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ABSTRACT 

The major goal of this study is to examine how Project Play affects young children's 
creativity. This was accomplished using a quasi-experimental design and a quantitative 
research methodology. A total of 30 kids were enrolled in the study, and a sample size 
of 24 was split into two groups: 12 were in the experimental group and 12 were in the 
control group. The experimental group's data analysis included descriptive statistical 
techniques and a non-parametric assessment of the children's creative abilities. A test 
statistic of -3.063 and a two-tailed p-value of 0.002—both less than the significance 
level of 0.05—showed a significant difference in originality between the groups. These 
findings imply that children exposed to Project Play activities that used natural 
materials as a medium demonstrated greater creativity than the control group. In 
conclusion, engaging in project play activities with natural materials has a significant 
impact on the creativity of children at Wahyu Kindergarten. 

ABSTRAK 

Tujuan utama dari penelitian ini adalah untuk menguji bagaimana Project Play 
mempengaruhi kreativitas anak usia dini. Hal ini dilakukan dengan menggunakan 
desain kuasi-eksperimental dan metodologi penelitian kuantitatif. Sebanyak 30 anak 
terdaftar dalam penelitian ini, dan jumlah sampel sebanyak 24 anak dibagi menjadi dua 
kelompok: 12 anak dalam kelompok eksperimen dan 12 anak dalam kelompok kontrol. 
Analisis data kelompok eksperimen mencakup teknik statistik deskriptif dan penilaian 
non-parametrik terhadap kemampuan kreatif anak-anak. Statistik uji -3,063 dan nilai p-
value dua ekor sebesar 0,002-keduanya kurang dari tingkat signifikansi 0,05-
menunjukkan perbedaan yang signifikan dalam hal orisinalitas di antara kedua 
kelompok. Temuan ini menyiratkan bahwa anak-anak yang terbiasa dengan kegiatan 
Project Play yang menggunakan bahan alami sebagai media menunjukkan kreativitas 
yang lebih besar daripada kelompok kontrol. Kesimpulannya, terlibat dalam kegiatan 
bermain proyek dengan bahan alam memiliki dampak yang signifikan terhadap 
kreativitas anak-anak di TK Wahyu. 

Kata Kunci: Bermain Proyek, Kreativitas Anak
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PENDAHULUAN 

Sesuai dengan definisi NAEYC dan UNESCO tentang pendidikan anak usia dini, 

pendidikan diberikan kepada anak-anak sejak lahir hingga usia delapan tahun.1 Kegiatan 

olahraga dan pendidikan anak usia dini berjalan seiring. Pendidikan untuk anak-anak sama 

pentingnya dengan upaya apa pun untuk memajukan pertumbuhan fisik dan mental anak-

anak. Pertumbuhan dan perkembangan anak-anak dapat memperoleh manfaat dari 

dorongan akademis, mempersiapkan mereka untuk pendidikan yang lebih tinggi.2 

Anak-anak adalah insan cilik yang belum menyadari semua potensi mereka. Tidak 

seperti orang dewasa, yang selalu terlibat, berenergi, bersemangat, dan bergairah dengan 

segala sesuatu yang mereka temui, anak-anak tidak seperti itu. Mereka selalu bepergian 

dan belajar. Anak merupakan insan yang memiliki sifat ingin tahu, ingin tahu, makhluk 

sosial, unik, kaya akan imajinasi, mempunyai rentang perhatian yang pendek dan 

mempunyai kemampuan belajar yang terbaik.3 Bermain bagi anak bukan lagi hal yang 

baru. Kapanpun ada anak pasti ada kegiatan yang menyenangkan. Olahraga anak-anak 

adalah bagian tak terpisahkan dari kehidupan. karena bermain adalah seluruh dunia 

mereka.4 

Anak-anak secara alami ingin bermain.5 Anak-anak diharapkan untuk belajar melalui 

permainan dan juga menikmatinya. Karena bermain membantu anak-anak belajar.6 Proses 

belajar pada anak-anak sangat terbantu oleh permainan. Cara terbaik bagi anak-anak untuk 

mempelajari hal-hal baru adalah melalui permainan.7 Selain mengembangkan kemampuan 

fisik, kognitif, pemahaman logika, berhitung, perkembangan bahasa, nilai-nilai moral dan 

agama, keterampilan sosial dan emosional, serta kemampuan artistik anak, bermain juga 

dapat membantu anak mengembangkan moral dan nilai-nilai mereka.  Terdapat hal lain 

 
1 Angela Pyle and Erica Danniels, “A Continuum of Play-Based Learning: The Role of the Teacher in 

Play-Based Pedagogy and the Fear of Hijacking Play,” Early Education and Development 28, no. 3 (April 3, 
2017): 274–289. 

