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MENINGKATKAN KREATIVITAS ANAK MELALUI 

PERMAIANAN KONSTRUKTIF PADA ANAK KELOMPOK A 
 

Oleh:  

Ahmad Zainul Irfan 

Universitas Pendidikan Mandalika Mataram Nusa Tenggara Barat Indonesia 

Email: zainulirfan@undikma.ac.id 

 
Abstrak: “Potensi kreatif anak hanya dapat dikembangkan melalui proses kreatif 

yang disebabkan oleh kesempatan bermain yang mendorong tanda-tanda 

kreativitas pada anak usia dini.” (Yulian.N, 2020, p. 41). Berlandaskan latar 

belakang di atas, rumusan masalah pada riset ini yakni bagaimana permainan 

konstruktif mampu meningkatkan kreativitas anak kelompok A di TK AL-

Barokah Lombok Timur.  Berlandaskan rumusan masalah, maka tujuan riset ini 

yakni meningkatkan kreativitas melalui permainan konstruktif di kelompok A TK 

AL-Barokah Lombok Timur. Subjek penelitian ini adalah anak usia 3-4 tahun 

TK AL-Barokah Ajaran tahun ajaran 2023/2024 yang berjumlah 10 anak, 5 

perempuan dan 5 laki-laki. Penelitian ini merupakan Penelitian Tindakan Kelas 

(PTK), yang merupakan   bagian dari penelitian tindakan kelompok. Hasil penelitian 

ini menunjukkan bahwa permainan konstruktif berperan penting dalam 

meningkatkan kreativitas anak Kelompok A TK AL-Barokah. Bermain konstruktif 

memberikan pengalaman belajar yang menyenangkan, memungkinkan anak 

berpikir kreatif dan mengembangkan beberapa keterampilan penting seperti 

keterampilan motorik halus, kerja sama, dan berbagi ide. Penelitian menunjukkan 

bahwa permainan konstruktif berpengaruh positif terhadap pemikiran kreatif, 

motorik halus dan interaksi sosial anak. 

Kata Konci: Permaianan konstriktif, motoric halus, hasil belajar. 

 

PENDAHULUAN 

Masa kanak-kanak biasanya 

tentang bermain, di mana anak-

anak terlibat dalam kegiatan yang 

membutuhkan keterampilan mereka. 

Permainan membawa kegembiraan 

dan kepuasan bagi anak-anak dan 

membantu mereka mengembangkan 

diri melalui aktivitas tersebut. 

Permainan mempromosikan 

perkembangan motorik halus dan 

kasar anak-anak dan 

mengembangkan penalaran, 

imajinasi dan kreativitas. Bermain 

konstruktif dapat digunakan 

sebagai salah satu cara untuk 

memantau perkembangan anak. 

Anak-anak adalah generasi 

masa depan kreatif yang mewarisi 

budaya. Mereka adalah keturunan 

bangsa dan berperan penting dalam 

membangun negara yang lebih 

maju. Oleh karena itu pendidikan 

dini sangat penting karena anak 

mengalami pertumbuhan dan 

perkembangan yang pesat dan 

mempengaruhi masa depan mereka. 

Melalui pendidikan anak usia dini, 

anak-anak dapat diberikan insentif 

yang dirancang untuk membentuk 

potensi dan kesuksesan mereka di 

masa depan. 

Sejak lahir, anak-anak 

memiliki esensi bermain, sehingga 

bermain menjadi cara yang 

menyenangkan untuk 

mengembangkan perkembangan 

dan potensi multifaset mereka di 

masa kanak-kanak.  Anak-anak 

merasa senang saat bermain dan 

kegiatan ini bermanfaat untuk 

mengembangkan seluruh 

potensinya termasuk aspek sosial, 

emosional dan kepribadian. 
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Bermain memungkinkan anak 

memaksimalkan stimulasi 

lingkungan eksternal dan internal 

dan menyadari potensi ini dalam 

pemecahan masalah dunia nyata, 

baik secara mandiri maupun 

dengan bantuan orang lain seperti 

teman sebaya, orang tua, saudara 

kandung dan guru. 

