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Abstrak

Tujuan penelitian ini adalah untuk mengetahui sejauh mana permainan tebak permen 
dapat menumbuhkan kreatifitas anak usi dini di kelompok A TK Wiyata Mandala Sidorejo 
Kebonsari Madiun tahun pelajaran 2020/2021. Jenis penelitian ini menggunakan penelitian 
tindakan kelas. Penelitian ini dilakukan dalam 2 siklus, masing-masing siklus dilakukan 
dalam 4 tahapan yaitu tahap perencanaan, pelaksanaan, pengamatan dan refleksi. Dengan 
jumlah siswa 26, terdiri dari 11 laki-laki dan 15 perempuan. Data diambil dengan teknik 
observasi. Dari hasil analisis, diperoleh data dari pra siklus ke siklus 1 dan ke siklus 2. Pada 
observasi awal BM (50%) - MM (38%), BSH - (11%) dan BSB adalah 0. Pada siklus I BM 
(27%) - MM (35%) - BSH (27%) - BSB (11%), pada siklus I penelitian belum mencapai hasil 
yang diharapkan. Maka dilanjutkan pada siklus II dengan nilai BM (0) - MM (4%) - BSH 
(11%) - BSB (85%). Pada siklus II ini sudah mencapai target yang diharapkan dan tidak 
perlu dilanjutkan pada siklus berikutnya. Jadi melalui permainan tebak permen dapat 
menumbuhkan kreatifitas anak di Kelompok A TK Wiyata Mandala Sidorejo, Kebonsari, 
Madiun tahun pelajaran 2020/2021. 

Kata kunci: Kreatifitas; Permainan; Tebak Permen

Abstract

The purpose of this study is to foster children’s creativity through guessing candy game 
in group A Wiyata Mandala Kindergarten, Sidorejo Village, Kebonsari District, Madiun 
Regency in 2020/2021. This type of research is classroom action research which involves 
a total of 26 students, 11 boys and 15 girls. This research was conducted in two cycles, each 
cycle was carried out in four stages, namely the planning, implementation, observation 
and reflection stages. Data were taken by observation. From the results of analysis, the 
obtained data from pre-cycle, cycle 1 to cycle 2. In the initial observation, the students’ 
creativity BM was categorized into (50%), MM (38%), BSH (11%) and BSB were 0. In the 
first cycle BM (27%), MM (35%), BSH (27%), BSB (11%). The first cycle of research was 
not successful because it has not achieved the expected results. Then continued tp the 
second cycle with the value of BM (0), MM (4%), BSH (11%), BSB (85%). In cycle II, it has 
achieved the expected goals and does not need to continue the next cycle. So, through candy 
guessing game, the children’s creativity in Group A TK Wiyata Mandala Sidorejo Kebonsari 
Madiun in 2020/2021 grows as expected

Keywords: Creativity; Game; Guessing Candy
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PENDAHULUAN

Pengembangan sumber daya manusia 
bermutu akan mampu mengantarkan suatu 
bangsa ke posisi terdepan, atau setidaknya 
mendekati dengan negara-negara lain, baik 
dalam segi ekonomi, politik, maupun sosial 
budaya. Paling tidak bisa menemukan dan 
pengembangan bakat-bakat unggul pada 
berbagai bidang serta menemukan serta 
pengembangan kreatifitas yang pada dasarnya 
dimiliki setiap orang, tetapi perlu disiapkan 
serta ditumbuhkan sedari dini.

Kreatifitas merupakan pengalaman 
mengekspresikan serta mengaktualisasikan 
identitas individu dalam bentuk terpadu yang 
berhubungan dengan diri sendiri, alam, dan 
orang lain (Moustakis dalam Utami, 2012). 
Aktualisasi diri merupakan perwujudan bakat 
dan kemampuan untuk menjadi apa yang 
diinginkan. Anak yang berbakat biasanya 
memiliki kebutuhan yang berbeda dengan anak 
yang kurang berbakat. Jika anak mendapat 
pembinaan dan rangsangan yang tepat, anak 
akan bisa mengembangkan kemampuan dan 
bakat secara utuh dan optimal (lihat Arkam, 
2022; Subiani, dkk., 2022; Kurniawati, dkk., 
2022). 