2 Muhiyatul Huliyah, “Hakikat Pendidikan Anak Usia Dini,” Aṣ-Ṣibyān: Jurnal Pendidikan Anak Usia 
Dini 1, no. 01 (2017): 60–71. 

3 Tatik Ariyanti, “Pentingnya Pendidikan Anak Usia Dini Bagi Tumbuh Kembang Anak The Importance 
Of Childhood Education For Child Development,” Dinamika Jurnal Ilmiah Pendidikan Dasar 8, no. 1 (2016), 
accessed October 15, 2023, http://jurnalnasional.ump.ac.id/index.php/dinamika/article/view/943. 

4 Muhammad Fadlillah, Buku Ajar Bermain & Permainan Anak Usia Dini (Prenada Media, 2019). 
5 Luvi Amrita Rahmadiani, “Peningkatan Keterampilan Sosial Anak Melalui Metode Proyek Pada Anak 

Kelompok A TK Kemala Bhayangkari 07 Bantul,” Pendidikan Guru PAUD S-1 7, no. 7 (2018): 578–585. 
6 M. Hery Yuli Setiawan, “Improving Early Childhood Social Skills Through Traditional Games,” 

Jurnal Dimensi Pendidikan Dan Pembelajaran 5, no. 2 (2016): 1–8. 
7 Desi Murniati Siregar et al., “Analisis Efektifitas Model Belajar Bermain Berbasis Proyek Tema 

Lingkunganku Pendidikan Anak Usia Dini,” Journal of Social Interactions and Humanities 1, no. 1 (2022): 
27–36. 
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dari bermain bisa meningkatkan imajinasi.8 

Pembelajaran melalui bermain proyek adalah pendekatan pembelajaran tertentu yang 

memungkinkan pembelajaran di kelas yang biasanya menggunakan metode konvensional 

menjadi lebih kreatif.9 Dalam pembelajaran bermain proyek, siswa melakukan 

penyelidikan melalui pertanyaan terbuka dan menggunakan informasi mereka untuk 

membuat produk.10 Pembelajaran ini juga "disetting" agar siswa lebih aktif bekerja sama 

dalam kelompok. 

Anak-anak dapat mempraktikkan keterampilan yang telah mereka pelajari baik 

secara individu maupun kelompok melalui permainan proyek.11 Selain itu, permainan ini 

juga membangkitkan rasa ingin tahu anak tentang hasil proyek.12 Disamping itu, latihan ini 

memberikan peluang untuk meningkatkan kreativitas dan kemampuan siswa untuk bekerja 

sama dengan banyak., bertanggung jawab atas hasil kelompok, dan memahami ide secara 

menyeluruh.13 

Media alami adalah istilah yang digunakan untuk menggambarkan sumber daya 

berbasis lingkungan yang dapat digunakan untuk meningkatkan belajar.14 Dengan biaya 

yang tidak terlalu mahal, media ini dapat digunakan dengan baik untuk tujuan pendidikan.  

Dengan memanfaatkan bahan-bahan alami, hal ini para guru dapat mendorong 

perkembangan insan kecil.  

Anak-anak memiliki akses ke berbagai media yang dapat digunakan dalam kegiatan 

pendidikan mereka atau sebagai alat peraga.15 dengan memanfaatkan alam sebagai sumber 

 
8 M. Fadlillah, “Komparasi Permendikbud Nomor 137 Tahun 2014 Dengan Permendiknas Nomor 58 

Tahun 2009 Dalam Pembelajaran PAUD,” Jurnal INDRIA (Jurnal Ilmiah Pendidikan Prasekolah Dan Sekolah 
Awal) 1, no. 1 (2016): 42–53. 

9 Hazlina Fauziah, “Upaya Meningkatkan Kreativitas Anak Usia 5-6 Tahun Melalui Bermain Balok Di 
RA Nurul Hasanah Jl. Andansari Kel. Terjun Medan Marelan TA 20l7/20l8.” (PhD Thesis, Universitas Islam 
Negeri Sumatera Utara, 2017), accessed April 23, 2024, http://repository.uinsu.ac.id/5962/1/SKRIPSI.pdf. 

