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ABSTRAK

Rosmita. 2011. Upaya Peningkatan Kreativitas Anak Melalui Kegiatan Menggambar
Menggunakan Stempel di TK Negeri I Koto Tuo Kecamatan IV Nagari Kabupaten
Sijunjung.

Penelitian ini menggunakan Penelitian Tindakan Kelas yang di laksanakan di TK Negeri
| Koto Tuo Kecamatan IV Nagari Kabupaten Sijunjung, dalam kenyataan yang peneliti lihat
bahwa kemampuan untuk berkreativitas masih rendah. Hal ini disebabkan karena guru mengajar
tidak menggunakan media dan alat peraga tersebut, sehingga tidak mengenal media stempel
serta membuat anak menjadi cepat bosan dan kurang berminat, salah satu upaya yang di
perkirakan dapat meningkatkan kreativitas anak melalui kegiatan menggambar menggunakan
stempel. Rumusan masalah penelitian ini adalah apakah pembelajaran kegiatan menggambar
menggunakan stempel dapat meningkatkan kreativitas anak di kelas B2 TK Negeri | Koto Tuo.

Penelitian ini termasuk Penelitian Tindakan Kelas dengan subjek penelitian anak kelas
B2 di TK Negeri | Koto Tuo tahun pelajaran 2010 — 2011, sebanyak 15 orang yang terdiri dari
15 orang anak laki-laki dan 5 orang anak perempuan. Data tentang kemampuan meningkatnya
kreativitas dalam pembelajaran diperoleh dari lembar observasi yang di analisis dengan teknik
persentase.

Hasil penelitian diperoleh dari data persentase peningkatan kreativitas dalam proses
pembelajaran anak kategori mampu sebelum melakukan tindakan 10% pada siklus | pada rata-
rata siklus I 46% sedangkan siklus Il rata-rata 94%.

Hal ini menunjukkan bahwa kemampuan peningkatan kreativitas mengalami peningkatan
dari sebelumnya, dilakukan tindakan sampai dilakukan siklus Il. Jadi dapat disimpulkan bahwa
melalui kegaiatan menggambar menggunakan stempel dapat meningkatkan kreativitas anak.
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BAB |

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

UU RI No. 20 tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan Nasional pasal 28
ayat 3 merupakan Pendidikan Anak UsiaDini pada jalur formal yang bertujuan
membantu anak didik mengembangkan berbagai potensu baik psikis dan fisik
yang meliputi: moral dan nilai agama, sosial, emosional, kemandirian,
kognitif, bahasa, fisik/motorik dan seni untuk siap memasuki sekolah dasar.
(Depdiknas 2006)

Pendidikan Taman Kanak-Kanak (TK) didefenisikan sebagai salah satu
lembaga Pendidikan Anak Usia Dini pada jalur formal yang melayani anak
usia 4-6 tahun. Taman kanak-kanak mempunyai berbagai aspek pengembangan
untuk membantu pertumbuhan dan perkembangan jasmani, dan rohani anak
agar anak memiliki kesiapan dalam memasuki pendidikan lebih lanjut.

Sehubungan dengan hal tersebut di atas, dalam Kurikum Berbasis
Kompetensi (KBK 2004) bahwa ruang lingkup pengembangan pembelajaran di
TK dibagi dalam dua bidang pengembangan pembiasaan dan bidang
pengembangan pembiasaan merupakan kegiatan yang dilakukan secara terus
menerus dalam kehidupan sehari-hari, sehingga menjadi kebiasaan yang
baik. Sedangkan bidang pengembangan kemampuan dasar merupakan
kegiatan yang disiapkan guru untuk meningkatkan kreativitas harus sesuai

dengan tahap perkembangan anak yaitu perkembangan bahasa, kognitif, fisik-



motorik dan seni. Untuk itu guru memberikan pelayanan dalam
mengembangkan kemampuan dasar dan mengembangkan potensi yang ada
pada anak usia dini sesuai dengan apa yang diharapkan dalam meningkatkan
kreativitas karena peningkatan kreativitas dapat meningkatkan pola fikir anak
dalam menemukan ide-ide baru.

Kreativitas anak usia dini memiliki keterampilan, keaktifan, imajinasi,
bahasa dan kesenangan berbagi rasa, ide dan alat permainan dapat
meningkatkan kreativitas anak. Anak ini bergerak dari aktifitas yang satu
ke aktifitas lain tanpa merasa lelah, keterampilan motorik halus anak
berkembang cepat, menyebabkan anak senang menampilkan ide-ide baru atau
imajinasinya.

Potensi  kreativitas alami yang dimiliki anak akan senantiasa
membutuhkan aktivitas dengan ide-ide kreatif. Mereka perlu mendapatkan
pembinaan yang tepat untuk mengembangkan potensi dan kemampuannya
secara optimal, misalnya dalam kehidupan sehari-hari mereka mulai
menciptakan gambar dengan teknik stempel dari bahan alam.

Bermain merupakan kebutuhan manusia sepanjang rentang kehidupan,
dalam kultur manapun. Bermain memiliki fungsi dan manfaat yang sangat
beharga bagi anak. Bagi mereka, bermain bukan hanya menjadi kesenangan
akan tetapi juga suatu kebutuhan yang mau tak mau harus dipenuhi. Selain itu
dengan bermain anak akan mengenal dan mencintai lingkungan serta dapat

menambah wawasan dan pengetahuan terhadap lingkungan.



Peningkatan kreativitas dapat dilakukan melalui jalur pendidikan, dan
saat yang tepat untuk mengembangkan kreativitas adalah pada saat usia
dini. Sebagaimana ditemukan dalam UU  Sisdiknas No. 20 tahun
2003 yang berbunyi “ Pendidikan Anak usia dini adalah upaya pemberian
ransangan pendidikan bagia anak usia 0 — 6 tahun agar potensi peserta
didik berkembang secara optimal.

Guru dituntut memiliki wawasan luas dan selalu menyediakan sarana
berupa alat peraga atau bermain edukatif yang sesuai dengan kebutuhan
dan menarik minat anak. Sehingga dapat menunjang kesempatan untuk
mengembangkan diri diperlukan fasilitas dan sarana pendukung proses
belajar mengajar. Berbagai bentuk dan jenisnya antara lain alat permainan
dan alat peraga. Oleh sebab itu tanpa alat peraga dan sarana yang memadai
tidak berfungsi sebagai lembaga pendidikan yang bermutu dilakukan
melalui prinsip bermain sambil belajar dan belajar seraya bermain.

Kreativitas merupakan kemampuan untuk mencipta, tanggap dalam
menghadapi suatu masalah, kaya dengan ide, mudah menyesuaikan diri
dengan lingkungan.

