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A. Latar Belakang Masalah

Menurut Mutiah (2010:2) anak usia dini merupakan usia yang
memiliki rentang waktu dimulai sejak anak lahir hingga usia 6 tahun. Pada
usia tersebut diberikan rangsangan pendidikan untuk membantu
pertumbuhan dan perkembangan baik itujasmani maupun rohani agar anak
memiliki kesiapan dalam memasuki pendidikan lebih lanjut.

Berdasarkan pendapat dari Berk (dalam Sujiono 2013:6) anak usia
dini adalah sosok individu yang sedang menjalani suatu proses
perkembangan dengan pesat dan fundamental bagi kehidupan selanjutnya.
Anak usia dini ini berada pada rentang usia 0 sampai 8 tahun. Pada masa
ini proses pertumbuhan dan perkembangan dalam berbagai aspek sedang
mengalami masa yang cepat dalam rentang perkembangan hidup manusia.

Secara alamiah perkembangan anak berbeda-beda, baik dalam bakat,
minat, kreativitas, kematangan emosional, kepribadian, keadaan jasmani,
dan sosialnya. Selain itu, setiap anak memiliki kemampuan tak terbatas
dalam belajar untuk dapat berpikir kreatif dan produktif. Anak akan
beraktivitas sesuai dengan minat dan potensi yang dimilikinya. Dengan
adanya kreativitas anak akan menjadi berkualitas dalam hidupnya, dapat
melihat masalah dari berbagai sudut pandangdan mampu menghasilkan

karya yang berbeda dari yang sudah ada sebelumnya (Susanto, 2011:111).



Menurut Ali & Asrori (2014:41-42) kreativitas didefinisikan
berbeda-beda oleh para pakar berdasarkan sudut pandang masing-masing.
Utami Munandar mendefinisikan kreativitas sebagai kemampuan yang
mencerminkan kelancaran, keluwesan, dan orisinalitas dalam berpikir serta
kemampuan untuk mengolaborasi suatu gagasan. Lebih lanjut Utami
Munandar menekankan kreativitas sebagai keseluruhan kepribadian yang
merupakan hasil interaksi dengan lingkungannya. Dan Lingkungan
tersebut merupakan tempat individu berinteraksi agar kreativitas dapat
berkembang, namun ada juga yang justru menghambat berkembangnya
kreativitas individu.

Menurut Ali & Asrori (2014:41-42), Rogers mendefinisikan
kreativitas sebagai proses munculnya hasil-hasil baru ke dalam suatu
tindakan. Hasil-hasil baru itu muncul dari sifat-sifat individu yang unik
berinteraksi dengan individu lain, baik itu pengalaman maupun keadaan
hidupnya. Kreativitas ini terwujud dalam suasana kebersamaan dan terjadi
apabila relasi antar individu ditandai oleh hubungan-hubungan yang
bermakna.

Jadi, dapat disimpulkan bahwa kreativitas adalah ciri-ciri khas yang
dimiliki oleh individu yang menandai adanya kemampuan untuk
menciptakan sesuatu yang baru atau kombinasi dari karya-karya yang telah
ada sebelumnya, menjadi suatu karya baru yang dilakukan melalui
interaksi dengan lingkungannya untuk menghadapi permasalahan dan

mencari alternatif pemecahannya.



Menurut Susanto (2011:112) Salah satu pendekatan yang dilakukan
pada anak usia dini untuk merangsang dan mengembangkan Kreativitas
anak adalah dengan kegiatan bermain yang dilakukan di lingkungannya.
Dengan menggunakan sarana, alat permainan yang edukatif dan
memanfaatkan berbagai sumber belajar dengan menggunakan media
permainan yaitu media pembelajaran dalam bentuk kartu bergambar, yang
didalamnya terdapat tulisan, gambar, atau tanda pengganti bilangan yang
bervariasi.

Maka uraian di atas mengandung makna bahwa kreativitas perlu
dikembangkan sejak usia dini. Namun jika bakat kreatif tersebut tidak
diasah maka bakat itu tidak akan dapat berkembang bahkan akan menjadi
bakat terpendam yang tidak dapat diwujudkan. Dan untuk
mengembangkan kreativitas pada anak usia dini yaitu melalui bermain,
salah satunya yaitu bermain simbolik.

Di dalam  bermain ini  anak  memiliki  kesempatan untuk
mengekspresikan apa yang ia rasakan dan pikirkan. Sehingga anak
mendapatkan kepuasan dalam bermain yang berarti dapat mengembangkan
dirinya sendiri, mengembangkan otot kasar dan halus, meningkatkan
penalaran, memahami keberadaan lingkungannya, membentuk daya
imajinasi, daya fantasi dan juga kreativitasnya.