10 Nurul Ashila Tri Utami, “Meningkatkan Kreativitas Anak Usia 5-6 Tahun Melalui Metode Proyek Di 
PAUD Al-Huda Kota Serang,” in Prosiding Seminar Nasional PG PAUD Untirta 2019, 2019, 275–282, 
accessed April 23, 2024, https://semnaspgpaud.untirta.ac.id/index.php/semnas2017/article/view/60. 

11 Wiwik Pratiwi, “Konsep Bermain Pada Anak Usia Dini,” TADBIR: Jurnal Manajemen Pendidikan 
Islam 5, no. 2 (2017): 106–117. 

12 Arista Wella, “Mengembangkan Kecerdasan Emosional Anak Usia Dini Melalui Metode Proyek Di 
TK Negeri Pembina Uludanau Sumatera Selatan” (PhD Thesis, UIN RADEN INTAN LAMPUNG, 2020), 
accessed April 23, 2024, http://repository.radenintan.ac.id/12549/. 

13 Rahmadiani, “Peningkatan Keterampilan Sosial Anak Melalui Metode Proyek Pada Anak Kelompok 
A TK Kemala Bhayangkari 07 Bantul.” 

14 Vanni Miza Oktari, “Penggunaan Media Bahan Alam Dalam Pembelajaran Di Taman Kanak-Kanak 
Kartika I-63 Padang,” PAUD Lectura: Jurnal Pendidikan Anak Usia Dini 1, no. 1 (2017): 49–57. 

15 Safritrensia Saragih, “Penerapan Kolaborasi Model Pembelajaran Kooperatif Tipe Group 
Investigation (Gi) Dan Kooperative Learning Teknik Bermain Peran (Role Playing) Untuk Meningkatkan 
Aktivitas Dan Hasil Belajar Pelayanan Prima Siswa Kelas X SMK Swasta Teladan Dan Pematangsiantar” (PhD 
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daya pendidikan. Anak-anak dapat memperoleh pengalaman dunia nyata dan belajar dengan 

cara yang lebih konkret dan tidak banyak menggunakan kata-kata. Anak-anak dapat belajar 

lebih cepat karena mereka berada dalam tahap operasi konkret, ketika mereka belajar dari 

bahan konkret seperti media alam pada usia dini. Anak-anak yang menggunakan media alam 

akan mendapatkan kemandirian dan kebebasan yang lebih besar dalam belajar.16 

 

Masa awal pertumbuhan adalah masa di mana kreativitas menjadi hal yang paling 

krusial karena dapat meningkatkan produktivitas, meningkatkan kualitas hidup, dan 

membuat anak menjadi lebih produktif., membantu mereka menemukan solusi untuk 

masalah, dan membuat mereka senang mempelajari hal baru. Mengembangkan 

keterampilan kreatif anak juga dapat meningkatkan keterampilan komunikasi mereka, 

meningkatkan kepercayaan diri mereka, mengasah logika mereka, dan meningkatkan daya 

imajinasi mereka.17 

Empat indikator berpikir kreatif menurut Munandar adalah 1) Kemampuan untuk 

menghasilkan sejumlah besar pemikiran disebut sebagai pemikiran yang lancar.; 2) Siswa 

dengan pemikiran yang fleksibel dapat mengusulkan berbagai solusi (pemikiran luwes).; 

3) Siswa dapat memberikan berbagai metode atau jawaban atas tantangan jika mereka 

berpikir orisinal; 4) Kemampuan mengelaborasi, juga dikenal sebagai keterampilan 

mengelaborasi, adalah kemampuan untuk mendeskripsikan sesuatu dengan mendalam, 

detail, dan jelas.18 

Menurut teori Guilford dan indikator perkembangan dari Kementerian Pendidikan, 

stimulasi yang terarah dan terpadu diperlukan agar bakat kreativitas anak dapat tumbuh 

dengan baik dan tepat. Pembelajaran dan permainan adalah contoh stimulasi seperti itu. 

Telah terbukti bahwa permainan yang berhubungan dengan pembelajaran dapat 

meningkatkan prestasi akademik siswa.19 

Penelitian semacam ini pernah dilakukan oleh Tanti dengan judul Pengaruh 

 
Thesis, UNIMED, 2012), accessed October 15, 2023, http://digilib.unimed.ac.id/id/eprint/13146. 

16 Oktari, “Penggunaan Media Bahan Alam Dalam Pembelajaran Di Taman Kanak-Kanak Kartika I-63 
Padang.” 

17 Elsa Mutiah and Sardiah Srikandi, “Konsep Pengembangan Kreatifitas AUD,” BUHUTS AL 
ATHFAL: Jurnal Pendidikan dan Anak Usia Dini 1, no. 1 (2021): 1–15. 