Peningkatan kreativitas anak pada umumnya bertujuan untuk memacu
cara berfikir kreatif anak yang bercirikan pemikiran divergen, dengan di
tandai oleh kelenturan, kelancaran, keaslian, dan pendalaman berfikir.
Peningkatan kreativitas sebaiknya dilakukan melalui kegiatan yang
menyenangkan, dan memberikan kesempatan anak untuk menemukan jati

dirinya, demikian anak akan selalu mencoba dan mencoba.



Cara lain meningkatkan kreativitas anak usia dini adalah dengan
menggambar, membentuk dan menggunakan berbagai media yang dapat
memberikan kesempatan kepada anak untuk mengembangkan gagasannya.
Permainan stempel dapat merangsang kecerdasan visual anak melalui
permainan menggambar dengan stempel bahan alam yang telah disediakan
oleh guru.

Kegiatan menggambar menggunakan stempel, dapat meningkatkan
kreativitas anak. Dapat dibuktikan dengan sikap yang anak sangat tertarik,
berani, mampu dan antusias dalam melakukan kegiatan menggambar
menggunakan stempel. Dan tanpa merasa bosan melakukannya. Tanpa diberi
contoh anak sudah bisa bekerja sendiri tanpa bantuan orang lain.

Berdasarkan pengamatan di TK Negeri | Koto Tuo ditemui dalam proses
pembelajaran, dimana guru sering mengabaikan kreativitas dan lebih menitik
beratkan pada pengembangan intelektual anak seperti berhitung, mewarnai,
kondisi yang kurang menyenangkan dan tidak menarik. Oleh sebab itu penulis
mencoba menggambar menggunakan stempel untuk peningkatan kreativitas
anak , sehingga anak mampu untuk mengerjakan tugas yang diberikan guru
dan tidak tidak tergantung kepada orang lain. Permainan menggambar dengan
menggunakan stempel merupakan potongan pelapah pisang, pelepah pepaya,
pelepah talas yang berukuran 3 cm, cat minyak yang berwarna merah, kuning,
hijau, piring kecil, kertas HVS. Kegiatan menggambar menggunakan stempel

dapat meningkatkan kreativitas anak..



Dalam rangka meningkatkan kreativitas anak, maka penulis tertarik
untuk melakukan penelitian dengan judul “ Upaya Peningkatan Kreativitas

Anak Melalui Kegiatan Menggambar Menggunakan Stempel “.

. ldentifikasi Masalah
Berdasarkan latar belakang masalah yang identifikasikan permasalahan
yang dihadapi di TK Negeri | sebagai berikut :
1. Perencanaan guru kurang bervariasi.
2. Guru kurang memanfaatkan media alam.
3. Guru kurang memakai sistem pembelajaran aktif,atefketi kreatif dan

menyenengkan (PAKEM) bagi Anak Usia dini.

. Pembatasan Masalah

Berdasakan latar belakang dan identifikasi masalah diatas masih terlihat
kurangnya penggunaan media alam untuk peningkatan kreativitas pada anak,
maka dibatasi masalah sebagai berikut:
1. Perencanaan guru kurang bervariasi.
2. Guru kurang memanfaatkan bahan alam
3. Guru kurang memakai  sistem  pembelajaran  aktif, afektif,

kreatif dan menyenengkan (PAKEM) bagi Anak Usia dini

. Perumusan Masalah
Berdasarkan batasan masalah di atas, maka dirumuskan permasalahan
yaitu:“Apakah  kegiatan menggambar menggunakan stempel dapat

meningkatkan kreativitas anak?”



E. Tujuan Penelitian
Adapun tujuan dari penelitian tindakan kelas ini adalah sebagai berikut:
1. Secara umum
Tujuan penelitian secara umum adalah untuk meningkatkan
kreativitas anak melalui kegiatan menggambag menggunakan stempel di
TK Negeri | Koto Tuo. Setelah penelitian dilakukan diharapkan peneliti
dapat meningkatkan kreativitas anak.
2. Secara Khusus
Peenelitian ini bertujuan secara khusus adalah sebagai berikut:
a. Untuk meningkatkan kreativitas anak melalui kegiatan menggambar
menggunakan stempel.
b. Meningkatkan interaksi anak dalam kegiatan menggambar stempel
menggunakan stempel.
c. Meningkatkan tanggung jawab anak dalam kegiatan menggambar
menggunakan stempel.
d. Meningkatkan kerja sama anak dalam kegiatan menggambar

menggunakan stempel.

F. Manfaat Operasional
1 Bagi objek peneliti yaitu: untuk meningkatkan kreativitas anak di TK
Negeri | Koto Tuo Kabupaten Sijunjung.
2 Bagi peneliti sendiri untuk menambah wawasan dan pengalaman dalam
melakukan kegiatan penelitian terutama dalam meningkatkan kreativitas

serta kemampuan dalam kegiatan menggambar menggunakan stempel.



G. Definisi Operasional

Menurut Craft, (dalamTri Siska 2011:9) menyebutkan kreativitas
merupakan suatu tindakan atau perbuatan yang dimiliki anak yang mampu
menyelesaikan persoalan dengan cara hasil pemikirannya sendiri dan tidak
tergantung kepada orang lain. Kegiatan menggambar menggunakan stempel
yang merupakan alat permainan yang terbuat dari pelepah pisang, pelepa
papaya, pelepah talas, cat minyak, HVS yang dicelupkan kedalam cat minyak
kemudian distempelkan pada kertas HVS. Kegiatan menggambar

menggunakan stempel dapat meningkatkan kreativitas anak.



BAB II
KAJIAN TEORI

A. Landasan Teori
1. Hakikat Anak Usia Dini

Hakikatnya anak usia dini memiliki potensi yang akan
dikembangkan. menurut Yuliani, (2004:4) anak usia dini pada jalur formal
yang kelompok umur 4-6 tahun yang sedang dalam masa pertumbuhan
dan perkembangan baik fisik maupun psikis. Anak usia dini adalah
seorang manusia atau individu yang memiliki pola perkembangan tertentu
dan kebutuhan yang berbeda dengan orang dewasa. Sedangkan para ahli
psikologis menganggap bahwa anak adalah manusia kecil yang memiliki
potensi, tingkah laku dan karakteristik tertentu dan ciri khas yang tidak

sama dan harus dikembangkan sehingga menjadi manusia dewasa.

2. Kegiatan Menggambar
Menggambar pada anak usia dini merupakan pengenalan seni secara
sederhana, ilustrasi, kreasi dan imjinasi anak. Menurut Sumanto (2005:15)
menggambar merupakan proses membuat gambar secra coretan. Gambaar
adalah karya seni rupa, dwimitra yang dibuat untuk menghiasi, menapilkan
kesan objek, mirip, nyata (realities).
Jadi dapat penulis simpulkan menggambar merupakan salah satu

bentuk kegiatan berekpresi yang cukup popular bagi anak usia dini.



