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ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk meningkatkan kreativitas anak usia dini melalui kegiatan bermain Lego pada
Kelompok A di TKIT Mutiara Pelangi. Kreativitas merupakan aspek penting dalam perkembangan anak yang harus
distimulasi sejak dini agar anak dapat bereksplorasi, berimajinasi, dan mengekspresikan diri secara optimal. Stimulasi
yang tepat akan membantu anak mengembangkan potensi mereka sehingga mampu menghadapi tantangan di masa
depan.

Metode penelitian yang digunakan adalah Penelitian Tindakan Kelas (PTK) dengan model Kemmis dan McTaggart.
Penelitian ini dilaksanakan dalam dua siklus, di mana setiap siklus terdiri dari empat tahap utama, yaitu perencanaan,
pelaksanaan tindakan, observasi, dan refleksi. Tahapan ini dilakukan secara berkesinambungan untuk memastikan
adanya peningkatan dalam setiap tindakan yang diberikan kepada anak.

Pelaksanaan kegiatan bermain Lego dilakukan dengan memberikan kesempatan kepada anak untuk bebas berkreasi
menyusun berbagai bentuk sesuai imajinasi mereka. Guru berperan sebagai fasilitator yang mendampingi, memberikan
arahan ringan, serta memotivasi anak agar berani mencoba ide-ide baru. Dengan pendekatan ini, anak tidak hanya
bermain, tetapi juga belajar melalui pengalaman langsung yang menyenangkan.

Hasil penelitian menunjukkan adanya peningkatan kreativitas yang signifikan pada anak setelah diterapkannya
permainan Lego. Anak-anak terlihat lebih berani dalam mengungkapkan ide, menciptakan bentuk baru, serta
menampilkan hasil karyanya dengan penuh percaya diri. Selain itu, mereka juga mulai menunjukkan sikap mandiri dan
kemampuan bekerja sama saat menyusun Lego bersama teman-temannya.

Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa kegiatan bermain Lego merupakan alternatif model pembelajaran yang
efektif dalam menstimulasi kreativitas anak usia dini. Aktivitas ini tidak hanya mengembangkan aspek kognitif, tetapi
juga melatih keterampilan sosial, motorik halus, serta kemampuan berkomunikasi. Oleh karena itu, guru PAUD
disarankan untuk memanfaatkan permainan Lego sebagai strategi pembelajaran yang inovatif dan menyenangkan.
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PENDAHULUAN

Pendidikan Anak Usia Dini (PAUD) merupakan jenjang pendidikan yang sangat mendasar
serta memiliki peran strategis dalam membangun kualitas sumber daya manusia. Berdasarkan
Undang-Undang Nomor 20 Tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan Nasional Pasal 1 Ayat 14,
PAUD diartikan sebagai upaya pembinaan yang ditujukan kepada anak sejak lahir hingga usia enam
tahun. Pembinaan ini dilakukan melalui pemberian rangsangan pendidikan untuk mendukung
pertumbuhan dan perkembangan jasmani maupun rohani, sehingga anak memiliki kesiapan ketika
memasuki pendidikan selanjutnya. Dengan demikian, PAUD dapat dipandang sebagai pondasi
utama bagi perkembangan anak di masa depan.

Masa usia dini sering disebut sebagai golden age atau masa keemasan perkembangan anak.
Pada periode ini, perkembangan otak anak berlangsung sangat pesat, bahkan mencapai sekitar 80%
dari otak orang dewasa. Anak pada usia ini memiliki rasa ingin tahu yang besar, aktif bergerak, gemar
bereksplorasi, dan cepat meniru perilaku yang dilihat maupun didengarnya. Oleh karena itu,
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stimulasi yang tepat melalui pendidikan di masa ini sangatlah penting, dan harus diberikan dengan
cara yang menyenangkan serta sesuai dengan kebutuhan anak.

Pendidikan Anak Usia Dini (PAUD) merupakan jenjang pendidikan mendasar yang ditujukan
bagi anak usia 0—6 tahun atau sering disebut sebagai golden age. Berdasarkan Undang-Undang
Nomor 20 Tahun 2003 dan Permendikbud Nomor 18 Tahun 2018, PAUD memiliki tujuan utama
untuk memberikan stimulasi pendidikan sehingga anak siap memasuki jenjang berikutnya. Layanan
PAUD dapat dilakukan melalui jalur formal seperti taman kanak-kanak maupun nonformal seperti
kelompok bermain atau satuan PAUD sejenis (Kemdikbud, 2018).