18 Sela Patriana, Junaidi Matsum, and Maria Ulfah, “Analisis Kemampuan Berpikir Kreatif Siswa Dalam 
Proses Belajar Ekonomi SMA Negeri 4 Pontianak,” Jurnal Pendidikan dan Pembelajaran Khatulistiwa (JPPK) 
6, no. 2 (2017), accessed April 23, 2024, https://jurnal.untan.ac.id/index.php/jpdpb/article/view/18438. 

19 Febrina Dwi Maryati, “Meningkatkan Kreativitas Anak Usia Dini Melalui Metode Proyek Di Ra 
Cendikia Al Madani Ngambur Pesisir Barat” (PhD Thesis, UIN Raden Intan Lampung, 2018), accessed April 
23, 2024, http://repository.radenintan.ac.id/id/eprint/3392. 
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penggunaan metode proyek terhadap perkembangan kreativitas dalam memecahkan 

masalah pada anak usia dini kelompok B di PAUD Islam Mutiara Bunda Way Tenong.20 

Penelitian tersebut menunjukan bahwa mendemonstrasikan bagaimana metode projek telah 

membantu anak yang berada di kelompok B PAUD Islam Mutiara Bunda Way Tenong 

serta mengembangkan kemampuan pemecahan masalah secara kreatif. Selain itu, menurut 

penelitian Ayu Alfiana dengan judul pengaruh metode pembelajaran proyek dengan 

kegiatan kolase terhadap kreativitas anak pada kelompok B di TK Pertiwi DWP Setda 

Prov. Sul-sel21 yang mengemukakan bahwasannya penerapan pendekatan Kreativitas 

anak-anak di TK Pertiwi DWP dipengaruhi oleh pembelajaran berbasis proyek dan 

kegiatan kolase. Ada pula penelitian yang dilakukan Jumroh tentang Upaya Meningkatkan 

Kreativitas Melalui Metode Proyek Usia 5-6 Tahun di TK Nurul Insan Kabupaten 

Tangerang.22 Bahwasannya TK Nurul Insan Kabupaten Tangerang, inisiatif yang 

dilakukan guna menumbuhkan kreatifitas pada anak usia 5 sampai 6 tahun adalah dengan 

menggunakan metode projek.  

Beirdasarkan uraian-uraian tersebut, pe ineili iti i peirtariik untuk meilakukan peineili itiian yang 

beirjudul pe ingaruh bermain proyek dengan media bahan alam terhadap kreativitas anak di 

TK Wahyu. Penelitian ini nantinya akan memperkaya sudutpandang dan khazanah 

pengetahuan terkait pengaruh berbain proyek roleplay terhadap kreatifitas anak. Terlebih 

lagi pemanfaatan bahan-bahan yang berada di alam akan semakin baik untuk perkembangan 

kecerdasan anak.   

 

METODE PENELITIAN 

Penelitian ini menggunakan penelitian kuantitatif dan melihat bagaimana bermain 

proyek melalui alam berdampak pada kreatifitas anak-anak di TK Wahyu. Metode kuasi-

eksperimental akan digunakan dalam penelitian ini untuk menguji bagaimana satu perlakuan 

mempengaruhi perlakuan lainnya dalam kondisi yang terkendali. Ini adalah jenis penelitian 

yang membandingkan kelompok untuk menentukan efek dari suatu perlakuan, penelitian 

 
20 Tanti Dewi Anita, “Pengaruh Penggunaan Metode Proyek Terhadap Pengembangan Kreativitas 

Dalam Menyelesaikan Masalah Pada Anak Usia Dini Kelompok B Di PAUD Islam Mutiara Bunda Way 
Tenong Tahun Ajaran 2015/2016” (2016), accessed April 27, 2024, http://digilib.unila.ac.id/23146/. 

21 Ayu Alfiana, “Pengaruh Metode Pembelajaran Proyek Dengan Kegiatan Kolase Terhadap Kreativitas 
Anak Pada Kelompok B dI Taman Kanak-Kanak Pertiwi DWP SETDA PROV. SUL-SEL” (2023), accessed 
April 27, 2024, http://eprints.unm.ac.id/27029/. 

22 Jumroh Jumroh and Ratna Istiarini, “Upaya Meningkatkan Kreativitas Melalui Metode Proyek Usia 
5-6 Tahun Di TK Nurul Insan Kabupaten Tangerang,” Ceria: Jurnal Program Studi Pendidikan Anak Usia 
Dini 6, no. 1 (2018): 47–63. 
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yang dilakukan menggunakan subjek yang dipelajari dibagi menjadi dua kelompok. 