Seperti permainan simbolik atau pura-pura (dramatic play
role)merupakan ciri periode pra operasional yang ditemukan pada usia 3

sampai 4 tahun ditandai dengan bermain khayal dan bermain pura-pura



(https://dwaney.wordpress.com/2012/05/05/pengaruh-permainan-
simbolik-terhadap-perkembangan-bahasa-anak-usia-prasekolah-3-4-
tahun.html. Diakses pada 9 Desember 2017.)

Menurut Santrock (2007:219) bermain simbolik atau pura-pura
merupakan bermain yang terjadi ketika anak mengubah lingkungan fisik
menjadi sebuah simbol. Dan anak banyak menggunakan objek dalam
bermain simbol. Mereka juga belajar mentransformasikan objek dan
menganggap objek sebagai objek lain serta berlakon seolah-olah mereka
sedang bermain dengan objek lain tersebut.

Maka lingkungan seyogyanya memberikan suasana yang kondusif
agar anak dapat belajar dengan nyaman.Mengingat lingkungan yang
pertama kali dikenal anak adalah lingkungan keluarga, kehadiran orang tua
dalam masa awal anak merupakan hal yang sangat penting dalam rangka
mengembangkan kreativitas anak pada masa yang akan datang. Pada masa
kanak-kanak (umur 3 sampai 4 tahun), anak dihadapkan pada
perkembangan psikologik dalam hal rasa percaya pada orang lain, rasa
mandiri, dan mengembangkan inisiatif. Jika anak pada masa itu gagal
mengembangkan sikap mentalnya yang psikologik maka sebagai akibatnya
anak menjadi kurang percaya pada orang lain, menjadi pemalu, dan kurang
inisiatif. Maka peran orang tua maupun guru dalam lembaga pendidikan
sangat mempengaruhi kreativitas anak. Dengan memberikan pola asuh
yang tepat akan membantu anak untuk mengembangkan kreativitas yang

dimilikinya.



Pada saat sekarang ini banyak realita bahwa kreativitas anak
terhambat, penyebab utamanya pola asuh orang tua dan sistem pendidikan
yang ada di sekolah dimana orang tua maupun pendidik masih sering
menggunakan pola pendidikan terstruktur pada pelajaran tanpa diselingi
dengan bermain. Dan juga sebagian orang saat ini khususnya orang tua ada
yang berpendapat bahwa anak segera diperkenalkan dengan pekerjaan
yang serius seperti membaca, menulis dan berhitung.Padahal kreativitas
sangatlah berguna sebagai penentu keunggulan dalam area berkompetisi.
Hal ini penting bagi orang tua untuk memahami proses kreatif anak,
karena kreativitas tidak lahir secara tiba-tiba dalam diri anak. Oleh karena
itu bakat kreativitas perlu dirancang sejak dini agar anak menjadi cerdas,
cakap, terampil, serta berhasil dimasa yang akan mendatang.

Berdasarkan pengamatan yang penulis lakukan pada beberapa TK
yang ada di Pangkalan Koto Baru Kabupaten Lima Puluh Kota. Peneliti
menemukan adanya TK yang menggunakan permainan simbolik dalam
proses pembelajarannya. Sedangkan TK lain peneliti tidak menemukan
adanya permainan simbolik. TK yang menggunakan permainan simbolik
tersebut yaitu TK Aisyiyah Bustanul Athfal. Permainan simbolik yang
dilakukan di TK Aisyiyah berupa meniru suara hewan, bermain
terowongan, dokter-dokteran setiap paginya.Selain itu, peneliti juga
menemukan adanya permasalahan yang terjadi di TK Aisyiyah dalam
bermain simbolik seperti anak mengelak-elak ketika guru menyuruh untuk

mencoba permainan simbolik dan kurangnya inisiatif anak dalam bermain.



Hal ini terlihat ketika guru menanyakan yang berani mencoba
permainan ini, hanya 5 orang anak yang mengangkat tangan dari 20 orang
anak yang ada di kelas tersebut. Pada saat temannya memainkan
permainan simbolik, ada sebagian dari anak-anak tersebut menertawakan
dan mengejek temannya.Dari observasi tersebut dapat disimpulkan bahwa
anak kurang berminat dan berinisiatif dalam kegiatan bermain simbolik.
Tentu hal ini akan mempengaruhi kognitifnya, padahal dengan adanya
bermain simbolik akan membuat anak lebih kreatif dan imajinatif.