Menggambar bagi anak usia dini merupakan media yang cukup menarik

bagi anak untuk meningkatkan kreativitas.

3. Tahap-tahap Menggambar Anak Usia Dini

Adapun tahap-tahap menggambar menurut Sumanto ((2005:20)

adalah sebagai berikut:

a. Usia 2-4 tahun masa goresan

b. Usia 4-7 tahun masa goresan sekitarnya

1.

Masa goresan

Anak pertama kali mencoba megoresan aalat tulis (pensil)

Anak bertujuan untuk meniru perbuatan orang yang lebih tua

Masa bagan.skematis

Pengalaman anak dalam bentuk menggores tegak, datar dan
melingkar dan berkembang menjadi ungkapan yang dapat
dokaitkan dengan bentuk objek tertentu.

Masa Realisme

Pengalaman menggambar anaka sudah mempu membuat gambar
berdasarkan konsep yang lebih jelas.

Masa natura;lisme Semu

Pengalaman anak usia dini menyesuaikan bentuk gambar yang di
buat anak.

Masa Penentuan

Masa penentuan pada masa usia dini ditentukan apakah anak masih

berminat.
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4.Alat permainan Edukatif (APE)

Suatu kegiatan yang paling disenangi anak usia dini adalah
bermain, dengan kegiatan bermain. Meskipun ada kegiatan-kegiatan tang
dapat dilakukan tanpa menggunakan alat permainan tetapi kebanyakan
kegiatan bermain justru menggunakan alat permainan. Alat permainan
yang digunakan ada yang dibuat khusus untuk kegiatan bermain seperti:
mobil-mobilan, boneka, kerata api dan lain-lain, yang dijual ditoko mainan
dan sebagainya dan bahan alam seperti media kulit jeruk, pelapah pisanh,
pelepah papaya, pelepah talas dan sebagainya. Pada saat ini kita sering
mendengar alat permainan edukatif (APE).

APE merupakan alat permainan yang sengaja dirancang secara
khusus untuk media pembelajaran, Mayke Sugianto. Dalam Eliyawati,
(2005:62). Menurut Mayke, (dalam Eliyawati, 2005:62). Berkaitan dengan
alaat permainan aaanak suia dini, maka APE bagi anak usia dini, APE
merupakan permainan yang dirncang untuk meningkatkan aspek-aspek
perkembangan anak usia dini.

Eliyawati, (2005:63) menyatakan cirri-ciri alat permainan edukatif
adalah sebagai berikut:

1. Berfungsi untuk mengembangkan aspek-aspek perkembangan anak
2. Aman dan tidak berbahaya.

3. Berguna untuk aspek perkembanga \n multiguna.

4. Bersifat konstruktif dan menghasilkan suatu karya

5. mengandung nilai —nilai prndidikan
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Alat permainan edukatif dirancang untuk anak usia dini selalu
dirancang dengan pemikiran yang mendalam disesuaikan dengan rentang
usia dini. Setiap APE dapat difungsikan secara multiguna, sekalipun
masing-masing  alat  permainan  memiliki  kekhususan  untuk
mengembangkan aspek perkembangan anak.

APE dirancang dengan memperhatikan tingkat keamanan dan
keelamatan anak, misalnya jika menggunakan cat, tidak runcing. APE
didesain secara sederhana dan ringan sehingga mudah dibawak kemana-
dan bersifat konstruktif atau menghasilkan sesuatu. Dalam Eliyawati,
(2005:92), guru harus memilih alat permainan yang tepat untuk anak yaitu
melakukan pemilihan dengan memperhatikan hal-hal sebagai berikut:

1. Alat permainan tidak berbahaya, sehingga anak dapat melakukan
permainan dengan baik berdasarkan pendapat para ahli dapat penulis
simpulkan bahwa alar permainan edukati bagi aspek-aspek
perkembangan anak usia dini sangat berguna sekali. Disini guru
dituntut untuk kreatif dalam merancang media dalam pembelajaran.

2. Berdasarkan minat anak.

3. Alat permainan sebaiknya bervarasi sehingga anak dapat berkreasi
sesuai kemampuan anak.

4. Tingkat kesulitan sesuaikan dengan tingkat perkembangan dan
pertumbuhan.

5. Alat permainan tidak terlalu rapuh.
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Menurut Eliyawti (2005:92) mengemukan prinsip-prinsip yang
harus diperhatikan guru dalam penggunaan alat permainan edukatif
adalah sebagai berikut :

1. Guru memberikan kebebasan kepada anak untuk berekspresi.

2.Merencanakan waktu, mengatur waktu, tempat menyajikan, sehingga
mendorong anak untuk melakukannya.

3.Memupuk keberanian dalam mencipta kesenangan bagi anak.

4.Memberikan bimbingan sesuai taraf perkembangan anak.

5.Memberikan rasa senang kepada anak.

6.Melakukan pengawasan menyeluruh terhadap pelaksanaan kegiatan

bermain mengunakan alat APE.

5. Pengertian Kreativitas

Pada dasarnya pengertian Kreativitas ini bertitik tolak dari semua
kegiatannya. Kreativitas merupakan kegiatan yang dilakukan anak sesuai
dengan bakat, minat untuk mengembangkan potensi anak. Selajan dengan
itu pendidik harus melengkapi media atau alat peraga yang sesuai dengan
pertumbuhan dan perkembangan anak dalam rangka meningkatkan
kreativitas.

Rachmawati  (1994:13) mengemukakan bahwa kreativitas
merupakan kemampuan seseorang untuk melahirkan sesuatu yang baru,
baik berupa gagasan maupun karya nyata yang relative berbeda dengan
apa yang telah ada. Selangjutnya ia menambahkan bahwa kreativitas

merupakan kemampuan berfikir tingkat tinggi yang mengamplikasikan
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terjadinya eskalasi dalam kemampuan berpikir, di tandai oleh suksesi,
diskotinuitas, diferansiasi, dan integrasi antara setiap tahap perkembangan.

Wahyudin (2007:12) berpendapat kreativitas adalah kemampuan
menghasilkan sesuatu yang baru dan orisinal yang berujud ide-ide dan
alat-alat, serta spesifik lagi keahlian untuk menemukan sesuatu yang baru.

Menurut Sumanto (2005:11) kreativitas adalah suatu kemampuan
menemukan, mencipta, membuat, merancang ulang, dan memadukan suatu
gagasan baru maupun lama menjadi kombinasi baru yang divisualkan
kedalam komposisi suatu karya senirupa dengan didukung kemampuan
keterampilan yang dimilikinya.