Anak usia dini memiliki karakteristik yang khas, di antaranya aktif, energik, egosentris, suka
bereksplorasi, dan cepat meniru. Masa ini sangat menentukan karena perkembangan kognitif,
bahasa, motorik, sosial, dan emosional berlangsung pesat (Santrock, 2018). Oleh sebab itu, stimulasi
yang tepat, lingkungan yang kondusif, serta pembelajaran yang menyenangkan menjadi kunci untuk
mengoptimalkan potensi anak.

Fungsi PAUD tidak hanya sebagai tempat belajar, tetapi juga sebagai wadah adaptasi,
sosialisasi, pengembangan, serta pembentukan karakter. Melalut PAUD, anak diberi stimulus positif
agar seluruh aspek perkembangannya tumbuh optimal (Suyanto, 2005). PAUD juga berperan dalam
menanamkan nilai moral, membangun rasa percaya diri, serta mempersiapkan anak agar mampu
mengikuti pendidikan dasar dengan baik.

Tujuan pendidikan anak usia dini adalah mengembangkan seluruh potensi anak secara utuh,
baik aspek fisik, kognitif, sosial-emosional, moral, maupun spiritual (Mayar, 2013). Pendidikan ini
membantu membentuk karakter positif, melatih kemandirian, menumbuhkan kepercayaan diri, serta
membangun kebiasaan belajar yang baik sejak dini. Dengan demikian, PAUD menjadi fondasi
penting bagi pembentukan generasi yang cerdas, kreatif, dan berakhlak mulia.

Manfaat PAUD juga sangat besar bagi tumbuh kembang anak. Melalui proses belajar yang
terarah, anak dapat meningkatkan motivasi belajar, keterampilan sosial, serta pemahaman konsep
dasar (Yuliani, 2011). Selain itu, PAUD memberi kesempatan bagi anak untuk mengembangkan
motorik halus dan kasar, berinteraksi dengan teman sebaya, dan membangun rasa percaya diri.
Semua manfaat tersebut menjadikan PAUD sebagai dasar yang kuat dalam menyiapkan anak menuju
jenjang pendidikan yang lebih tinggi.

Kreativitas merupakan salah satu aspek penting dalam perkembangan anak usia dini.
Kreativitas dapat diartikan sebagai kemampuan menghasilkan ide, gagasan, atau karya baru yang
bermanfaat (Munandar, 2009). Anak kreatif biasanya memiliki imajinasi tinggi, berani mencoba hal
baru, senang bereksperimen, berpikir fleksibel, serta mampu menemukan cara-cara berbeda dalam
menyelesaikan masalah. Kreativitas ini perlu distimulasi sejak dini melalui pengalaman belajar yang
bermakna.

Pentingnya kreativitas tetletak pada perannya dalam membantu anak berpikir kritis,
memecahkan masalah, berinovasi, serta mengekspresikan diri. Anak yang terbiasa dilatih
kreativitasnya akan lebih percaya diri, mandiri, serta memiliki kesiapan menghadapi tantangan di
masa depan (Craft, 2005). Oleh karena itu, kreativitas perlu diintegrasikan ke dalam kegiatan belajar
anak sehari-hari.

Salah satu cara efektif untuk menstimulasi kreativitas adalah melalui permainan. Dunia anak
identik dengan bermain, sehingga permainan dapat menjadi sarana belajar yang menyenangkan
sekaligus bermakna (Bodrova & Leong, 2015). Jenis permainan yang digunakan beragam, mulai dari
permainan sensorimotor seperti bermain air atau pasir, permainan simbolik seperti bermain peran,
permainan konstruktif seperti lego dan balok, hingga permainan edukatif seperti puzzle dan angka.
Semua jenis permainan ini memberikan kontribusi penting bagi perkembangan kognitif, motorik,
sosial, emosional, dan moral anak.