A n a k  ya n g  b e r b a ka t  d a n  k re a t i f 
merupakan a gift from god and nature serta 
sumber daya manusia berkualitas, yang 
bermakna serta tidak boleh dibiarkan tanpa 
perhatian dan pelayanan khusus kepada 
mereka. Adalah kewajiban setiap orang 
tua untuk membantu memupuk kreatifitas 
anak sehingga bisa berkembang dengan 
baik. Banyak kegiatan yang dilakukan untuk 
menumbukan kreatifitas anak usia dini, salah 
satunya dengan melalui kegiatan bermain 
(lihat Arifin, 2016; Suprayitno dkk., 2019; 
Arkam & Mulyono, 2020). 

Bermain pada dasarnya merupakan 
kegiatan menyenangkan dan paling disukai 

anak. Bermain bagi anak sangat diperlukan 
karena dalam dunia PAUD, anak belajar sambil 
bermain dan bermain seraya belajar (lihat 
Fadlillah, 2014; Wulandari & Hurustyanti, 
2016; Abshori, dkk., 2020). Memang untuk 
anak PAUD dalam memberikan materi tidak 
harus duduk manis dan mendengarkan materi 
lalu mengerjakan, namun semua kegiatan 
di PAUD dilakukan dengan belajar sambil 
bermain.

Banyak para pakar mengatakan bahwa 
dunia anak adalah dunia bermain. Bermain 
nampak dalam berbagai bentuk bila anak-
anak sedang melakukan kegiatan. Anak-
anak bermain dalam berbagai bentuk 
seperti bernyanyi, bermain pasir serta 
tanah liat, menyusun balok-balok warna, 
menyusun bentuk atau menirukan sesuatu 
(lihat Trisdiana, dkk., 2022;. Bermain bisa 
berupa bergerak, antara berlari, melempar, 
menangkap bola, memanjat atau menyusun 
puzzle, bermain kreatif dengan menggunakan 
pensil warna/krayon, plastisin atau tanah liat 
dan banyak benda-benda yang ada di sekitar 
anak yang bisa digunakan untuk kegiatan 
bermain, seperti permen. 

Anak merupakan makhluk kecil yang 
aktif, dinamis dan memiliki rasa ingin tahu 
yang tinggi. Kebutuhan-kebutuhan jasmaniah 
dan rohaniah anak yang mendasar sebagian 
besar dipenuhi melalui bermain, baik bermain 
sendiri maupun bermain bersama-sama 
dengan teman (Montolalu, 2005). Jadi, 
bermain itu merupakan kebutuhan anak yang 
harus dipenuhi.

Bermain adalah anak mendapatkan 
kesempatan dalam rangka memaksimalkan 
potensi-potensi yang ada pada dirinya anak 
akan mengenali dirinya yaitu kekuatan serta 
kelemahannya, kemampuannya serta minat 
dan kebutuhannya memberikan peluang bagi 
anak untuk berkembang seutuhnya, baik fisik, 
intelektual, bahasa dan perilaku (psikososial 
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serta emosional), anak terbiasa menggunakan 
seluruh aspek panca indranya sehingga terlatih 
dengan baik, secara alamiah memotivasi anak 
untuk mengetahui sesuatu lebih mendalam 
lagi (Badru Zama dkk, 2004).

Untuk anak PAUD biasanya t idak 
dibutuhkan hanya teori-teori saja, tapi 
lebih banyak praktek yang melibatkan anak 
sendiri serta orang tua lebih mendampingi. 
Kegiatannya berbeda-beda, seperti menangkap 
dan melempar bola, mendengar aba-aba (lari, 
jalan, berhenti), menebak jumlah benda, 
meneliti tali (seolah-olah dibuat sebagai 
jembatan, mewarnai, meronce, menempel dan 
lain-lain). Karena kegiatan anak tidak lepas 
dari kegiatan bermain.

Permainan bagi  anak PAUD tidak 
memerlukan ketrampilan tingkat tinggi serta 
memungkinkan semua anak terlibat serta 
berhasil. Permainan yang dapat melibatkan 
semua anak sangat menyenangkan, anak dapat 
merespon dengan energik yang baik, tertawa, 
serta bergembira. Pada suatu permainan yang 
mengeliminasi anak karena belum terampil 
dalam melakukan sesuatu akan menimbulkan 
kesenangan anak berakhir. Jikalau anak 
selalu tidak berhasil dalam permainan maka 
tanggapannya terhadap permainan akan 
menjadi negative. 