Elizaberth (1978:6) kreativitas menjadikan anak merasa senang
dan kepuasan yang sangat berharga dan mempunyai pengaruh yang besar
terhadap perkembangan kepribadiannya.

Berdasarkan penjelasan di atas dapat disimpulkan bahwa
kreativitas merupakan kemampuan seseorang untuk menciptakan sesuatu
yang baru, dan untuk menghasilkan komposisi, produk apa saja baik
pengalaman sebelumnya maupun ide-ide baru yang bermanfaat dan
bermakna serta sesuai dengan perkembangan anak usia dini. Kegiatan ini
membuat anak senang merasakan kepuasan tersenndiri yang mempunyai
pengaruh terhadap perkembangan anak tersebut.

Peningkatan kreativitas anak usia dini (TK) sangat penting, namun
usaha kearah hal tersebut dengan mempersiapkan media yang dapat

menarik minat anak. Dengan demikian, kegiatan yang paling tepat adalah
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dengan bermain. Peningkatan kreativitas melalui bermain bertujuan
merangsang kemampuan anak untuk membuat kombinasi baru,
menumbuhkan percaya diri, pleksibelitas dan orisinal sebagai pendidik
hendaknya merespos anak yang tidak bias, serta merangsang matra
berpikir, rasa ingin tahu, dan emosi anak. Peningkatan keativitas
hendaklah dilakukan terencana dan sistematis. Oleh karena itu guru
hendaknya menyediakan alat peraga atau media yang bervariasi dan

menarik, sehingga anak merasa senang, dan betah dalam bermain.

. Ciri-ciri Anak Kreatif

Pada hakekatnya anak memiliki potensi kreativitas yang tinggi
memilki sikap dan perilaku, suka bermain, aktif serta ingin tahu atau
bereksplorasi, banyak betrtanya apa, begaimana, mengapa, inderanya peka,
masing-masing anak adalah unik.

Utami (2004:34) menyatakan tiga kondisi dari pribadi kreatif
adalah sebagai berikut: (a) Kertebukaan terhadap pengalaman (b)
kemampuan untuk menilai situasi dengan patokan pribadi seseorang (c)
kemampuan bereksprerimen untuk bermain dengan konsep-konsep.

Rachmawati (1994:15) menyatakan cirri-ciri Kkreativitas dapat
dikelompokkan dalam dua kategori adalah: (1) kategori kognitif, dan non
kognitif, diri kognitif adalah orisinalitas, fleksibelitas, kelancaran dan
elaborasi. (2) Kategori ciiri nan kogniitif adalah motivasi sikap dan

kepribadian kreatif.
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7. Keterkaitan kecerdasan dan Kreativitas
Kecerdasan dan kreativitas saling berkaitan walaupun tidak mutlak.
Anak yang kreatif dapat dipastikan ia adalah cerdas, namun tidak selalu
orang yang cerdas pasti kreatif.
Menurut Rachmawati (2005:20) mengemukakan perilaku anak
cerdas dengan skor 1Q tinggi dan memiliki karakteristik kreatif sebagai
berikut:

a) Lincah dalam berpikir ditandai dengan rasa ingin tuhu yang tinggi,
serta aktif, giat bertanya dan cepat tanggap dalam menjawab suatu
persoalan.

b) Tepat dan cermat, konsekuesi dalam bentindak danmemperhitungkan
berbagai hal yang mungkin terjadi.

c) Mempunyai semangat bersaing ( kompetitif ) terhadap
rangsangan positif maupun negative untuk memotivasi diri.

d) Selalu berkeinginan untuk menjadi lebih baik (progresif).

e) Cepat menemukan perbedaan dan mudah menangkap yang
tidak biasa akan dijadikan bahan dasar untuk menemukan
kreativitas lebih lanjut.

f) Memiliki keinginan belajar yang tinggi dan tidak mudah putus
asa dalam proses belajar.

g) Memiliki kepekaan yang tinggi, responsive, memiliki empati
yang tinggi.

h) Tidak kaku dan memilki spontanitas yang tinggi terhadap
stimulus yang muncul dari lingkungan interen maupun
lingkungan eksteren.

i) Memiliki kemampuan bertahan untuk menghadapi frustasi
sehingga tidak mudah putus asa dalam menghadapi permasalahan.

j)  Mampu mengendalikan diri, mengatur suasana hati dan
menjaga beban stress agar tidak melumpuhkan kemampuan
berpikir (stabilitas emosi yang baik).

8. Faktor-faktor Penghambat dan Pendukung Kreativitas
Rachmawati, (2005:7) mengemukakan beberapa faktor yang dapat

menghambat potensi kreativitas adalah sebagai berikut :
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a. Psikologis
Perilaku dapat menghambat perilaku kreatif, sebagaimana yang di
dikemukan Utami, (1999:7)di antaranya seperti pengaruh dari
kebiasaan atau pembiasaan, perkiraan harapan orang lain, kurangnya
usaha dan kemalasan mental, menentukan diri sendiri yang tidak perlu,
kekakuan dan ketidak lenturan dalam berpikir, ketakutan untuk
mengambil resiko, ketidak beranian untuk berbeda atau menyimpang
dari yang lazim dilakukan, takut dikritik, diejek, ketergantungan
terhadap otoritas, kecenderungan untuk mengikuti pola perilaku orang
lain, rutinitas, kenyamanan, keakraban, kebutuhan akan keteraturan,
merasa ditentukan nasib, hereditas kedudukan seseorang dalam
hidup.

b. Biologis
Dari sudut biologis, kemampuan kreatif merupakan ciri herediter,
dan lingkungan menjadi factor utama gen yang diwarisi berperan
dalam menentukan batas-batas inteligensi dan kreativitas.

c. Fisiologis
Mengalami kendala karena terjadi kerusakan otak yang disebabkan
oleh penyakit atau kecelakaan.

d. Sosiologis

Lingkunagn sosial merupakan faktor utama yang menentukan
kemampuan untuk menggunakan potensi kreatif dan mengungkapkan

keunikan.
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Elizabeth (1978:11) mengemukan kondisi yang dapat meningkatkan
kreativitas anak adalah sebagai berikut:

a. Waktu
Bila anak diberikan kebebasan , sehingga anak dalam bermain
penuh dengan gagasan —gagasan dan konsep-konsep dan
mencoba dalam bentuk baru dan orisinil.

b. Kesempatan Menyendiri
Anak menjadi kreatif bila orang tua dan guru memberikan
kesempatan untuk mengembangkan kehidupan imajinatif.

c. Sarana
Sarana yang menarik dapat merangsang, eksperimentasi dan
sksplorasi kreativitas.

d. Lingkungan Yang Merangsang
Lingkungan rumah dan sekolah dapat merangsang, kreativitas

e. Hubungan OrangTua Anak Yang Tidak Posesif
Orang tua tidak terlalu melindungi atau posesif akan
mendorong anak untuk mandiri dan percaya diri, hubungan orang
tua dan anak sangat mendukung kreativitas.

f. Cara Mendidik Anak
Mmendidik anak secara demokratis permisif di rumah dan
di  sekolah meningkatkan kreativitas sedangkan dengan
mendidik otoriter akan memadamkan kreativitas anak.

g. Kesempatan Untuk Memperoleh Pengetahuan
Semakin banyak pengetahuan yang diperoleh anak, semakin
baik dasar untuk mencapai kreatif.