Media pembelajaran juga berperan penting dalam pendidikan anak usia dini. Media dapat
berupa benda konkret seperti balok, lego, dan puzzle, maupun berbasis digital melalui aplikasi
edukatif. Penggunaan media dalam pembelajaran mampu menarik minat anak, membuat proses
belajar lebih menyenangkan, serta membantu anak memahami konsep secara lebih mudah (Arsyad,
2019). Selain itu, media juga menjadi sarana untuk menstimulasi perkembangan bahasa, kreativitas,
serta keterampilan sosial anak.
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Lego merupakan salah satu media permainan konstruktif yang efektif digunakan dalam
pembelajaran. Balok kecil berbahan plastik ini dapat disusun menjadi berbagai bentuk sesuai
imajinasi anak. Melalui lego, anak dapat melatih kreativitas, imajinasi, motorik halus, keterampilan
problem solving, serta rasa percaya diri (Karyadi, 2017). Karakteristik lego yang fleksibel dan
menarik menjadikannya sebagai media edukatif yang menyenangkan sekaligus bermanfaat dalam
menstimulasi daya cipta anak sejak usia dini.

Salah satu aspek yang perlu distimulasi sejak dini adalah kreativitas. Kreativitas dapat dipahami
sebagai kemampuan individu dalam menghasilkan gagasan, ide, atau karya baru yang bersifat orisinal
serta bermanfaat. Kreativitas tidak hanya terkait dengan seni atau keterampilan manual, tetapi juga
memengaruhi aspek kognitif, sosial, emosional, dan moral anak.

Dengan adanya kreativitas, anak akan terlatth untuk berpikir fleksibel, menemukan berbagai
alternatif solusi, serta mengembangkan imajinasi yang menjadi bekal penting dalam proses
pembelajaran sepanjang hayat. Anak yang kreatif cenderung memiliki kemampuan lebih baik dalam
memecahkan masalah serta menyesuaikan diri dengan lingkungan. Sayangnya, kenyataan di lapangan
menunjukkan bahwa perkembangan kreativitas anak usia dini belum semuanya berkembang secara
optimal.

Hasil observasi di TKIT Mutiara Pelangi menunjukkan bahwa dari 13 anak, terdapat 10 anak
yang belum memperlihatkan kreativitas secara optimal, sedangkan hanya 3 anak yang telah
menunjukkan kemampuan kreatif. Kondisi ini mengindikasikan bahwa tingkat kreativitas anak di
kelas tersebut masih tergolong rendah dan membutuhkan upaya pengembangan lebih lanjut.

Adapun beberapa permasalahan yang ditemukan di dalam kelas antara lain kurangnya inisiatif
anak dalam belajar yang membuat mereka mudah merasa bosan, terbatasnya waktu untuk bermain
kreatif, minimnya ketersediaan alat dan bahan untuk mendukung kreativitas, serta kurangnya
penerapan pedagogik dari guru. Selain itu, kreativitas anak juga belum sepenuhnya muncul pada saat
proses pembelajaran berlangsung.

Salah satu media yang dapat digunakan untuk merangsang kreativitas anak adalah permainan
Lego. Lego dikenal mampu melatih anak untuk berimajinasi, menciptakan bentuk-bentuk baru, serta
mengasah kemampuan berpikir kritis dan problem solving. Namun, berdasarkan pengamatan yang
dilakukan pada Kelompok A TKIT Mutiara Pelangi, terlihat bahwa anak-anak belum sepenuhnya
memanfaatkan permainan Lego secara maksimal. Hal ini ditunjukkan dengan rendahnya inisiatif
dalam menggunakannya, sechingga membuat anak mudah bosan dan kurang termotivasi untuk
berkreasi.

Berdasarkan kondisi tersebut, peneliti merasa perlu untuk melakukan penelitian dengan judul
“Peningkatan Kreativitas Melalui Permainan Lego pada Kelompok A TKIT Mutiara Pelangi.”
Penelitian ini diharapkan mampu memberikan solusi alternatif dalam meningkatkan kreativitas anak
melalui pendekatan pembelajaran yang menyenangkan sekaligus bermanfaat, sehingga anak dapat
berkembang secara optimal sesuai dengan potensi yang dimilikinya.

METODE

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui sejauh mana permainan lego dapat meningkatkan
kreativitas anak kelompok A di TKIT Mutiara Pelangi. Fokus utama penelitian adalah menggali
informasi mengenai efektivitas permainan lego sebagai media pembelajaran kreatif yang mampu
menstimulasi ide, imajinasi, dan keberanian anak dalam mengekspresikan gagasan.