Kegiatan bermain merupakan elemen 
penting dalam mendorong perkembangan 
kreatifitas anak. Sayangnya seiring dengan 
berjalannya waktu kesempatan anak untuk 
bermain semakin berkurang (Melati , 
2012:82). Hal ini menjadi pekerjaan rumah 
bagi pendidik PAUD khususnya untuk lebih 
banyak melakukan kegiatan bermain sambil 
belajar.

Sebenarnya anak bermain itulah ketika 
mereka belajar. Jangansampai orang tua 
terlalu memaksakan sesuatu secara frontal 
atau kasar kepada anak. Karena mereka 
masih anak-anak, maka orang tua juga harus 

mendekati mereka dengan pendekatan 
yang relevan dengan dunia anak. Jangan 
paksakan metode untuk orang dewasa kepada 
mereka. Dengan bermain akan memunculkan 
kreatifitas serta dapat membantu berbagai 
aspek perkembangan anak tergantung dari 
rangsangan yang diberikan.

Bila melihat kondisi di Kelompok A TK 
Wiyata Mandala Desa Sidorejo Kec Kebonsari 
Kab. Madiun Tahun 2020/2021 guru sering 
melakukan kegiatan bermain dengan banyak 
cara, namun anak sudah mulai bosan dengan 
apa yang disampaikan gurunya. Dalam hal ini, 
peneliti melakukan kegiatan bermain tebak 
permen untuk menumbuhkan kreatifitas anak 
yang dinilai masih kurang. 

Berkurangnya kegiatan bermain anak 
disebabkan oleh banyak factor diantaranya 
adalah maraknya acara televisi dan permainan 
komputer/video game yang cenderung 
menggantikan kegiatan bermain bebas 
dengan sarana hiburan yang bersifat pasif 
(Mulyani, 2013). Kemudian adanya gerakan 
superkids serta anggapan bahwa dalam 
mengembangkan bakat anak, guru yang bijak 
harus secara aktif membangun kreatifitas 
anak sedini mungkin. Walaupun untuk 
sekarang ini tidak dipungkiri lagi anak-anak 
sudah pandai bermain gadget, namun tidak 
bisa dipungkiri semodern permainan dan 
game melalui internet namun peran seorang 
guru dalam menumbuhkan kreatifitas anak 
tidak bisa digantikan. 

Banyak permainan yang bisa dilakukan 
salah satunya adalah permainan tebak permen. 
Dengan permainan ini dapat membantu 
guru untuk mengembangkan seluruh aspek 
perkembangan anak. Dalam pengembangan 
moral agama, anak mampu berdo’a ketika 
akan memulai kegiatan, sosial emosional anak 
mampu berinterkasi dengan teman-temannya 
serta mampu mengontrol emosinya, bahasa 
mampu menambah perbendaharaan kata, 
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kognitif dapat melatih kecerdasan anak untuk 
berfikir, fisik motorik melatih anak untuk 
berdiri dalam rentang waktu tertentu serta 
seni anak mampu bernyanyi bersama-sama. 

Bila melihat pentingnya permainan ini di 
Kelompok A TK Wiyata Mandala Desa Sidorejo 
Kec. Kebonsari Kab. Madiun tahun pelajaran 
2020/2021. Peneliti berkolaborasi dengan 
guru PAUD setempat untuk melakukan 
penelitian dengan judul “Menumbuhkan 
Kreatifitas anak melalui permainan “tebak 
permen”. 

METODE

Jenis penelitian dalam kegiatan ini adalah 
penelitian tindakan kelas (classroom action 
research) yaitu dengan metode penelitian 
tindakan kelas (PTK). PTK bertujuan untuk 
meningkatkan pembelajaran yang terjadi di 
dalam kelas (Arikunto, 2008). Penelitian ini 
dilakukan di Kelompok A TK Wiyata Mandala 
Ds. Sidorejo Kec. Kebonsari Kab. Madiun 
tahun pelajaran 2020/2021. Dengan jumlah 
siswa 26 siswa yakni 11 anak laki-laki dan 
15 anak perempuan. Penelitian ini dilakukan 
dalam dua kali siklus. Kegiatan pra siklus 
dilaksanakan pada tanggal 5 Agustus 2020. 
Pada sikus ke II dilaksanakan pada Septembar 
2020, serta siklus 2 dilaksanakan pada 
Oktober 2020.

Penelitian ini sesuai dengan model 
siklus yang dikemukakan Arikunto (2008), 
yakni prosedur penelitian dilakukan dengan 
4 tahapan yaitu perencanaan (planning), 
tindakan (acting), observasi (observasi), 
dan refleksi (reflecting). Metode dalam 
pengumpulan data ini adalah dengan observasi, 
yakni dengan pengamatan terhadap obyek 
yang diteliti (Dimyati 2015).