Hal ini senada dengan teori dari Vygotsky (Santrock, 2007:217)
yang percaya bahwa bermain merupakan latar yang sangat baik untuk
pengembangan kognitif terutama pada aspek bermain simbolik. Bagi anak
kecil situasi imajiner tersebut nyata, sehingga disinilah peran orang tua
untuk mendorong permainan imajinerseperti bermain simbolik, karena
permainan tersebut mempercepat perkembangan kognitif anak khususnya
pemikiran kreatif.

Selain pengamatan, peneliti juga melakukan wawancara kepada
salah seorang guru di TK Aisyiyah mengenai bentuk bermain simbolik dan
bagaimana kreativitas anak di TK tersebut. MZ mengatakan bahwa:

“Kegiatan yang dilakukan di TK ini berupa senam pagi, berdoa,
dan bermain simbolik. Bermain simbolik itu berupa permainan
terowongan dimana anak, dibentuk menjadi dua kelompok.
Kelompok pertama anak berperan sebagai terowongan dengan
berbaris berpasangan dan tangan membentuk terowongan,
sedangkan kelompok kedua anak berbaris berbentuk kereta api
dengan tangan di atas pundak teman yang ada di depannya.
Sambil menyanyikan lagu dan itu dilakukan secara bergantian.

Setelah melakukan permainan simbolik tersebut, siswa masuk
kelas dan belajar. Dimana permainan simbolik ini hanya



dilakukan setiap pagi guna untuk merangsang kreativitas anak.
Walaupun sudah dilakukan bermacam permainan untuk
menunjang kreativitas anak, namun masih belum optimal dan
masih jauh dari yang diharapkan. Meskipun begitu kami tetap
berusaha untuk dapat mendidik anak-anak agar bisa kreatif dan
tidak monoton ke pelajaran yang tersruktur saja.” (15 Januari
2018, pukul 09.00 WIB).

Dan juga wawancara yang dilakukan dengan guru kelas mengenai

kreativitas dari anak yang bermain simbolik. Guru N menyebutkan bahwa:
“Bermain simbolik yang dilakukan di kelas ini sesuai dengan
tema pembelajaran. Dari yang ibu lihat mengenai kreativitas
anak awalnya mereka masih mengelak-elak, disuruh dulu baru
tampil, jika temannya tampil mereka menertawakan. Tapi setelah
dilihat beberapa bulan kreativitas mereka mulai nampak seperti
sudah berinisiatif contohnya saja subjek S dan MF yang saudara
teliti itu merupakan anak lama yang sudah satu tahun sekolah
disini dan sudah bermain simbolik’(29 Agustus 2018, pukul
08.00 WIB).

Dari hasil wawancara menunjukkan bahwa kreativitas anak masih
belum optimal dan masih jauh dari yang diharapkan. Dan kreativitas anak
pun sudah nampak setelah dilakukannya bermain simbolik, walaupun pada
awalnya mereka masih  mengelak-elak =~ untuk tampil dan kurang
berinisiatif.Berdasarkan latar belakang masalah yang telah dipaparkan di
atas, maka penulis tertarik untuk melakukan penelitian lebih lanjut
mengenai gambaran kreativitas pada anak usia dini yang bermain simbolik
di TK Aisyiyah Bustanul Athfal Pangkalan Koto Baru Kabupaten Lima
Puluh Kota.

B. Rumusan Masalah

Untuk lebih terarahnya penelitian ini, maka rumusan masalah

dalam penelitian ini yaitu bagaimana gambaran kreativitas pada anak usia



dini yang bermain simbolik di TK Aisyiyah Bustanul Athfal Pangkalan

Koto Baru Kabupaten Lima Puluh Kota.

C. Fokus Penelitian

1. Bagaimana gambaran kreativitas pada anak usia dini yang bermain
simbolik ditinjau dari bentuk berpikir kreatif di TK Aisyiyah Bustanul
Athfal Pangkalan Koto Baru Kabupaten Lima Puluh Kota?

2. Bagaimana gambaran kreativitas pada anak usia dini yang bermain
simbolik ditinjau dari bentuk sikap di TKAisyiyahBustanul Athfal
Pangkalan Koto Baru Kabupaten Lima Puluh Kota?

3. Bagaimana gambaran kreativitas pada anak usia dini yang bermain
simbolik ditinjau dari bentuk karya di TKAisyiyahBustanul Athfal
Pangkalan Koto Baru Kabupaten Lima Puluh Kota?