Tempat penelitian ini dilaksanakan di TKIT Mutiara Pelangi yang beralamat di Perumahan
Grand Residence City No. 214, Desa Cijengkol, Kecamatan Setu, Kabupaten Bekasi, Jawa Barat.
Adapun waktu penelitian berlangsung selama tiga bulan, yaitu pada April, Mei, hingga Juni 2025.

Metode yang digunakan adalah penelitian tindakan kelas (PTK) dengan model Kemmis dan
McTaggart. Model ini berbentuk siklus spiral yang terdiri dari perencanaan, tindakan, observasi, dan
refleksi. Setiap siklus dapat berlanjut ke siklus berikutnya jika target yang diharapkan belum tercapai.

Tahap awal penelitian dilakukan melalui pra siklus berupa observasi awal. Pada tahap ini,
peneliti melakukan konfirmasi izin, mendiskusikan materi dengan guru kelas, serta membuat rencana
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pembelajaran dan evaluasi. Selain itu, peneliti juga mengamati kegiatan harian anak tanpa adanya
modifikasi untuk mengukur kemampuan awal kreativitas mereka.

Siklus I dimulai dengan penyusunan RPPH, penyiapan instrumen penelitian, serta media
pembelajaran berupa lego. Dalam kegiatan belajar, anak-anak mengikuti kegiatan pembukaan seperti
doa, membaca, dan hafalan, kemudian dilanjutkan dengan pembelajaran bertema transportasi darat.
Guru memfasilitasi penggunaan lego untuk membangun bentuk transportasi sesuai imajinasi anak.

Pada tahap observasi, peneliti mencatat kemampuan anak dalam berkreasi dengan lego dan
keberanian mereka menampilkan hasil karya. Hasil siklus 1 kemudian direfleksikan untuk
mengetahui keberhasilan maupun kekurangan. Jika target kreativitas belum optimal, maka
dilanjutkan dengan siklus II sebagai perbaikan.

Siklus IT dirancang berdasarkan refleksi siklus I dengan tema pembelajaran yang berbeda, yaitu
transportasi laut. Guru kembali menyiapkan RPPH, instrumen, dan media lego. Anak-anak diberi
kesempatan lebih luas untuk bereksperimen dengan lego, serta bimbingan diberikan seminimal
mungkin agar kreativitas mereka dapat berkembang lebih bebas.

Observasi pada siklus II mencatat peningkatan kreativitas anak baik dalam keberanian
mengemukakan ide maupun variasi bentuk lego yang dihasilkan. Refleksi dilakukan untuk menilai
ketercapaian tujuan pembelajaran. Jika indikator kreativitas tercapai sesuai kriteria, maka penelitian
dihentikan.

Kriteria keberhasilan ditetapkan sebesar 80% anak mencapai kategori Berkembang Sesuai
Harapan (BSH) hingga Berkembang Sangat Baik (BSB). Penilaian dilakukan dengan rumus
persentase berdasarkan hasil observasi. Kategori penilaian terdiri dari Belum Berkembang (0-25%),
Mulai Berkembang (26-50%), BSH (51-74%), dan BSB (75-100%).

Teknik pengumpulan data dilakukan melalui observasi, wawancara, dokumentasi, dan checklist.
Instrumen penelitian mengacu pada indikator kreativitas, yaitu kemampuan anak mengeluarkan ide,
menampilkan bakat, menciptakan bentuk baru, serta mengombinasikan warna. Dengan demikian,
permainan lego terbukti dapat menjadi media efektif untuk meningkatkan kreativitas anak usia dini.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Penelitian ini diawali dengan tahap pra siklus menggunakan tema transportasi darat, laut, dan
udara. Pada tahap ini, guru melaksanakan pembelajaran sesuai RPPH tanpa perlakuan khusus. Anak-
anak bermain dengan alat permainan yang sudah tersedia tanpa tambahan stimulus. Guru dan
peneliti mengamati perilaku serta kreativitas anak selama bermain. Hasil pengamatan menunjukkan
kreativitas anak masih rendah. Sebagian besar anak belum berani mengeluarkan ide atau
menciptakan produk baru. Anak lebih sering meniru hasil karya teman dibandingkan berkreasi
sendiri. Hal ini menjadi dasar perlunya tindakan perbaikan.