Menurut Yuliani NS, 2013, p.  

156, Piaget mengemukakan bahwa 

bermain adalah kegiatan yang 

dilakukan berulang-ulang dan 

memberikan kesenangan bagi 

seseorang.  Parten melihat bermain 

sebagai alat sosial yang membantu 

anak mengeksplorasi, 

mengungkapkan perasaan, 

berkreasi, dan belajar dengan cara 

yang menyenangkan. 

Yuliani (2020) 

mengemukakan bahwa bermain 

memiliki tiga aspek penting, yaitu: 

(1) cara melatih keterampilan yang 

dibutuhkan anak untuk menjadi 

individu yang kompeten, (2) sebagai 

pengalaman yang melibatkan 

seluruh indera dan membangkitkan 

kecerdasan dari berbagai sudut 

pandang. individu dan (3) belajar 

sebagai sarana belajar, atau "belajar 

untuk belajar" (p. 34). 

Bermain juga dapat 

memberikan manfaat langsung 

dalam segala bidang 

perkembangan anak, termasuk 

kesempatan untuk belajar tentang 

diri sendiri, orang lain, dan 
lingkungan sekitar. (Yuliani NS, 

2013, p. 156). Menurut Try Astuti 

Ningsih Hrp, et.al, 2018,p.3, bermain 

konstruktif adalah kegiatan bermain 

dimana anak membangun sesuatu 

dengan peralatan bermain yang ada,  

misalnya membangun rumah  dari  

balok,  menggambar,  menyusun 

potongan kayu bergambar atau 

membuat bentuk dengan adonan 

mainan (plastisin). 

Sebagian besar permainan 

konstruksi bagi mereka (anak-anak) 

adalah tiruan dari apa yang mereka 

lihat dalam kehidupan sehari-hari 

atau di media seperti film dan 

televisi. Sehubungan dengan 

pendapat tersebut, Khadijah (2016: 

p.168) mengemukakan bahwa 

permainan konstruksi dapat berupa 

menyusun balok, menggambar 

rumah atau kerangka manusia, atau 

permainan lainnya yang 

menghasilkan produk atau 

pemecahan masalah yang kreatif 

bagi anak. 

Bermain konstruktif adalah 

belajar melalui permainan di mana 

anak-anak membuat, membuat, 

menggambar dan membangun 

benda-benda menggunakan bahan-

bahan seperti balok, krayon, balok, 

lilin pemodelan, adonan bermain, 

tanah liat, pasir, lego, cat, krayon 

dan spidol untuk mewakili ide-ide 

simbolik di dalam pikiran mereka. 

Ia mengatakan: “Kreativitas 

diartikan sebagai kemampuan 

individu   untuk menciptakan sesuatu 

yang baru dan orisinil, baik berupa 

gagasan maupun karya nyata, yang 

memiliki perbedaan relatif dari 

yang ada.” (Masganti et al., 2016,p. 

2). Kreativitas mengacu pada 

kemampuan individu untuk 

menciptakan ide atau produk baru 

dan orisinal yang memiliki nilai dan 

fungsi, dengan pengamatan yang 

diperoleh melalui proses imajinasi 
atau sintesis pemikiran yang 

melibatkan pembentukan pola baru 

dan integrasi informasi dari 

pengalaman masa lalu. Masganti et 

al., 2016, p. 2) 

Potensi kreatif anak hanya 

dapat dikembangkan melalui 

proses kreatif yang disebabkan oleh 

kesempatan bermain yang 

mendorong tanda- tanda kreativitas 

pada anak usia dini.” (Yulian.N, 
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2020,p. 41). Runco, MA (2018), 

menurutnya   teori   kreativitas   

anak   menekankan pentingnya 

rangsangan   dan lingkungan yang 

mendukung perkembangan 

kreativitas. 