Data yang telah didapatkan selama 
penelitian berlangsung selanjutnya diolah 
baik secara kuantitatif maupun kualitatif. Data 

digunakan sebagai bahan untuk menentukan 
tindakan berikutnya. Keseluruhan data 
digunakan untuk mengambil kesimpulan 
dari tindakan yang dilakukan. Hasil analisis 
yang diperoleh selama proses pembelajaran 
kemudian diolah dan dicari persentasenya. 
Dari hasil penelitian tersebut maka penulis 
akan melihat pembelajaran seperti apa lagi 
yang akan diberikan atau disampaikan pada 
anak sehingga kreatifitas anak akan tumbuh 
dengan baik. 

Adapun indikator yang digunakan adalah 
KD 2.3 memiliki perilaku yakni memiliki sifat 
kreatif (Hedrastuti, 2016). Ada 4 asek yang 
perlu diobservasi yakni tentang kemampuan 
daya ingat anak, kemampuan berinteraksi 
dengan teman-temannya, kreatifitas siwa 
serta keberaniana siswa.

Tabel 1: Aspek kreatifitas siswa yang 
diamati

No
Aspek-aspek yg 

diamati

Kriteria

BM MM BSH BSB
1 Daya ingat
2 Kemampuan 

berinteraksi
3 Kreatifitas siswa
4 Keberanian siswa

Hasil pengamatan kegiatan permainan 
tebak permen diuraikan pada setiap kegiatan 
berlangsung serta hasilnya dilihat dalam 
bentuk persentase. Rumus yang digunakan 
adalah sebagai berikut:

P= f
N

X 100%

Keterangan:
P = Persentase
F = Frekuensi
N = Jumlah siswa
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Tabel: 2 Interval kriteria penilaian

No. Kriteria Interval Skor

1 Belum Muncul (BM) 25-43
2 Mulai Muncul (MM) 44-62
3 Berkembang Sesuai harapan (BSH) 63-81
4 Berkembang Sangat Baik (BSB) 82-100

HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil Penelitian
Berdasarkan observasi awal di kelompok A TK Wiyata Mandala Kabupaten Madiun. Peneliti 

melihat bahwa kreatifitas anak masih rendah, seperti tampak pada tabel di bawah ini:

Tabel 3: Hasil pengamatan awal

No Penilaian Keterangan Jml. Siswa Frekuensi Persentase 

1 BM Belum muncul 26 13 50%
2 MM Mulai muncul 26 10 38%
3 BSH Berkembang sesuai harapan 26 3 12%
4 BSB Berkembang sangat baik - - 0

Jumlah 26 100%

Pengamatan awal dari kegiatan menunjukkan nilai BSB adalah 0%, nilai BSH yaitu 12%, 
yang mendapat nilai MM adalah 38%, sedangkan yang mendapat nilai BM adalah 50%. 
Berdasarkan penjelasan di atas maka dapat ditarik kesimpulan bahwa bila dilihat dari kegiatan 
dan hasil yang didapat selama kegiatan pembelajaran melalui permainan tebak permen 
memang sangat membantu dalam menumbuhkan kreatifitas anak.

Setelah diadakan pengamatan di awal, maka dilakukan kegiatan pada siklus I dan 
didapatkan hasilnya sebagai berikut:

Tabel 4: Hasil pengamatan siklus I

No Penilaian Keterangan Jml. Siswa Frekuensi Persentase

1 BM Belum muncul 26 7 27%
2 MM Mulai muncul 26 9 35%
3 BSH Berkembang sesuai harapan 26 7 27%
4 BSB Berkembang sangat baik 26 3 11%

Jumlah 26 100%

Berdasarkan pengamatan siklus I menunjukkan bahwa hasil yang didapat pada nilai BSB 
adalah 11%, yang mendapat nilai BSH adalah 27%, yang mendapat nilai MM adalah 35%, 
sedangkan yang mendapat nilai BM adalah 27%. Berdasarkan penjelasan di atas maka dapat 
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Setelah selesai pada siklus II didapatkan 
hasil pengamatan pada siklus II telah 
menunjukkan bahwa hasil yang mencapai 
nilai BSB adalah 85%, yang mendapat nilai 
BSH adalah 11%, yang mendapat nilai MM 
adalah 4%, sedangkan yang mendapat nilai 
BM adalah 0%. Berdasarkan hasil pada siklus 
ke II, maka dapat diambil kesimpulan bahwa 
sudah bisa dikatakan hampir semua anak 
memperoleh nilai BSB, dari setiap aspek yang 
dinilai. Hal ini menunjukkan adanya suatu 
peningkatan yang signifikan sehingga bisa 
dikatakan sesuai dengan yang diharapkan 
yakni BSB 85%. Karena dalam proses sudah 
mendapatkan hasil sesuai dengan harapan 
maka penelitian dihentikan pada siklus ke II. 