Dalam tahap perencanaan pra siklus, peneliti meminta izin kepada pihak sekolah untuk
melaksanakan penelitian. Peneliti juga berdiskusi dengan guru kelas mengenai materi yang akan
diteliti. Setelah itu, peneliti menyusun rencana pembelajaran yang sesuai dengan tema. Rencana
tersebut disesuaikan dengan kebutuhan observasi kreativitas anak. Selain itu, disiapkan pula
instrumen evaluasi kegiatan di kelas. Semua tahapan ini bertujuan untuk memperoleh data awal
kreativitas anak. Perencanaan ini menjadi pedoman dalam pelaksanaan tahap berikutnya. Dengan
demikian, penelitian berjalan lebih terarah.

Tahap tindakan pra siklus dilaksanakan dengan mengamati pembelajaran sesuai tema
transportasi. Guru melaksanakan kegiatan pembelajaran seperti biasa. Anak-anak dibiarkan bermain
dengan mainan yang sudah tersedia. Tidak ada modifikasi ataupun stimulus tambahan dari guru.
Fokus penelitian adalah melihat kemampuan kreativitas anak secara alami. Guru mengamati
bagaimana anak bermain tanpa arahan khusus. Kreativitas yang diamati meliputi keberanian
mengeluarkan ide. Juga termasuk kemampuan menciptakan produk baru.

Tahap observasi dilakukan secara menyeluruh pada semua anak. Peneliti mencatat hasil
kemampuan kreativitas masing-masing anak. Selain itu, peneliti juga mencatat hasil wawancara
dengan guru kelas. Observasi mencakup sikap, perilaku, dan hasil karya anak. Hasil penilaian awal
kemudian dikumpulkan untuk dianalisis. Semua data disusun dalam tabel observasi pra siklus. Data
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ini memberikan gambaran awal kreativitas anak. Hasilnya menjadi dasar untuk menyusun strategi
perbaikan.

Tahap refleksi pada pra siklus dilakukan setelah pengumpulan data selesai. Peneliti mengkaji
hasil observasi secara mendalam. Dari hasil analisis, terlihat kreativitas anak masih rendah. Sebagian
besar anak hanya mampu meniru hasil karya temannya. Oleh karena itu, perlu strategi baru yang
lebih menarik. Peneliti memutuskan menggunakan media audio visual pada siklus berikutnya.
Strategi ini dipilih agar anak lebih tertarik dan termotivasi. Guru dan peneliti menyusun RPPH
untuk siklus selanjutnya.

Hasil tabel pra siklus menunjukkan skor total sebesar 65. Jumlah siswa yang diteliti ada 13
orang. Perhitungan persentase kreativitas anak menghasilkan nilai 31%. Nilai tersebut termasuk
kategori Mulai Berkembang (MB). Artinya kreativitas anak masih sangat terbatas. Indikator
kreativitas belum tercapai secara optimal. Anak cenderung pasif dan kurang berani berkreasi. Hasil
ini menunjukkan perlunya perbaikan segera.

Berdasarkan grafik pra siklus, indikator kreativitas pertama hanya 34%. Indikator kedua sebesar
32%, sedangkan indikator ketiga dan keempat masing-masing 28%. Persentase ini membuktikan
kesenjangan antara potensi anak dengan hasil yang ditunjukkan. Anak membutuhkan stimulus lebih
kuat dalam pembelajaran. Guru perlu memberikan dorongan yang tepat. Oleh karena itu, penelitian
dilanjutkan ke siklus 1.

Pada siklus 1, tema yang digunakan adalah transportasi darat. Guru memberikan penjelasan dan
contoh sederhana menggunakan lego. Anak diberi kesempatan membuat bentuk transportasi darat
seperti kereta. Mereka bebas berkreasi sesuai ide masing-masing. Guru dan peneliti mengamati
proses bermain anak. Hasil karya anak kemudian dicatat untuk dianalisis. Peningkatan kreativitas
mulai terlihat meskipun belum optimal. Kendala utama adalah anak masih ragu dan kurang percaya
diri.