Singer DG, Golinkoff, RM 

dan Hirsh-Pasek, K.  (Ed.).  (2018), 

mengatakan bahwa bermain 

konstruksi memiliki manfaat penting 

untuk meningkatkan kreativitas 

anak. Pertama, permainan 

konstruktif merupakan sarana untuk 

melatih kemampuan berpikir yang 

berbeda, dimana anak dapat 

menghasilkan banyak ide yang 

berbeda untuk membangun sesuatu 

(Hughes, FP (2017)). Mereka 

belajar untuk berpikir di luar kotak 

dan menciptakan solusi kreatif untuk 

masalah. 

Mengembangkan kreativitas 

anak berperan penting dalam 

mempersiapkan mereka menjadi 

individu yang inovatif dan adaptif di 

masa depan (Darden, R., & Falk, JH 

(2019)). Dalam Dunia anak, 

permainan konstruktif merupakan 

salah satu pendekatan yang efektif 

untuk meningkatkan kreativitas 

anak (Liu, X. and Johnson, L. 

(2018)). Menurut Nijhof, KS, van 

Rooijen, M., van den Akker, R. et al. 

(2020) bahwa bermain konstruksi 

menggunakan bahan dan benda 

untuk menciptakan atau 

membangun sesuatu yang 

merangsang pemikiran kritis, 
imajinasi dan inovasi anak.  

Berdasarkan latar belakang 

di atas, maka masalah penelitian ini 

adalah merumuskan bagaimana 

permainan konstruktif dapat 

meningkatkan kreativitas anak di 

Kelompok   A TK AL-Barokah, 

Surlalaga Lombok Timur, 

Berdasarkan rumusan masalah 

tersebut maka tujuan dari penelitian 

ini adalah untuk meningkatkan 

kreativitas melalui permainan 

konstruktif di TK AL-Barokah, 

Surlalaga Lombok Timur. 

 

KAJIAN PUSTAKA 

Menurut Yuliani NS, 2013, p.  

156, Piaget mengemukakan 

bahwa bermain adalah kegiatan 

yang dilakukan berulang-ulang 

dan memberikan kesenangan 

bagi seseorang.  Parten melihat 

bermain sebagai alat sosial yang 

membantu anak mengeksplorasi, 

mengungkapkan perasaan, 

berkreasi, dan belajar dengan 

cara yang menyenangkan. 

Yuliani (2020) mengemukakan 

bahwa bermain memiliki tiga 

aspek penting, yaitu: (1) cara 

melatih keterampilan yang 

dibutuhkan anak untuk menjadi 

individu yang kompeten, (2) 

sebagai pengalaman yang 

melibatkan seluruh indera dan 

membangkitkan kecerdasan dari 

berbagai sudut pandang. individu 

dan (3) belajar sebagai sarana 

belajar, atau "belajar untuk 

belajar" (p. 34). 

Bermain juga dapat 

memberikan manfaat langsung 

dalam segala bidang 

perkembangan anak, termasuk 

kesempatan untuk belajar 

tentang diri sendiri, orang lain, 

dan lingkungan sekitar. (Yuliani 

NS, 2013, p. 156). Menurut Try 

Astuti Ningsih Hrp, et.al, 
2018,p.3, bermain konstruktif 

adalah kegiatan bermain dimana 

anak membangun sesuatu 

dengan peralatan bermain yang 

ada,  misalnya membangun 

rumah  dari  balok,  

menggambar,  menyusun 

potongan kayu bergambar atau 

membuat bentuk dengan adonan 

mainan (plastisin). Sebagian 

besar permainan konstruksi bagi 
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mereka (anak-anak) adalah 

tiruan dari apa yang mereka lihat 

dalam kehidupan sehari-hari atau 

di media seperti film dan televisi. 