. Pengembangan Kreativitas Dalam Keluarga

Keluarga merupakan lingkunagn terdekat dalam memberikan
kesempatan pada anak untuk Dberkreativitas. Beberapa penelitian
(dalam Utami 1999:32) menjelaskan beberapa sikap orang tua yang
menunjang tumbuhnya kreativitas adalah sebagai berikut:

a. Menghargai pendapat anak dan  medorongnya untuk
mengungkapkan.

b. Memberi waktu kepada anak untuk berpikir, merenung, dan
berkhayal.

c. Membeolehkan anak mengambil keputusan sendiri.

Mendorong anak untuk menjajaki dan mempertanyakan hal-hal.

e. Menyakinkan anak bahwa orang tua menghargai apa
yang ingin dicoba, dilakukan, dan apa yang dihasilkan.

o
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Menunjang dan mendorong kegiatan anak.

Menikmati keberadaannya bersama anak.

Memberi pujian yang sungguh-sungguh kepada anak
Mendorong kemandirian anak dalam bekerja.

Menjalin hubungan kerja sama yang baik dengan anak lain.

— - Sa -

Para psikolog yakin bahwa anak dilahirkan dengan potensi
untuk menjadi  kreatif. Dengan demikian perkembangan kreativitas
hendaknya diberikan kesempatan oleh lingkungan untuk berkembang.

Berdasarkan uraian diatas dapat disimpulkan bahwa peningkatan
kreativitas anak dalam keluarga sangat penting karena kondisi yang
menguntungkan muncullah kreativitas dan dapat menjadikan anak untuk

lebih mandiri dalam mengembangkan kreativitasnya

10. Pengembangan Kreativitas di Linkungan Sekolah
Hal yang dapat diperhitungkan dalam pengembangan Kkreativitas
adalah :

a Memberikan rangsangan mental baik pada aspek kognitif
maupun kperibadian .

b Menciptakan lingkungan kondusif akan memudahkan anak
mengakses apapun Yyang dilihatnya, dipegang, didengar dan
dimainkan untuk mengembangkan kreativitas.

c Peran serta guru dalam mengembangkan kreativitas,
memberikan stimulasi yang tepat pada anak.

d Peran serta orang tua dalam mengembangkan Kreativitas anak.

Guru kreatif adalah guru yang selalu menggunakan berbagai
pendekatan dalam proses kegiatan belajar dan membimbing anak didik,

sehingga anak senang melakukan kegiatan kreatif dalam hidupnya.
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Rachmawati, (2005:31) mengemukakan beberapa hal yang dapat

mendukung peran guru dalam mengembangkan kreativitas anak didik

adalah :

a)

b)

c)

d)

f)

Percaya diri

Percaya diri dapat ditumbuhkan melalui sikap penerimaan dan
menghargai perilaku anak.

Berani Mencoba Hal Baru

Untuk menumbuhkan kreativitas anak, mereka perlu
dihadapkan pada berbagai kegiatan yang bervariasi
Memberikan Contoh

Sosok guru profesional sebagai figure dan teladan bagi anak
didik.

Menyadari Keragaman Karakteristik Anak

Guru professional selalu paham akan keunikan masing-
masing anak yang berbeda satu sama lain, dan tidak
memaksakan kehendak kepada anak didiknya.

Memberikan Kesempatan pada anak untuk berekpresi dan
berekspolrasi. Untuk mengembangkan Kkreativitas, menurut
bakat danminat masing-masing anak.

Positive Thinking

Guru harus dapat mereduksi hambatan yang tidak perlu terjadi
dan mengdindari masalah baru yang mungkin timbul

Amabile (Dalam Munandar 1999:10) menyatakan empat hal yang

harus dihindari disekolah, karena dapat mematikan kreativitas adalah :

1.

Evaluasi

Salah satu syarat untuk memupuk kreativitas konstruktif
adalah pendidik tidak akan memberikan evaluasi atau
menunda menvaluasi sewaktu anak sedang berkreasi.
Hadiah

Pemberian hadiah dapat merusak intrinsik dan mematikan
kreativitas.

Persaingan ( Kompetisi)

Persaingan lebih kompleks dari pemberian evaluasi atau
Hadiah secara tersendiri, karena persaingan terhadap
pekerjaannya, yang terbaik akan diberi hadiah.

Lingkungan yang Mmembatasi

Lingkungan yang menyakitkan menghilangkan  minat
anak terhadap ilmu meskipun hanya sementara.
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Menurut Utami (1996:45) mengemukakan beberapa konsep dan
pengembangan Kkreativitas bertitik tolak dengan pendekatan 4 P adalah
sebagai berikut:

a. Pribadi

Guru harus menghargai kemampuan masing-masing anak dan

memberikan kesempatan untuk mengembangkan potensi..
b. Pendorong

Guru harus memberikan bimbingan dan menstimulus anak

tanpa memaksakan kehendak kepada anak.
3. Proses

Guru harus memberikan motivasi untuk menciptakan sesuatu yang

baru dan anak dapat menyelesaikan serta menemukan solusi

atas permasalahan yang ditemui dalam berkreativitas.
4. Produk

Anak usia yang masih dalam proses pertumbuhan, perlu

mendapat bimbingan dan arahan sesuai dengan kemampuan yang

dimiliki anak tanpa menganggu dalam berkreativitas.

Berdasarkan penjelasan di atas, dapat disimpulkan, bahwa guru harus
menghargai bakat dan minat anak karena individu yang berbeda- beda
baik dalam kemampuan maupun perkembangannya. Selain itu guru harus
memberikan dorongan dan kesempatan pada anak untuk memilih dan
berkarya sesuai dengan bakat dan minat yang dimiliki anak, tanpa

menuntut hasil melainkan proses.

B. Alat Permainan
Permainan merupakan suatu kegiatan dilakukan anak sehingga
menimbulkan suatu kesenangan dan kepuasan bagi anak. Anak usia dini
selalu melakukan kegiatan bermain dengan kemampuan untuk memahami
konsep secara ilmiah tanpa ada unsur paksaan. Dengan demikian

permainan dapat membentuk dunia anak yang dianggap nyata dari kehidupan
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yang sebenarnya dilihat dari cara anak berfikir daya simaknya dan dapat
menirunya kembali.