Tahap perencanaan siklus 1 dilakukan dengan matang. Peneliti menyusun jadwal pembelajaran
dan menetapkan materi yang akan diberikan. Guru menyiapkan perangkat pembelajaran berupa lego
yang bervariasi. RPPH harian dibuat sesuai tema transportasi darat. Instrumen penelitian disiapkan
untuk mencatat perkembangan kreativitas anak. Perangkat evaluasi juga dibuat untuk mengukur
hasil belajar. Semua perencanaan ini bertujuan memfasilitasi kreativitas anak. Dengan persiapan
matang, kegiatan pembelajaran berjalan lebih terstruktur.

Tahap tindakan siklus 1 dilaksanakan sesuai RPPH. Kegiatan dimulai dengan pembiasaan
seperti membaca iqro, berdoa, dan shalat dhuha. Setelah itu, guru memberikan penjelasan tentang
tema pembelajaran. Anak dikenalkan dengan berbagai jenis transportasi darat. Guru menampilkan
gambar dan audio visual untuk memperjelas materi. Media lego digunakan untuk membuat bentuk
transportasi. Anak diberi kebebasan meniru atau mengembangkan ide mereka. Guru mendampingi
dan memberikan dukungan seperlunya.

Pada tahap observasi, peneliti mencatat proses bermain anak. Kreativitas anak dilihat dari
keberanian, ide, dan hasil karyanya. Guru juga mengamati sikap anak saat membuat lego. Catatan
observasi ini kemudian dianalisis bersama. Dari data terlihat adanya peningkatan kreativitas. Anak
mulai berani mencoba bentuk baru. Meskipun demikian, masih ada anak yang ragu. Hal ini menjadi
bahan refleksi untuk perbaikan.

Refleksi siklus 1 menunjukkan ada kemajuan. Kreativitas anak meningkat namun belum
optimal. Beberapa anak masih pasif dan butuh dorongan lebih kuat. Peneliti menyimpulkan perlu
adanya perbaikan strategi. Salah satunya dengan memberikan contoh lebih variatif. Guru juga perlu
memberikan motivasi tambahan. Hal ini penting agar anak lebih percaya diri. Maka diputuskan
melanjutkan ke siklus 2.

Hasil tabel siklus 1 menunjukkan skor total sebesar 122. Persentase ketercapaian indikator
adalah 58%. Nilai ini termasuk kategori Berkembang Sesuai Harapan (BSH). Ada peningkatan yang
cukup signifikan dibandingkan pra siklus. Indikator pertama mencapai 53%, indikator kedua dan
ketiga masing-masing 63%. Indikator keempat mencapai 59%. Meskipun ada peningkatan, hasil
belum sesuai target penelitian. Target minimal adalah 80%.
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Pada siklus 2, tema yang digunakan adalah transportasi laut. Kegiatan diawali dengan
pembiasaan seperti membaca iqro, doa, dan shalat dhuha. Guru kemudian mengenalkan tema
menggunakan gambar dan audio visual. Anak diberi kesempatan membuat berbagai bentuk
transportasi laut dengan lego. Guru berperan sebagai fasilitator yang memberi dukungan seperlunya.
Anak diberi ruang lebih luas untuk berkreasi. Pada akhir kegiatan, anak mempresentasikan hasil
karyanya. Hal ini mendorong anak lebih percaya diri.

Perencanaan siklus 2 dilakukan lebih matang. Peneliti membuat jadwal dan menetapkan materi
sesuai tema. Media lego yang lebih bervariasi disiapkan. Guru juga menyiapkan instrumen
pengamatan perkembangan kreativitas anak. RPPH disusun untuk mengarahkan pembelajaran lebih
terstruktur. Peneliti membuat perangkat evaluasi untuk mengukur hasil pembelajaran. Perencanaan
ini memastikan anak mendapat stimulus yang tepat. Dengan begitu, kreativitas anak dapat
berkembang lebih optimal.

Tahap tindakan siklus 2 dilaksanakan sesuai RPPH. Guru memberikan instruksi yang lebih jelas
dan terstruktur. Anak diberi kebebasan bereksperimen dengan lego. Mereka mencoba berbagai
bentuk transportasi laut sesuai ide masing-masing. Guru menampilkan contoh melalui gambar dan
media audio visual. Anak semakin bersemangat untuk berkarya. Guru hanya mendampingi tanpa
terlalu banyak mengarahkan. Hal ini membuat anak lebih mandiri dalam berkreasi.