Kelompok eksperimen menerima bantuan dalam proyek, dan kelompok kontrol menerima 

bantuan dalam membuat kolase dengan kertas origami. Teknis sisteimatik purposive 

sampling digunakan dalam penggabungan sampeil ini. Jumlah sampel untuk Penelitian ini 

melibatkan 24 anak dari Kelas B di TK Wahyu, empat belas anak pria dan sepuluh anak 

wanita. Dua belas anak-lima anak wanita dan tujuh anak pria-menjadi kelompok eksperimen, 

sementara jumlah anak yang sama dalam kelompok kontrol menjadi kelompok kontrol. 

Untuk analisis data, digunakan program SPSS Versi 25, yang meliputi analisis statistik 

deskriptif dan nonparametrik. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Beiriikut i ini i akan di iuraiikan data hasi il peineili iti ian teintang peini ingkatan perkembangan 

kreativitas me ilalui i keigi iatan beirmaiin proyek. Pe ineili iti ian iini i di ilakukan deingan tujuan untuk 

meingeitahui i peingaruh bermain proyek dengan media bahan alam te irhadap kreativitas anak. 

Pe inyaji ian data hasi il peineili iti ian beirkeinaan deingan gambaran peini ingkatan kreativitas anak 

seibeilum dan se isudah meilakukan keigi iatan beirmaiin proyek dengan media bahan alam royedi i TK 

Wahyu.  

Adapun peingkateigori ian data keiteirampiilan kreiati ivi itas anak meili iputi i, Be ilum 

Beirkeimbang (BB), Mulai i Be irkeimbang (MB), Be irkeimbang Se isuai i Harapan (BSH), dan 

Beirkeimbang Sangat Bai ik (BSB). Di istri ibusi i peingkateigori ian keiteirampi ilan kreiati ivi itas anak 

pada ke ilompok kontrol dan e ikspeiriimein seibeilum diibeiriikan peirlakuan pada tabe il beiriikut: 

Tabel 1 Keterampilan Kreatifitas  Kelompok Kontrol (Pretest) 
No Interval Kategori Frekwensi Presentasi 
1 8 - 13 BB (Be ilum Beirkeimbang) 7 58 % 
       

2 
        14 - 19 MB (Mulai i Beirkeimbang) 4 34 % 

3         20 - 25 BSH (Beirkeimbang Se isuai i 
Harapan) 

1 8 % 

4 26 - 31 BSB ( Beirkeimbang sangat 
Bai ik) 

0 0 % 

 Total  12 100 % 

Berdasarkan 12 siswa yang digunakan sebagai kelas kontrol, 7 masih berada dalam 

kategori belum berkembang, dengan presentase 58%. Ini adalah hasil dari empat indikator 

yang diuji: Kelancaran dalam berpikir, fleksibilitas dalam berpikir, orisinalitas dalam 

berpikir, dan kemampuan elaborasi, Anak sudah mencapai perkembangan sesuai harapan, 

namun masih memerlukan bimbingan guru; Dengan proporsi, satu anak dalam kelompok 
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berkembang secara normal dengan angka 8%, berdasarkan empat variabel yang diteliti, 

yaitu kemampuan berpikir seperti kejelasan, kemampuan beradaptasi, kreativitas, dan 

perincian. Tidak ada satupun yang memiliki rasa kreativitas yang kuat. 

Tabel 2 Keterampilan Kreatifitas  Kelompok Eksperimen (pretest) 
No Interval Kategori Frekwensi Presentasi 
1 8 – 13 BB (Be ilum Beirkeimbang) 6 50% 
2 14 – 19 MB (Mulai i Beirkeimbang) 4 34% 
3 20 – 25 BSH (Be irkeimbang Se isuai i 

Harapan) 
2 16 

4 26 – 31 BSB ( Beirkeimbang sangat 
Bai ik) 