Montesori (dalam Anggani 1995: 7) menyatakan bahwa semua alat
permainan digunakan anak untuk memenuhi naluri bermainnya. Peralatan
tersebut tidak dapat dipisah dari kebutuhan anak. Alat permainan sebagai
pelengkap untuk bermain yang sangat beragam bagi anak.

Alat permainan ada yang bersifat bongkar pasang, mengelompokkan,
memadukan, mencari padanannya, merangkai, membentuk, mengetok,
menyempurnakan suatu desain, menyusun sesuai bentuk utuhnya dan lain-
lain. Alat permainan merupakan bahan mutlak bagi anak untuk
mengembangkan dirinya yang menyangkut seluruh aspek perkembangan.

Menurut Tanaka dalam Anggani (1995:8) menyatakan bahwa tujuan
dan pengunaan alat permainan dipersiapkan pendidik harus bervariasi sesuai
dengan derajat kesulitannya. Alat permainan dipersiapkan guru untuk dipilih
anak dalam berbagai kegiatan yang akan menentukn tumbuhnya perasaan
berhasil pada anak sesuai dengan kemampuan masing-masing anak.

Dari uraian diatas dapat disimpulkan alat permainan merupakan bahan
mutlak untuk mengembangkan seluruh aspek atau dimensi perkembangan
yang ada pada diri anak menimbulkan rasa senang dan bahagia

tarhadap diri anak usia dini.
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C. Permainan Stempel
1. Pengertian Stempel

Sumanto, (2005:76) merupakan stempel suatu alat atau acuan cetak
dari bahan alam yang berbentuk penampang.

Menurut Musfiroh, (2005:226) Mengatakan bahwa permainan
stempel adalah kreasi aplikasi yang berhasil membuat pola gambar
tertentu dengan menstempel atau mencap dari bahan yang di sediakan
guru.

Sumanto, ( 2005:76 ) mengemukakan permainan stempel dapat
dikerjakan dengan menggunakan alat atau acuan cetak dari bahan yang
berbentuk penampang. Misalnya pelepah pisang, pelapah daun pelepah
pisang. Bahan yang digunakan untuk berkreasi tidak terbatas namun
biasanya menggunakan aneka jenis bahan alam baik dilihat dari
bentuk, ukuran maupun jenisnya.

.Menggambar menggunakan stempel bahan alam yang berbentuk
penampang. Misalnya pelepah pisang, pelepah talas, pelepah papaya
dipotong berukuran 3cm. Selanjutnya pada permukaan acuan tersebut
dicelupkan kedalam cat minyak dan kemudian dicapkan/stempelkan pada
kertas HVS, maka akan di hasilkan bentuk gambar. Dengan media
stempel dapat meningkatkan  kreativitas  senirupa yang  cukup
mengasyikkan bagi anak usia TK.

Berdasarkan wuraian di atas dapat penulis simpulkan bahwa

permainan mengagambar dengan menggunakan stempel merupakan suatu
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permainan yang membutuhkan konsentrasi dan keterampilan menstempel

dengan media bahan.alam.

Manfaat stempel

Menurut Sumanto, (2005:76) bahwa manfaat stempel adalah dapat
meningkatan kreativitas senirupa yang cukup mengasyikkan bagi anak.

Menurut Musfiroh (2005:225) mengemukakan manfaat permainan
gambar stempel dapat merangsang kecerdasan visual anak melalui
permainan menggambar dengan menggunakan stempel..

Berdasarkan pedapat para ahli di atas dapat penulis simpulkan bahwa
manfaat stempel merupakan suatu kreativitas penciptaan gambar dengan

teknik stempel untuk merangsang kecerdasan visual anak.

. Hal yang Diperhatikan dalam Permainan Stempel
Menurut Musfiroh (2005: 225) mengemukakan hal-hal yang
harus diperhatikan dalam permainan menggambar dengan menggunakan
menggunakan stempel adalah :
a. Beri Penjelasan
Guru memberikan penjelaskan pada anak langkah-langkah yang
harus dilakukan, dari mengambil stempel, mencelupkan stempel
kedalam cat minyak, memilih stempel serta mengenal bahan apa yang
telah diambil, memilih warna cat dan cara menstempel pada kertas

HVS.
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Kenali kemampuan anak

Sesuaikan jenis stempel dengan kemampuan anak

Ajarkan membentuk dengan Stempel

Berikan anak contoh bagaimana menggunakan stempel yang sudah
disediakan, sehingga anak mengerti dan paham apa yang akan
dikerjakan.

Beri Anak Kesempatan Untuk Memilih Stempel

Beri Support Dan Reward

Berikan pujian dan ungkapan kasih sayang meskipun hasilnya kerjanya

kurang bagus.

Langkah Kegiatan Menggambar Menggunakan Stempel

a.

Mengenalkan alat media yang akan digunakan dalam kegiatan
menggambar menggunakan stempel..

Berikan anak contoh bagaimana mengunakan media tersebut.

Bagi anak menjadi tiga kelompok, setiap kelompok duduk saling
berhadapan.

Letakkan piring berisi cat yang berwarna merah, kuning hijau, media
stempel, HVS diatas meja anak.

Berikan kesempatan anak untuk berkreasi sesuai kemampuannya.

Beri anak motivasi menggambar menggunakan stempel dan
menceritakan gambar apa yang sudah dibuatnya.

Jika anak menghendaki, biarkan anak membuat  gambar.
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5. Kemampuan vyang diharapkan dicapai melalui kegiatan
menggambar menggunakan stempel adalah:
a. Kemampuan berfikir
b..Kemampuan motorik halus
c. Kemampuan seni

d. Kemampuan bahasa

D. Pengembangan Kreativitas Seni Rupa Anak Usia Dini
Menurut Sumanto, (2005:38) kreativitas adalah kemampuan
untuk mencipta yang selanjutnya diartikan sebagai berikut:
(1) Kelancaran menanggapi suatu masalah, ide dan materi.
(2) Mudah menyesuaikan diri terhadap situasi
(3) Memiliki keaslian dalam membuat tanggapan, karya yang lain dari
pada yang lainnya.
(4) Mampu berpikir secara integral, menghubungkan satu dengan lain.

Adapun kreativitas menggambar dengan menggunakan stempel
merupakan suatu kegiatan latihan, berkarya senirupa dengan teknik stempel
yang sesuai dengan tingkat kemampuan anak.