Observasi siklus 2 menunjukkan peningkatan kreativitas yang signifikan. Anak lebih percaya
diri menyampaikan ide mereka. Produk yang dihasilkan lebih bervariasi dan inovatif. Guru mencatat
semua perkembangan tersebut dalam lembar observasi. Hasilnya menunjukkan sebagian besar anak
sudah mencapai indikator keberhasilan. Sikap berani, percaya diri, dan kreatif semakin terlihat. Anak
juga mulai spontan dalam mengemukakan ide. Hal ini menandakan pembelajaran dengan lego sangat
efektif.

Refleksi siklus 2 memperlihatkan keberhasilan penelitian. Kreativitas anak meningkat sesuai
target yang ditentukan. Persentase ketercapaian indikator mencapai 81%. Nilai ini termasuk kategori
Berkembang Sangat Baik (BSB). Anak lebih percaya diri, berani, dan mampu menghasilkan karya
baru. Strategi pembelajaran dengan lego terbukti efektif. Guru dan peneliti menyimpulkan tindakan
dapat dihentikan. Target penelitian telah tercapai dengan baik.

Tabel 1. Rekapitulasi Keseluruhan Hasil Penelitian

No Tahap Presentase Kategori
Kreatifitas anak
Pra Siklus 31 % Mulai Berkembang (MB)
Siklus 1 58 % Berkembang Sesuai Harapan
(BSH)
3 | Siklus 2 81 % Berkembang Sangat Baik (BSB)

Rekapitulasi keseluruhan hasil penelitian menunjukkan peningkatan yang konsisten. Pada pra
siklus, persentase hanya 31% dengan kategori Mulai Berkembang. Pada siklus 1, meningkat menjadi
58% dengan kategori Berkembang Sesuai Harapan. Pada siklus 2, mencapai 81% dengan kategori
Berkembang Sangat Baik. Grafik menunjukkan tren peningkatan yang jelas. Hal ini membuktikan
efektivitas metode bermain lego. Kreativitas anak dapat ditingkatkan secara bertahap. Peningkatan
ini terjadi karena strategi pembelajaran yang tepat.
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Gambar 4.4 Grafik Rekapitulasi Hasil Tindakan

REKAPITULASI HASIL PENELITIAN
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Kesimpulannya, kegiatan bermain lego terbukti efektif meningkatkan kreativitas anak. Anak
yang semula pasif menjadi lebih percaya diri. Mereka berani mengungkapkan ide dan menciptakan
karya baru. Peningkatan terlihat konsisten dari pra siklus hingga siklus 2. Strategi pembelajaran
dengan dukungan media audio visual sangat membantu. Guru berperan penting dalam memberikan
motivasi. Anak merasa senang dan lebih bebas berkreasi. Dengan demikian, penelitian mencapai
tujuan yang diharapkan.

KESIMPULAN

Kegiatan bermain lego dapat meningkatkan kreativitas anak kelompok A jika dilaksanakan
dengan langkah yang tepat oleh guru di kelas. Guru menyiapkan media lego, lalu memperkenalkan
tema transportasi melalui gambar dan penjelasan sederhana. Setelah itu, guru memberikan contoh
menyusun lego menjadi bentuk transportasi, kemudian memberi kesempatan anak untuk berkreasi
sesual ide mereka. Guru hanya membimbing seperlunya agar anak bebas berimajinasi. Setelah
selesai, anak diminta menunjukkan hasil karyanya dan menceritakan apa yang mereka buat. Dari
kegiatan ini, terlihat anak lebih percaya diri, berani berkreasi, dan kreativitas mereka meningkat.

Penerapan kegiatan bermain lego dilakukan sesuai dengan perencanaan yang telah disusun
dalam RPPH. Guru memfasilitasi anak-anak dengan media lego yang bervariasi, memberikan contoh
karya sederhana, memberikan motivasi, serta membimbing anak untuk berani berkreasi sesuai ide
dan imajinasi mereka. Kegiatan dilaksanakan dalam suasana yang menyenangkan sehingga anak lebih
percaya diri dan termotivasi untuk menghasilkan karya yang kreatif.
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