Sehubungan dengan pendapat 

tersebut, Khadijah (2016: p.168) 

mengemukakan bahwa 

permainan konstruksi dapat 

berupa menyusun balok, 

menggambar rumah atau 

kerangka manusia, atau 

permainan lainnya yang 

menghasilkan produk atau 

pemecahan masalah yang kreatif 

bagi anak. 

Bermain konstruktif adalah 

belajar melalui permainan di 

mana anak-anak membuat, 

membuat, menggambar dan 

membangun benda-benda 

menggunakan bahan-bahan 

seperti balok, krayon, balok, lilin 

pemodelan, adonan bermain, 

tanah liat, pasir, lego, cat, krayon 

dan spidol untuk mewakili ide-

ide simbolik di dalam pikiran 

mereka. Ia mengatakan: 

“Kreativitas diartikan sebagai 

kemampuan individu untuk 

menciptakan sesuatu yang baru 

dan orisinil, baik berupa gagasan 

maupun karya nyata, yang 

memiliki perbedaan relatif dari 

yang ada.” (Masganti et al., 

2016,p. 2). Kreativitas mengacu 

pada kemampuan individu untuk 

menciptakan ide atau produk 

baru dan orisinal yang memiliki 
nilai dan fungsi, dengan 

pengamatan yang diperoleh 

melalui proses imajinasi atau 

sintesis pemikiran yang 

melibatkan pembentukan pola 

baru dan integrasi informasi dari 

pengalaman masa lalu. Masganti 

et al., 2016, p. 2) 

Potensi kreatif anak hanya 

dapat dikembangkan melalui 

proses kreatif yang disebabkan 

oleh kesempatan bermain yang 

mendorong tanda- tanda 

kreativitas pada anak usia dini.” 

(Yulian.N, 2020,p. 41). Runco, 

MA (2018), menurutnya teori 

kreativitas anak menekankan 

pentingnya rangsangan dan 

lingkungan yang mendukung 

perkembangan kreativitas. 

Singer DG, Golinkoff, RM dan 

Hirsh-Pasek, K.  (Ed.).  (2018), 

mengatakan bahwa bermain 

konstruksi memiliki manfaat 

penting untuk meningkatkan 

kreativitas anak. Pertama, 

permainan konstruktif 

merupakan sarana untuk melatih 

kemampuan berpikir yang 

berbeda, dimana anak dapat 

menghasilkan banyak ide yang 

berbeda untuk membangun 

sesuatu (Hughes, FP (2017)). 

Mereka belajar untuk berpikir di 

luar kotak dan menciptakan 

solusi kreatif untuk masalah. 

Mengembangkan kreativitas 

anak berperan penting dalam 

mempersiapkan mereka menjadi 

individu yang inovatif dan 

adaptif di masa depan (Darden, 

R., & Falk, JH (2019)). Dalam 

Dunia anak, permainan 

konstruktif merupakan salah satu 

pendekatan yang efektif untuk 

meningkatkan kreativitas anak 

(Liu, X. and Johnson, L. (2018)). 

Menurut Nijhof, KS, van 

Rooijen, M., van den Akker, R. 
et al. (2020) bahwa bermain 

konstruksi menggunakan bahan 

dan benda untuk menciptakan 

atau membangun sesuatu yang 

merangsang pemikiran kritis, 

imajinasi dan inovasi anak. 

 

METODE PENELITIAN 

Subjek penelitian ini adalah anak 

usia 3-4 tahun TK AL-Barokah 

Ajaran tahun ajaran 2023/2024 yang 
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berjumlah 10 anak, 5 perempuan dan 

5 laki-laki. Penelitian ini merupakan 

Penelitian Tindakan Kelas (PTK), 

yang merupakan bagian dari 

penelitian tindakan kelompok. (Baiq 

Roni :2015. H. 136). PTK adalah 

penelitian tindakan yang dilakukan 

guru sebagai peneliti di kelas atau 

bekerja sama dengan orang lain 

dengan tujuan meningkatkan 

kualitas proses pembelajaran 

melalui beberapa langkah yang 

direncanakan, dan dilaporkan 

berdasarkan partisipasi dalam 

siklus tertentu.  Dengan demikian, 

PTK bermaksud mereformasi proses 

pengajaran POS PAUD Cempaka 

Biru di kelas yang menitikberatkan 

pada usia 3-4 tahun, sehingga 

penelitian ini dinyatakan sebagai 

PTK. 