Pada anak usia TK berada pada masa *“keemasan berekspresi
kreatif “ dimana kadar kreativitasnya masih sangat tinggi. Oleh karena itu
pengembangan kreativitas senirupa hendaklah mendapatkan kesempatan
dan pembinaan secara intensif dan efektif sesuai dengan masa perkembangan

seninya.
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Anak yang kreatif ciri-cirinya adalah punya kemampuan berpikir
kritis, ingin tahu, tertarik pada kegiatan/tugas yang dirasakan sebagai
tantangan, berani mengambil resiko, tidak mudah putus asa, menghargai
keindahan, mampu berbuat atau berkarya, menghargai diri sendiri dan
orang lain. Dalam pengembangan kreativitas sejak usia dini, peran pendidik
yaitu orang tua dan guru disekolah sangatlah penting. Disekolah guru
bertugas merangsang dan membina perkembangan kognitif, efektif,
psikomotorik, emosional, sosial dan kepribadian siswa.

Berkreasi dalam seni rupa bagi anak usia dini dapat dilatih malalui
kegiatan menstempel/mencetak sederhana dengan memanfaatkan bahan alam
digunakan untuk menggambar dengan menggunakan stempel dan
menghasilkan suatu bentuk gambar.membuat bentuk

Peningkatan seni rupa di TK hendaknya dapat untuk membina
keterampilan dan kemampuan anak dalam berinteraksi dengan bahan alam
sebagai sasaran untuk memperoleh pengalaman visual estetis beroleh seni
rupa. Pembelajaran seni rupa dalam bentuk kegiatan kreatif yang
menyenangkan juga difungsikan untuk memberikan dasar-dasar pengalaman
edukatif. Soeharjo AJ (1971: 23) sebagai pengalaman edukatif intinya adalah :
1. Seni membantu pertumbuhan dan perkembangan anak.

2. Seni membina perkembangan estetik
3. Seni bermanfaat mengembangkan bakat.

4. Seni membantu kesempurnaan hidup.
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Penguasaan dan wawasan guru untuk perkembangan seni rupa kepada
anak usia dini sangat membantu dalam membuat perencanaan program
kegiatan belajar bagi anak, agar anak dapat menjalani hidup dalam masa
kanak-kanaknya dan menyiapkan diri untuk menjadi orang dewasa yang
berguna bagi pribadi dan anggota masyarakat (Maoslic R 1999: 6).Melalui
perencanaan dalam meningkatkan kreativitas anak dapat untuk berkreasi.
Mengespresikan perasaan ~ yang menyenangkan akan tercipta proses

pembelajaran yang optimal.

. Landasan Usia Dini

Menurut Sumanto, (2005:6) Pengembangan seni anak usia dini
sebagai salah satu unsure budaya manusia leberadaannya telah mengalami
perkembangan dalam kurun waktu yang sangat panjang. Dimulai dari bentuk
seni sederhana di zaman prasejarah hingga mencapai bentuk yang lebih
komplek di zaman moderen. Hal ini didasari oleh lekatnya proses penciptaan
sebuah karya seni dengan kegiatan terampil kreat

Mengaplikasikan dan mengembangkan kegiatan menggambar
menggunakan stempel yang penulis lakuakn di sekolah adalah sebagai
berikut:
1. Penulis bercakap-cakap dengan anak.
2. Penulis memperkenalkan media yang sudah disediakan
3. Kemudian penulis suruh mengambil media dengan cara dilombakan
4. Nah ! anak pintar bu guru meri kita menyanyi capung yok !. nah kemudia

kita bernyanyi bersama anak.
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5. Hai anak-anak bu guru, sekarang bu guru ada gambar, nah coba dilihat
gambar bu guru, siapa yang tahu ini gambar apa yang ditempelkan
dipapan tulis sayang! Kemudia anak menjawab saya tahu bu guru!

6. Setelah itu baru anak di suruh bekerja

7. Penulis mengamati anak yang sedang bekerja, kalau ada gambar anak
yang menonjol gambarnya langsung diberi pujian. Wah! Bagus sekali
gambar anak guru, nah coba kerjakan lagi sayang. Bila anak mengalami
kesulitan, dekati anak dan berikan motivasi, ayo teruskan perkerjanya,
anak buru guru pasti biasa.

8. Anak berikan kebebasan dalam bekerja, jangan sekali-kali memaksakan
kehendak kepada anak.

9 Anak jangan sampai dibeda-bedakan dengan teman lain, karena denagan
sendirinya akan memartikan kreativitas anak.

Pembelajaran aktif, kreatif, efektif dan menyenangkan yang penulis
lakukan untuk mengembangkan kreativitas anak melalui menggambar
menggunakan stempel dengan memberikan kebebasan kepada anak untuk
mencoba sesuatu yang baru. Dari pengalaman penulis dengan diberikan
kebebasan kepada anak, anak akan lebih antusias melakukan kegiatan
menggambar menggunakan stempel. Dan hargai hasil karya anak, kapan perlu
hasil kerja ditempel dipapan tulis serta anak akan merasa dihargai oleh

seseorang.
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E. Kerangka Berfikir

Dalam hal ini penulis sedikit dapat menjelaskan bahwa untuk
peningkatan Kreativitas menggambar menggunakan stempel memang dimulai
sejak anak usia dini. Karena hal ini membutuhkan suatu proses. Proses
pembelajaran sejak usia dini merupakan usia yang paling tepat untuk
meningkatkan kreativitas anak. Namun demikian peningkatan kreativitas ini
haruslah dilakukan secara terencana dan sistematis. Oleh karena itu dalam
pelaksanaan penigkatan krerativitas anak harus dilengkapi dengan media
cukup menarik bagi anak usia dini.

Banyak kegiatan yang dapat dilakukan untuk meningkatkan kreativitas
anak, salah satunya melalui kegiatan menggambar menggunakan stempel.
Dalam hal ini anak diminta menggambar menggunakan stempel, sebelum
kegiatan dilakuklan anak terlebih dahulu memberikan penjelasan bagaimana
cara mempergunakan stempel tersebut. Disini Kita dapat melihat apakah sudah
meningkat kreativitasnya. Setelah anak dapat menggambar menggunakan
stempel sesuai dengan imajinasi dan keinginan anak. Anak sangat tertarik,
berani dan mampu memilih bentuk stempel, mamilih warna cat yang disuakai,
dalam melakukan kegiatan menggambar menggunakan stempel,

Upaya meningkatkan kreativitas, melalui kegiatan menggambar
menggunakan stempel adalah sebagai berikut: sarana atau alat peraga yang
telah disediakan guru disekolah. Melalui kegiatan menggambar menggunakan

stempel dapat meningkatkan kreativitas anak.
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Kerangka Berfikir Dalam Penelitian ini dapat dilihat pada gambar berikut ini :

Kemampuan Kreativitas

U

Pelaksanaan Kegiatan Menggambar
Menggunakan Stempel

gt

Media Pembelajaran
Berupa Pelepah Pisang. Pelapah Pepaya,
Pelepah talas

g

Meningkatnya kreativitas anak melalui
Kegiatan Menggambar Menggunakan Stempel

F. Hipotesisi Tindakan
Melakukan kegiatan menggambar menggunakan stempel yang bahan
terdiri dari pelepah pisang, pelepah papaya, pelepah talas yang dipotong-
potong berukuran 3 cm, cat minyak warna merah, kuning, hajau, piring kecil,
kertas HVS yang cukup menarik bagi anak dan dapat meningkatkan
kreativitas.
kertas HVS yang cukup menarik bagi anak dan dapat meningkatkan

kreativitas..