D. Tujuan Penelitian
Berdasarkan fokus penelitian yang telah di paparkan, maka
tujuan dalam penelitian ini adalah untuk:

1. Mengetahui gambaran kreativitas pada anak usia dini yang bermain
simbolik ditinjau dari bentuk berpikir kreatif di TK Aisyiyah Bustanul
Athfal Pangkalan Koto Baru Kabupaten Lima Puluh Kota.

2. Mengetahui gambaran kreativitas pada anak usia dini yang bermain
simbolik ditinjau dari bentuk sikap di TK Aisyiyah Bustanul Athfal

Pangkalan Koto Baru Kabupaten Lima Puluh Kota.



3. Mengetahuigambaran kreativitas pada anak usia dini yang bermain
simbolik ditinjau dari bentuk karya di TK Aisyiyah Bustanul Athfal
Pangkalan Koto Baru Kabupaten Lima Puluh Kota.

E. Manfaat Penelitian
Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat, baik
manfaat teoritis maupun praktis.

1. Manfaat Teoritis

a. Penelitian ini diharapkan dapat menambah wawasan bagi
pengembangan ilmu dan pengetahuan terutama dalam kajian ilmu
Psikologi perkembangan.

b. Menjadi bahan masukan untuk kepentingan pengembangan ilmu
bagi pihak-pihak yang berkepentingan guna menjadikan
penelitian lebih lanjut terhadap objek sejenis yang belum tercakup
dalam penelitian ini.

c. Menambah = wawasan bagi para praktisi ilmu psikologi
perkembangan, sosial, kognitif dan pendidikan mengenai
kreativitas anak usia dini.

2. Manfaat Praktis

a. Sebagai pengetahuan baru bagi guru dan orang tua tentang
gambaran kreativitas pada anak usia dini yang bermain simbolik.

b. Bagi peneliti, penelitian ini bermanfaat sebagai salah satu syarat
untuk mendapatkan gelar S.Psi dan untuk menambah pengetahuan

peneliti di bidang psikologi.



F. Penjelasan Judul

Kreativitas

Anak usia dini

Bermain

Bermain simbolik
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. Suatu aktivitas kognitif yang menghasilkan
suatu pandangan yang baru mengenai suatu
bentuk permasalahan dan tidak dibatasi pada hasil
yang pragmatis (selalu dipandang menurut
kegunaannya) (Solso, 2007:444).

: Sosok individu yang sedang menjalani suatu
proses perkembangan dengan pesat dan
fundamental  bagi  kehidupan  selanjutnya
(Sujiono, 2013:6).

: Kegiatan yang dilakukan untuk kesenangan
yang ditimbulkannya tanpa mempertimbangkan
hasil akhir (Hurlock, 1978:320).

: Suatu kegiatan yang terjadi ketika anak
mengubah lingkungan fisik - menjadi sebuah
simbol. Mereka belajar mentrasformasikan objek
dan menganggap objek sebagai objek lain dan
belakon seolah-olah mereka sedang bermain

dengan objek lain tersebut (Santrock, 2007:219).

Berdasarkan uraian di atas dapat disimpulkan bahwa gambaran

kreativitas pada anak usia dini dapat dilihat dari aktivitas kognitif yang

menghasilkan suatu pandangan yang baru atau menciptakan suatu karya

baru melalui bermain yang dilakukan oleh anak. Salah satu bermain yang
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menunjang kreativitas tersebut ialah bermain simbolik seperti anak

mengubah lingkungan fisik menjadi sebuah simbol.

G. Sistematika penulisan

Untuk lebih terarah dan teraturnya penulisan ini, maka dalam

sistematika penulisan, penulis membaginya kepada beberapa bab. Adapun

sistematika penulisan dalam penelitian ini adalah sebagai berikut:

BAB |

BAB Il

BAB Il

BAB IV

BAB V

:Berisikan latar belakang masalah, rumusan masalah,
fokus penelitian, tujuan penelitian, manfaat penelitian,
penjelasan judul dan sistematika penulisan.

:Merupakan landasan teoritis, terdiri dari pertama
mengenai Kreativitas. Keduamengenai bermain simbolik.
Ketiga  mengenai anak wusia dini.  Keempat
mengenaipenelitian -~ yang relevan.Kelima mengenai
kerangka konseptual.

:Jenis penelitian, unit analisis, lokasi penelitian, teknik
pengambilan subjek, teknik pengumpulan data, teknik
analisis data, dan uji keabsahan data.

:Tahapan penelitian, gambaran umum lokasi penelitian,
gambaran umum subjek, hasil penelitian dan pembahasan

:Penutup yaitu berisikan kesimpulan dan saran.