PTK dilaksanakan bekerja 

sama dengan guru kelas usia 3-4 

tahun. Setiap siklus terdiri dari 3 

pertemuan yang masing-masing 

menggunakan metode berbuah 

konstruktif untuk memilih 

permainan plastisin untuk penelitian 

artikel ilmiah ini. Dalam PTK, 

teknik pengumpulan datanya adalah 

observasi, wawancara dan 

dokumentasi (baik gambar maupun 

foto). Peneliti   melakukan 

observasi dengan mencatat 

kegiatan yang terjadi selama 

pembelajaran atau tindakan yang 

dilakukan berdasarkan petunjuk 

observasi dengan alat kreatif dan 
minat belajar anak. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

SIKLUS I 

Dalam siklus ini, guru memberi 

anak waktu yang cukup setiap hari 

untuk bermain dan bereksplorasi. 

Memfasilitasi interaksi sosial antar 

anak, seperti berbagi ide atau bekerja 

sama membangun struktur buah. 

Usai permainan, guru mengadakan 

tanya jawab dan diskusi kelompok   

untuk mengetahui pemahaman anak 

tentang buah-buahan. 

Selama siklus ini, kreativitas 

anak kelompok A meningkat secara 

signifikan. Anak-anak menunjukkan 

komitmen yang besar untuk bermain 

konstruktif pada tema buah. Mereka 

menggunakan imajinasi dan 

kreativitas untuk membangun 

struktur yang unik dan menarik 

dengan elemen buah. Anak-anak 

juga mendemonstrasikan 

keterampilan berpikir yang berbeda 

dengan memunculkan ide-ide baru 

untuk menggunakan mainan 

bangunan bertema buah-buahan. 

Siklus ini menunjukkan 

bahwa bermain konstruktif 

berpengaruh positif terhadap 

kreativitas anak kelompok A TK 

AL-Barokah. Pemikiran kreatif, 

keterampilan motorik halus, dan 

keterampilan sosial anak-anak yang 

berpartisipasi dalam permainan 

konstruktif tumbuh. 

SIKLUS II 

Seperti pada bagian sebelumnya, 

guru memberi anak waktu yang cukup 

untuk bermain dan bereksplorasi. 

Memfasilitasi interaksi sosial antar 

anak, seperti berbagi ide atau bekerja 

sama membangun struktur buah. 

Usai permainan, guru mengadakan 

tanya jawab dan diskusi kelompok   

untuk mengetahui pemahaman anak 

tentang buah-buahan. 

Siklus ini mengarah pada 
peningkatan lebih lanjut dalam 

kreativitas anak-anak kelompok A. 

Anak-anak menunjukkan 

keterampilan berpikir kreatif tingkat 

lanjut dan menghasilkan ide-ide 

inovatif baru untuk membangun 

struktur buah. Mereka juga 

menunjukkan komitmen yang lebih 

besar untuk berkolaborasi dengan 

teman sebaya dan berbagi ide 

tentang permainan konstruktif 
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bertema buah. Permainan konstruksi 

yang ditingkatkan dengan elemen 

interaktif memiliki efek positif pada 

partisipasi dan motivasi anak-anak 

dalam permainan konstruksi bertema 

buah. 