0 0 

 Total   12 100 % 

Berdasarkan data  menunjukkan bahwasanya 4 indikator diuji untuk mengukur 

perkembangan kreativitas anak, Kelancaran dalam berpikir, fleksibilitas dalam berpikir, 

orisinalitas dalam berpikir, dan berpikir terampil, 6 anak  dikategori belum berkembang 

presentase 50%. Hal ini masih berada di luar kemampuan anak-anak. Kemampuan berpikir 

meliputi kemampuan untuk bernalar dengan jelas, mudah beradaptasi, dan mampu 

menguraikan. adalah empat indikasi yang dinilai, 4 anak berada di kategori nilai 

berkembang dengan presentase 34%. Anak-anak sudah mampu melakukannya, tetapi masih 

membutuhkan bantuan guru. 2 di antaranya masuk dalam kategori yang diprediksi akan 

berkembang dengan angka 16% karena Berpikir lancar , berpikir fleksibel, dan berpikir 

terampil  adalah empat indikasi yang dinilai.. Anak mampu melakukannya sendiri tanpa 

bantuan guru, tetapi dia belum mampu membantu temannya. Meskipun tidak ditemukan 

murid yang berada di kategori berkemampuan amat baik, namun tidak ada anak yang mampu 

mencapainya tanpa dukungan guru dan bantuan dari teman-temannya karena empat indikasi 

yang diujikan, yaitu pemikiran fasih, pemikiran fleksibel, pemikiran orisinil, dan kemampuan 

merinci. 

 Berdasarkan tabel yang dikumpulkan dari kelompok kontrol, penelitian menunjukkan 

bahwa sebelum dipengaruhi oleh data hasil pretest untuk kelompok kontrol. Ditemukan 

bahwa Sebanyak tujuh anak, empat anak, dan satu anak, masing-masing dapat 

diklasifikasikan sebagai Belum Berkembang (BB), Mulai Berkembang (MB), dan 

Berkembang Sesuai Harapan (BSH). Namun, hasil pretest menunjukkan bahwa kelompok 

eksperimen dan kelompok kontrol menunjukkan jumlah anak yang berbeda-beda, yaitu 2 

anak Berkembang Sesuai Harapan (BSH), 4 anak Mulai Berkembang (MB), dan 6 anak 

Belum Berkembang (BB). 
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Beiriikut iini i di istriibusi i peingkateigori ian keiteirampiilan kreiati ivi itas anak pada ke ilompok 

kontrol dan e ikspeiriimein seisudah di ibeiriikan peirlakuan pada tabe il beiriikut:  

Tabel 3 Keimampuan Bahasa E ikspreisiif Keilompok Kontrol (Post-teist)  
N
o  

Interval Kategori Frekuens
i 

Presentasi 

1 8-13 BB (Be ilum Beirkeimbang) 2 17% 
2 14-19 MB (Mulai i 

Beirkeimbang) 
5 41% 

3 20-25 BSH (Be irkeimbang 
Se isuai i Harapan) 

3 25% 

4 26-31 BSB ( Beirkeimbang 
sangat Bai ik) 

2 17% 

 Jumlah   12 100 % 

Dari 12 anak dalam kelompok kontrol, dua berada dalam kategori keterampilan 

kreativitas belum berkembang, dengan angka 17%, lalu lima anak di kategori mulai 

berkembang, dengan angka 41%. Hal ini dikarenakan 4 variabel yang diuji yaitu 

kemampuan elaborasi, fleksibilitas berpikir, dan kelancaran berpikir. Dari 4 tanda yang 

dinilai (kelancaran berpikir, fleksibilitas berpikir, dan kemampuan elaborasi), 3 anak dengan 

tingkat perkembangan 25% masuk ke dalam kategori ini. Selain itu, dua anak dalam kategori 

berkembang dengan proporsi 17% menunjukkan kemampuan kreatif yang luar biasa. 

Tabel 4 Keimampuan Bahasa E ikspreisiif Keilompok Kontrol (Post-teist)  
No Interval Kategori Frekwensi Presentasi 
1 8-13 BB (Beilum Beirkeimbang) 1 8% 

2 14-19 MB (Mulaii Beirkeimbang) 2 16% 
3 20-25 BSH (Beirkeimbang Seisuaii 

Harapan) 
4 34% 

4 25-31 BSB ( Beirkeimbang sangat 
Baiik) 