Bila menelaah hasil perbandingan hasil 
pra siklus, siklus I (pertama) dan siklus ke II 
(kedua) terjadi peningkatan yang signifikan 
pada kreatifitas anak melalui permainan tebak 
permen. Dari jumlah 26 anak ada 4 anak yang 
belum mencapai nilai BSB. Dari ke 4 anak 
tersebut masih perlu bimbingan, walaupun 
ke 4 anak tersebut belum mencapai hasil BSB, 

ditarik kesimpulan bahwa hasil pengamatan 
pada siklus I selama kegiatan pembelajaran 
dengan permainan tebak permen sangat baik 
dan tepat sehingga harus terus dilakukan 
untuk menumbuhkan kreatifitas anak. 

Ke g i a t a n  ya n g  d i l a k u k a n  ya k n i 
pengamatan pada siklus I, lalu diteruskan 
siklus II hasilnya seperti pada tabel di bawah 
ini:

Tabel 5: Hasil pengamatan siklus II

No Penilaian Keterangan Jml. Siswa Frekuensi Persentase 

1 BM Belum muncul 26 0 0
2 MM Mulai muncul 26 1 4%
3 BSH Berkembang sesuai harapan 26 3 11%
4 BSB Berkembang sangat baik 26 22 85%

Jumlah 26 100%

namun anak tersebut mau berusaha untuk 
mengasah kreatifitas dengan permainan tebak 
permen. 

Pembahasan 
Setelah selesai hasil dari pengamtan kita 

dapati temuan dari pengamatan pertama 
(awal) bisa disimpulkan dari hasil pengamatan 
awal terhadap anak selama kegiatan bermain 
tebak permen dalam menumbuhkan kreatifitas 

memang sangat perlu dilakukan karena 
sangat penting sekali untuk memenuhi akan 
kebutuhan anak usia dini yaitu tentang 
kreatifitas. 

Pada siklus I  menunjukkan hasi l 
pengamatan terhadap anak usia dini selama 
kegiatan bermain tebak permen dalam 
menumbuhkan kreatifitas masih kurang 
karena hasil yang peroleh belum sesuai dengan 
yang diharapkan karena baru mencapai 11 % 
serta perlu diadakan lagi kegiatan pada siklus 
II.

Sedangkan pada siklus II didapatkan 
dengan proses yang dilalui hampir semua 
anak memperoleh nilai BSB yakni sudah 
mencapai 85% dari aspek yang dinilai. Hal 
ini sudah sesuai dengan apa yang di harapan, 
oleh karena itu nilai yang telah ditetapkan 
telah berhasil.
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KESIMPULAN

Berdasarkan penelitian ini, dapat diambil 
suatu kesimpulan bahwa melalui kegiatan 
bermain tebak permen dapat menumbuhkan 
kreatifitas anak di TK Wiyata Mandala Sidorejo 
Kebonsari Madiun Tahun2020/2021. Sesuai 
dengan hasil yang telah diperoleh yakni pada 
observasi awal BM (50%), MM (38% serta 
BSH (11%) dan BSB adalah 0. Pada siklus I BM 
(27%), MM (35%), BSH (27%), BSB (11%), 
pada siklus I penelitian bisa dikatakan kurang 
berhasil karena belum mencapai hasil yang 
diharapkan. Maka dilanjutkan pada siklus II 
dengan nilai BM (0), MM (4%), BSH (11%), 
BSB (85%). Pada siklus II ini sudah mencapai 
tujuan yang diinginkan serta tidak perlu 
dilanjutkan pada siklus selanjutnya atau siklus 
III. Jadi melalui permainan tebak permen 
penting sekali dilakukan oleh para guru 
Taman Kanak-kanak dalam menumbuhkan 
kreatifitas anak di Kelompok A TK Wiyata 
Mandala Sidorejo Kebonsari Madiun tahun 
pelajaran 2020/2021. 
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