Penilaian yang digunakan 

dalam penelitian ini untuk 

mengetahui pertumbuhan 

kreativitas anak meliputi penilaian 

sebagai berikut: 1) Keunikan ide: 

Untuk menilai sejauh mana anak 

dapat memunculkan ide kreatif dan 

unik saat membuat struktur buah 

dengan lilin modelling. 2) 

Penggunaan warna dan detail: Kaji 

bagaimana anak menggunakan 

model warna lilin secara kreatif dan 

efektif. Bisakah mereka membuat 

variasi warna menarik yang sesuai 

dengan karakteristik buahnya? 3) 

Keterampilan konstruksi:  Untuk 

menilai keterampilan teknis anak 

tingkat dalam membuat struktur 

buah dalam pemodelan lilin. 

Bisakah mereka membentuk lilin 

pemodelan dengan baik untuk 

menciptakan bentuk yang 

diinginkan? Bisakah mereka 

membangun struktur seperti batang, 

cabang atau bagian lain yang 

berhubungan dengan buah yang 

mereka buat? 4) Imajinasi dan 

Ekspresi: Menilai sejauh mana anak 

menggunakan imajinasinya untuk 

membuat buah. Apakah mereka 

mampu menghadirkan ekspresi dan 

karakteristik unik pada setiap buah 
yang mereka buat? Mampukah 

mereka menunjukkan imajinasi dan 

kreativitas untuk mendeskripsikan 

buah dengan cara yang 

menyenangkan dan menarik? 5) 

Presentasi dan Presentasi: Menilai 

bagaimana anak mempresentasikan 

hasil karyanya. Apakah mereka 

mengawetkan dan menyusun 

struktur buah secara estetis? 

Bisakah mereka membuat 

presentasi yang menarik dan 

mendemonstrasikan pemahaman 

tentang representasi visual? 

Dari beberapa karakteristik 

penilaian di atas dinilai dapat 

meningkatkan kreativitas anak, 10 

anak memiliki ide yang unik, 5 anak 

memiliki penggunaan warna dan 

detail yang baik, 4 anak memiliki 

keterampilan konstruksi, 4 anak 

memiliki imajinasi. dan ekspresif, 

5 anak memiliki persentase dan 

kemampuan menyanyi yang baik 

pada siklus I. Pada siklus 2, 9 

persen anak memiliki ide unik, 10 

anak menggunakan warna dan 

detail dengan baik, 8 anak memiliki 

keterampilan konstruksi, 9 anak 

memiliki imajinasi dan ekspresif. , 8 

anak memiliki persentase dan lagu 

yang baik pada siklus ke-2. 

Berikut adalah table skor dari 

kegiatan siklus I dan II 

TK AL-Barokah dalam 

Pelaksanaan permainan konstruksi 

bertema buah- buahan untuk anak-

anak Kelompok A berdampak 
signifikan terhadap kreativitas 

anak. Siklus pertama menunjukkan 

bahwa melalui permainan 

konstruktif dengan elemen buah, 

anak-anak mengembangkan 

pemikiran kreatif, membangun 

struktur yang unik, dan 

menghasilkan ide-ide baru. Siklus 2 

menunjukkan bahwa peningkatan 

permainan konstruktif dengan 

elemen interaktif tambahan 
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meningkatkan kreativitas anak 

dengan memungkinkan partisipasi, 

kolaborasi, dan berbagi ide. 

Penelitian ini menunjukkan 

bahwa partisipasi dalam permainan 

konstruktif secara signifikan 

meningkatkan kreativitas anak 

kelompok A TK AL-Barokah 

Mereka mengalami peningkatan 

dalam kemampuan mereka untuk 

berpikir secara berbeda, 

menghasilkan ide-ide baru dan 

berinovasi dalam struktur bangunan. 

Selain itu, mereka mengembangkan 

keterampilan motorik halus dan 

keterampilan sosial melalui 

permainan konstruktif. Hal ini 

menunjukkan betapa pentingnya 

memasukkan permainan konstruktif 

dalam kurikulum PAUD/TK untuk 

mendukung perkembangan 

kreativitas anak. 