5 42% 

5 Jumlah   12 100 % 

Satu dari 12 anak dalam kelompok eksperimen termasuk dalam kategori kemampuan 

kreativitas yang belum berkembang (8%), sementara dua anak lainnya termasuk dalam 

kategori kemampuan kreativitas yang berkembang (16%). Empat indikasi yang diuji-

berpikir lancar, berpikir fleksibel, berpikir original, dan berpikir merinci-bertanggung jawab 

atas semua ini. Terdapat 4 anak dengan keterampilan kreativitas berada di kategori 

berkembang sesuai harapan dengan angka 34% Anak mampu mencapai hal tersebut tanpa 

bantuan pemburu karena keempat variabel yang dinilai yaitu berpikir lancar, berpikir 

fleksibel, berpikir original, dan kemampuan merinci. Terdapat 5 anak yang memiliki 
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kemampuan kreativitas yang berkembang sangat baik, dengan proporsi 42%, karena 

keempat indikator yang dinilai yaitu berpikir lancar, berpikir fleksibel, berpikir original, dan 

kemampuan merinci., mampu dicapai oleh anak tanpa bantuan guru. Terdapat rata-rata 

keiteirampiilan kreiati ivi itas anak pada ke ilompok eikspeiriimein seibeilum dan seisudah di ibeiri i 

peirlakuan ke igi iatan bermain proyek se iteilah di ilakukan anali isi is statiisti ik deiskri ipti iv deingan 

meinggunakan program spss ve irsi i 25 dapat di ili ihat pada tabe il beiriikut i ini i: 

Tabel 5 Data Analisis Pre-test dan Post-test Kreativitas Anak Pada Kelompok 

Eksperimen 

                    Deskriptif Statistik 

 N 

Minimu

m 

Maximu

m Mean 

Std. 

Deviation 

Pre-Test Eksperimen 12 10 23 15.42 4.033 

Post-Test 

Eksperimen 

12 12 29 23.25 4.957 

Valid N (listwise) 12     

Tabel 5 menunjukkan bahwa rata-rata kelompok eksperimen meningkat sebesar 

7,83 poin dari sebelum perlakuan, yaitu 15,42, menjadi 23,25 setelah perlakuan, yang 

menunjukkan adanya peningkatan pada rata-rata kelompok eksperimen. Dengan seperti 

itu, bahwasannya kegiatan bermain proyek yang melibatkan media alam memiliki 

pengaruh terhadap kapasitas kreativitas kelompok eksperimen. Tabel di bawah ini 

menunjukkan bagaimana kecenderungan kreatifitas rata-rata anak-anak dalam kelompok 

kontrol yang diberlakukan sesudah dan sebelumnya kolase menggunakan kertas origami. 

Tabel 6 Data Analisis Pre - test dan Post - test Kreativitas Anak Pada Kelompok 

Kontrol  

                             Deskriptif Statistik 

 N 

Minimu

m 

Maximu

m Mean 

Std. 

Deviation 

Pre-Test Kontrol 12 8 23 13.00 4.651 

Post-Test Kontrol 12 13 27 18.58 4.926 

Valid N (listwise) 12     

Dengan menggunakan tabel 6 sebagai referensi, nilai rata-rata kelompok kontrol 

sebelum diperlakukan adalah 13,00, sedangkan nilai rata-rata setelah perlakuan adalah 

18,58. Hasilnya, terjadi peningkatan sebesar 5,58 persen pada kelompok kontrol.Dengan 
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seperti itu, bahwasannya kreativitas anak-anak kelompok kontrol dipengaruhi oleh kegiatan 

kolase kertas origami. Statistik pada tabel di atas bisa ditarik kesimpulan bahwa kelompok 

eksperimen meningkat secara rata-rata lebih banyak daripada kelompok kontrol, yang 

memperlihatkan suatu perbedaan mengenai skor sebelum maupun sesudah perawatan. 

 Be iriikut i ini i ujii Wi ilcoxon pada ke ilompok kontrol di igunakan untuk me ili ihat peingaruh 

darii peirlakuan yang di ibeiriikan yaiitu Be irceiriita deingan meimbandi ingkan dan meili ihat 

peirbeidaan antara data preiteist dan postte ist. Be iriikut hasi il uji i Wi ilcoxon ke imampuan bahasa 

eikspreisi if anak pada ke ilompok kontrol. 

Tabel 7 Hasil Uji Wilcoxon Keterampilan Kreatifitas Anak Kelompok Eksperimen 

Tes Statistik 

Post-Test Eksperimen - Pre-Test 

Eksperimen 

Z -3.063b 

Asymp. Sig. (2-tailed) .002 

a. Wilcoxon Signed Ranks Test 

b. Based on negative ranks. 

Temuan uji Wilcoxon untuk setiap kelompok eksperimen untuk kreativitas anak-anak 

ditunjukkan pada Tabel 7. Temuan ini mengungkapkan bahwa anak-anak dalam kelompok 

eksperimen menunjukkan tingkat kreativitas yang berbeda sebelum dan sesudah terapi, 

dengan nilai sig. (2tailed) sebesar -3,063 dengan H0 ditolak dan H1 diterima.  