BAB V
PENUTUP
KESIMPULAN DAN SARAN

A. Kesimpulan

Berdasarkan  hasil pembahasan di atas yang telah di uraiakan

sebelumnya, dapat penulis simpulkan sebagai berikut :

1.

Meningkatkan kreativitas dengan sendiri kecerdasan dari pemikiran anak
untuk menghasil ide-ide, produk dalam menyelesaikan suatu masalah.
Peningkatan kreativitas anak, secara optimal sebagai modal atau bekal
kesuksesan di hari mendatang.

Peningkatan kreativitas anak melalui kegiatan menggambar menggunakan
stempel.

Stempel bahan alam merupakan media dari pelepah pisang, pelepah
papaya, pelepah talas yang dipotong-potong kira-kira 3 cm, cat minya,
kertas HVS, piring kecil.

Kegiatan menggambar menggunakan  stempel dapat meningkatkan
kreativitas anak usia dini.

Kegiatan menggambar menggunakan stempel dapat melatih motorik halus
anak, berfikir anak.

Melalui kegiatan menggambar menggunakan stempel, anak kelas B2
sangat antusias dalam mengikutinya, rasa tanggung jawab dalam

mengerjakan terjadi pada siklus 11 94%.
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Dengan menggunakan kegiatan menggambar menggunakan stempel dapat
meningkatkan kreativitas anak, ini dapat dilihat dari peningkatan siklus |
ke silkus Il yaitu nilai rata-rata terdapat pada siklus | anak yang
memperoleh nilai amat baik 35%, pada siklus 11 94%.

Anak tertarik dalam melakukan kegiatan menggambar menggunakan
stempel kondisi awal 7%, siklus | 53%, siklus 11 93%.

Anak berani dalam melakukan kegiatan menggambar menggunakan
stempel, kodisi awal 7%, siklus 1 52%, siklus 11 94%.

Anak mampu melakukan kegiatan menggambar menggunakan stempel,
konondisi awal 7%, siklus | 40%, siklus 11 93%.

Anak antusias dalam melakukan kegiatan menggambar stempel , siklus |
33%, siklus 11 93%.

Anak dapat memilih bentu stempel sesuai informasi: kondisi awal 20%,
siklus I 40%, siklus 11 93%.

Anak dapat memilih warna cat sesuai informasi, siklus | 33%, siklus Il
95%.

Kegiatan menggambar menggunakan stempel dapat meningkatkan

kreatifitas anak dengan adanya persentase Yyang meningkat pada siklus

pertama dengan rata 46% dan meningkat pada siklus kedua dengan rata 94%.

1.

Untuk meningkatkan kreativitas anak secara optimal sebagai modal
kesuksesan dimasa mendatang.
Salah satu upaya peningkatan kreativitas anak  melalui kegiatan

menggambar menggunakan gambar stempel.
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Permainan stempel merupakan mainan yang berbentuk potongan pelepah
pisang, pelepah pisang, pelepah talas yang berukuran 3 cm, cat minyak,
HVS. Dengan teknik stempel menggambar dengan menggunakan stempel,
dan dapat meningkatkan kreativitas anak.

Kegiatan menggambar menggunakan stempel merupakan salah satu alat
atau acuan dari bahan alam dan dapat membuat pola gambar dengan
teknik stempel atau mencap.

Dengan menggunakan stempel bahan alam, dapatlah meningkatkan
kreativitas anak, ini dapat dilihat dari peningkatan pada siklusi | dan siklus
Il yaitu siklus | rata-rata nilai amat baik 46% , siklus Il dengan persentase
94%.

Indikator 1 anak tertarik melakukan kegiatan menggambar menggunakan
stempel sebelum tindakan 7%, siklus 1 53%, siklus Il 73%.

Indikator 2 anak berani dalam kegiatan menggambar menggunakan
stempel sebelum tindakan 33%, siklus | 67%, siklus 11 100%.

Indikator 3 anak mampu menggambar menggunakan stempel sebelum
tindakan 7%, siklus | 40%, siklus Il 93%.

Indikator 4 anak antu siyas dalam melakukan kegaiatan menggambar
menggunakan stempel siklus | 53%, siklus 11 93%.

Indikator 5 anak dapat memilih stempel sesuai informasi guru sebelum
tindakan 20%, siklus | 40%, siklus 11 93%.

Indikator 6 anak dapat memilih warna cat sesuai pengalaman anak siklus |

33%, siklus 11 93%.
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Dari hasil pengamatan data siklus 1 dan siklus 1l yang belum
mencapai hasil maksimal terdapat pada indikator 5 dalam mencipta dengan
kreasi sendiri, yang direvisi pada siklus kedua sudah menunjukkan mencapai
hasil yang maksimal, dengan ada bimbingan kepada anak.

Dari data yang penulis amati bahwa dalam melakukan kegiatan
menggambar menggunakan stempel yang telah diciptakan anak selama
pembelajaran berlangsung sebagai berikut: Anak dalam melakukan
menggambar menggunakan stempel, lebih cederung memciptakan gambar

capung dibandingkan dengan gambar ulat dan gambar kalajengking.

. Saran

Berdasarkan kesimpulan dalam penelitian ini diajukan saran-saran
yang bersifat membangun demi kesempurnaan penelitian tindakan kelas pada
masa yang akan datang :

1. Guru hendaknya kreatif dalam merancang kegiatan menggambar
menggunakan stempel supaya kreativitas anak meningkat.

2. Guru hendaknya menciptakan suasana pembelajaran aktif, kreatif dan
menyenangkan bagi anak, agar kreativitas anak lebih meningkat.

3. Bagi peneliti diharapkan melanjutkan penelitian tentang kegiatan
menggambar menggunakan stempel dapat lebih meningkatkan kreativitas
anak.

4. Pihak sekolah sebaiknya menyediakan media atau alat peraga yang dapat
meningkatkan kreativitas anak.

5. Bagi pembaca agar dapat memanfaat sikripsi ini sabagai sumber ilmu

pengetahuan yang berguna untuk meningkatkan wawasan.
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