Dengan demikian, permainan 

bertema buah yang konstruktif di 

PAUD/TK berpotensi besar untuk 

meningkatkan kreativitas anak. 

Penerapan pendekatan kurikulum 

PAUD/TK ini dapat memberikan anak 

pengalaman belajar yang 

menyenangkan dan stimulasi yang 

optimal untuk mengembangkan 

kreativitasnya. Selain itu, kerjasama 

guru, staf pendidikan anak usia 

dini dan orang tua untuk 

memastikan lingkungan yang 

merangsang dan sumber daya yang 

memadai memperkuat implementasi 

permainan konstruktif yang 
bermanfaat dalam kaitannya dengan 

pendidikan anak usia dini. 

Persepsi guru tentang peran 

permainan konstruktif dalam 

meningkatkan kreativitas anak di 

TK AL-Barokah Menganalisis 

materi wawancara mengungkapkan 

bahwa guru memiliki pemahaman 

yang positif tentang peran bermain 

konstruktif dalam meningkatkan 

kreativitas anak. Mereka melihat 

bahwa permainan konstruktif 

membantu anak mengembangkan 

pemikiran kreatif, mengembangkan 

imajinasi, dan keterampilan motorik 

halus yang sempurna. Para guru 

juga memahami bahwa permainan 

konstruktif memberikan kesempatan 

kepada anak untuk belajar secara 

aktif dan mandiri serta 

mengembangkan kerja sama dan 

interaksi sosial dengan teman 

sebaya. 

Namun, guru juga 

menghadapi tantangan tertentu saat 

menerapkan permainan konstruktif. 

Beberapa tantangan yang 

teridentifikasi mencakup sumber 

daya yang terbatas, kurangnya 

ruang bermain yang memadai, dan 

kebutuhan untuk mengintegrasikan 

permainan konstruktif ke dalam 

kurikulum yang sudah terlalu padat. 

Guru juga menawarkan beberapa 

saran, seperti lebih banyak dukungan 

dan pelatihan bagi guru dalam 

pengembangan dan pengelolaan 

permainan konstruktif dan bekerja 

sama dengan orang tua untuk 

mengintegrasikan permainan 

konstruktif ke dalam kegiatan di 

rumah. 

Hal ini menunjukkan bahwa 

guru TK AL-Barokah memiliki 

pemahaman positif tentang peran 

bermain konstruktif 

dalammeningkatkan kreativitas 

anak. Meskipun menghadapi 

tantangan dalam menerapkan 
permainan konstruktif, mereka 

memahami manfaatnya dalam 

mengembangkan keterampilan 

kreatif dan sosial anak. Oleh karena 

itu, diperlukan upaya bersama dari 

guru, staf pendidikan anak usia dini 

dan orang tua untuk memastikan 

penggunaan permainan konstruktif 

yang efektif di lingkungan 

pendidikan anak usia dini untuk 
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mendukung pengembangan 

kreativitas anak secara holistic. 

Kajian ini menunjukkan 

bahwa guru TK AL-Barokah 

memilik pemahaman positif tentang 

peran permainan konstruktif dalam 

meningkatkan kreativitas anak. Ia 

mengakui manfaat bermain 

konstruktif dalam mengembangkan 

kemampuan   kreatif, imajinasi, dan 

interaksi sosial anak. Namun, 

mereka menghadapi tantangan 

dalam menerapkan permainan 

konstruktif, seperti sumber daya yang 

terbatas dan mengintegrasikan 

permainan konstruktif ke dalam 

kurikulum yang terlalu padat. 

Secara keseluruhan, penelitian 

ini mendukung pentingnya 

permainan konstruktif untuk 

meningkatkan kreativitas anak di 

TK AL-Barokah. Mengatasi 

tantangan penerapan permainan 

konstruktif membutuhkan dukungan 

dan kerjasama antara guru, staf TK 

AL-Barokah, orang tua dan pihak 

terkait lainnya. Mendukung dan 

melatih guru dalam pengembangan 

dan administrasi permainan 

konstruktif penting untuk 

meningkatkan efektivitasnya. 