Hasil dari perlakuan-kegiatan yang melibatkan pembuatan kolase kertas origami-

kemudian dievaluasi pada kelompok kontrol dengan menggunakan uji Wilcoxon. Hal ini 

dilakukan dengan membandingkan dan mengevaluasi variasi antara data pretest dan 

posttest. Temuan uji Wilcoxon pada kemampuan kreativitas anak-anak di kelompok kontrol 

ditampilkan di bawah . 

Tabel  8  Uji Wilcoxon Keterampilan Kreatiftas Kelompok Kontrol 

Tes Statistik 

Post-Test Kontrol - Pre-Test Kontrol 

Z -2.943b 

Asymp. Sig. (2-

tailed) 

.003 

a. Wilcoxon Signed Ranks Test 

b. Based on negative ranks. 
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Tabel 8 menampilkan nilai -2.943 dan nilai sig dari  uji Wilcoxon untuk kemampuan 

kreatifitas anak pada kelompok kontrol. Hal ini adanya suatu hal yang berbeda kreatifitas 

anak pada kelompok kontrol sesudah maupun intervensi, yang ditunjukkan dengan 

ditolaknya H0 dan diterimanya H1. 

Hasil uji Wilcoxon  kelompok eksperimen serta kelompok kontrol memperlihatkan 

bahwasannya perlakuan pada kelompok eksperimen memberikan pengaruh terhadap 

kemampuan kreatifitas, yang menandakan bahwasannya kegiatan bermain projek 

menggunakan alam adanya pengaruh yang bermanfaat serta efektif pada kemampuan 

kreatifitas. 

 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 Kreativitas anak sebelum perlakuan Tujuh anak di kelompok kontrol termasuk 

dikategori BB (belum berkembang), empat siswa dikategori MB (mulai berkembang), satu 

siswa termasuk  dikategori BSH (berkembang sesuai harapan), dan tidak ada yang termasuk 

dikategori BSB (berkembang sangat baik). Namun,  terdapat enam siswa yang BB (belum 

berkembang), empat siswa MB (mulai berkembang) , dan satu siswa  BSH (berkembang 

sesuai harapan) yang terdapat dalam kelompok eksperimen  Hanya dua siswa yang mencapai 

kemajuan perkembangan yang diharapkan, dan tidak ada siswa yang berkembang sangat 

baik. 

 Kreatifitas anak meningkat bagian kelompok kontrol setelah diberikan terapi 

melakukan kegiatan bermain proyek. Pada kelompok kontrol, terdapat dua anak termasuk 

dalam klasifikasi BM (belum berkembang) , lima siswa yang masuk dalam klasifikasi MB 

(mulai berkembang), tiga siswa BSH (berkembang sesuai harapan), dan dua  siswa  

berkembang sangat baik. Satu siswa pada kelompok eksperimen BB (belum berkembang), 

dua siswa MB (mulai berkembang,) empat siswa BSH (berkembang sesuai harapan), dan 

lima siswa BSB (berkembang sangat baik). 

 Hasil menunjukkan bahwa Kegiatan bermain proyek dengan menggunakan media 

alam memiliki pengaruh yang cukup besar terhadap kreativitas anak di TK Wahyu, 

berdasarkan hasil temuan. Perhitungan kemampuan kreativitas anak menghasilkan nilai 

Asym (2-tailed) sebesar 0,002 pada kelompok kontrol dan nilai Asym (2-tailed) sebesar 

0,003 pada kelompok eksperimen. 

 Berdasarkan kesimpulan diatas, berikut merupakan saran yang dapat disampaikan: 

1. Mendorong para pendidik untuk lebih memperhatikan perkembangan anak, terutama 

dalam hal meningkatkan kreativitas anak dengan menggunakan bahan-bahan alami. 
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2. Ketika mendidik kreativitas anak-anak melalui penggunaan sumber daya pengajaran 

yang tepat, Dinas Pendidikan atau organisasi terkait lainnya dapat secara efektif 

meningkatkan standar dan kualitas pendidikan. 

3. Dapat menjadi alat bantu bagi orang tua yang ingin mendidik, mengarahkan, dan 

membimbing anak-anak mereka-khususnya dalam hal memupuk kreativitas mereka 

melalui alam. 

4. Diharapkan dapat menjadi sumber informasi bagi para akademisi yang ingin 

memperluas pengetahuan dan keahlian mereka di bidang kreativitas anak. 
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