Penting juga untuk melibatkan orang 

tua dalam proses pengembangan 

kreativitas anak dengan 

mengintegrasikan permainan 

konstruktif ke dalam kegiatan di 

rumah. 

 
KESIMPULAN DAN SARAN 

Hasil penelitian ini menunjukkan 

bahwa permainan konstruktif 

berperan penting dalam 

meningkatkan kreativitas anak 

Kelompok A TK AL-Barokah. 

Bermain konstruktif memberikan 

pengalaman belajar yang 

menyenangkan, memungkinkan 

anak berpikir kreatif dan 

mengembangkan beberapa 

keterampilan penting seperti 

keterampilan motorik halus, kerja 

sama, dan berbagi ide. Oleh karena 

itu, menekankan bermain konstruktif 

di lingkungan sekolah dapat 

menjadi strategi yang efektif untuk 

mengembangkan kreativitas anak 

usia dini. 

Ringkasnya, artikel ini 

menyoroti pentingnya permainan 

konstruktif dalam meningkatkan 

kreativitas anak di TK AL-

Barokah Kelompok A. Penelitian 

menunjukkan bahwa permainan 

konstruktif berpengaruh positif 

terhadap pemikiran kreatif, motorik 

halus dan interaksi sosial anak. 

Meskipun terdapat tantangan dalam 

pelaksanaan bermain konstruktif, 

kerjasama antara guru, tenaga 

sekolah, orang tua dan pihak terkait 

lainnya dapat memperkuat 

penggunaan permainan konstruktif 

dalam pendidikan anak usia dini.  

Dengan demikian, pendekatan ini 

dapat menjadi landasan penting 

untuk memperkaya pengalaman 

belajar anak dan mengembangkan 

potensi kreatifnya di masa depan. 

Diasumsikan bahwa kegiatan 

bermain konstruktif dapat 

meningkatkan aspek lain dari 

perkembangan anak selain 

meningkatkan kreativitas. 

Permainan konstruksi diharapkan 

dapat dimasukkan dalam kegiatan 

ko-kurikuler untuk mendiversifikasi 

kreativitas anak. Diharapkan 
kedepannya dengan pembelajaran 

menggunakan permainan konstruksi 

yang lebih serba guna, akan 

tercipta kegiatan yang lebih 

menarik untuk meningkatkan 

kreativitas anak 
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dapat dibuat dalam bentuk catatan kaki. Fotocopy halaman pengesahan laporan 

penelitian tersebut harus dilampirkan pada draf artikel.  
 

Nama-nama penulis ditulis lengkap tanpa gelar akademis. 
 

Alamat instansi penulis ditulis lengkap berupa nama sekolah atau program studi, 

nama jurusan, nama perguruan tinggi, kabupaten/kota, dan provinsi. Penulis yang 

tidak berafiliasi pada sekolah atau perguruan tinggi dapat menyertakan alamat 

surat elektronik/email 
 

Abstrak ditulis dalam 2 (dua) bahasa: Bahasa Inggris dan Bahasa Indonesia. 

Naskah berbahasa Inggris didahului abstrak berbahasa Indonesia. Naskah 

berbahasa Indonesia didahului abstrak berbahasa Inggris. Panjang abstrak tidak 

lebih dari 200 kata. Jika diperlukan, tim redaksi dapat menyediakan bantuan 

penerjemahan abstrak kedalam bahasa Inggris. 
     
Kata kunci (key words) dalam bahasa yang sesuai dengan bahasa yang 

dipergunakan dalam naskah tulisan dan berisi 3-5 kata yang benar-benar 

dipergunakan dalam naskah tulisan.  
 

Daftar Pustaka ditulis dengan berpedoman pada Pedoman Penulisan Karya 

Ilmiah Universitas Pendidikan Mandalika.  
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