
Page | 1 

 

Copyright © Universitas Muhammadiyah Sidoarjo. This preprint is protected by copyright held by Universitas Muhammadiyah Sidoarjo and is d istributed 

under the Creative Commons Attribution License (CC BY). Users may share, distribute, or reproduce the work as long as the original author(s) and copyright 

holder are credited, and the preprint server is cited per academic standards. 

Authors retain the right to publish their work in academic journals where copyright remains with them. Any use, distribution,  or reproduction that does not 

comply with these terms is not permitted.. 

 

Meningkatkan Kemampuan Kreativitas Anak Usia 3-4 Tahun Melalui 

Permainan Balok di Kelompok Bermain 

[Enhancing the Creativity of Children Aged 3–4 Years Through Block Play at 

Playgroup] 

 
Ririn Widjayanti ¹⁾ Agus Salim ²,*⁾ 
1,2) Program Studi Pendidikan Guru PAUD, Universitas Muhammadiyah Sidoarjo, Indonesia 

*Email Penulis Korespondensi: agussalim@umsida.ac.id 

 
Abstrak - Penelitian ini bertujuan untuk meningkatkan kemampuan kreativitas anak usia 3–4 tahun melalui penerapan 

permainan balok di KB Anggrek Indah. Penelitian ini merupakan Penelitian Tindakan Kelas (PTK) model Kemmis 

dan McTaggart yang dilaksanakan dalam dua siklus, dengan tahapan perencanaan, pelaksanaan tindakan, 

observasi, dan refleksi. Subjek penelitian berjumlah 15 anak. Pengumpulan data dilakukan melalui observasi, 

wawancara, dan dokumentasi, sedangkan analisis data menggunakan pendekatan deskriptif kuantitatif dan 

kualitatif. Hasil penelitian menunjukkan adanya peningkatan kemampuan kreativitas anak secara bertahap, yaitu 

rata-rata 47,22% pada pra siklus, meningkat menjadi 69,44% pada Siklus I, dan mencapai 92,22% pada Siklus 

II. Dengan demikian, permainan balok terbukti efektif dan dapat dijadikan media pembelajaran untuk 

mengembangkan kreativitas anak usia dini. 

Kata Kunci — Kreativitas, Permainan Balok, Anak Usia 3–4 Tahun, Penelitian Tindakan Kelas 

Abstract - This study aims to improve the creativity skills of children aged 3–4 years through the implementation of 

block play at KB Anggrek Indah. This research is a Classroom Action Research (CAR) model by Kemmis and 

McTaggart conducted in two cycles, with stages of planning, action implementation, observation, and reflection. 

The research subjects consisted of 15 children. Data collection was carried out through observation, interviews, 

and documentation, while data analysis used descriptive quantitative and qualitative approaches. The results 

showed a gradual increase in children's creativity skills, namely an average of 47.22% in the pre-cycle, increasing 

to 69.44% in Cycle I, and reaching 92.22% in Cycle II. Thus, block play is proven effective and can be used as a 

learning medium to develop the creativity of young children. 

Keywords — Creativity, Block Play, Children Aged 3–4 Years, Classroom Action Research 

I. PENDAHULUAN 

 

Pendidikan Anak Usia Dini (PAUD) merupakan jenjang pendidikan yang diselenggarakan bagi anak sejak lahir 

hingga usia enam tahun, yang bertujuan untuk membantu pertumbuhan serta perkembangan jasmani dan rohani anak 

agar mereka memiliki kesiapan dalam memasuki pendidikan lebih lanjut [1]. Pada fase ini, anak berada dalam masa 

keemasan perkembangan di mana seluruh potensi yang dimilikinya berkembang sangat pesat dan sangat responsif 

terhadap berbagai rangsangan dari lingkungan. Salah satu potensi utama yang harus dikembangkan secara optimal 

pada masa PAUD adalah kemampuan kreativitas, karena kreativitas merupakan aset fundamental yang mendukung 

perkembangan seutuhnya anak. 

Kreativitas didefinisikan sebagai kemampuan seseorang untuk menemukan pendekatan atau terobosan baru 

dalam menghadapi situasi maupun memecahkan masalah, yang pada akhirnya menghasilkan solusi yang unik, khas, 

dan lebih efektif dibandingkan sebelumnya [2]. Kreativitas juga dipahami sebagai kemampuan untuk melahirkan ide-

ide baru yang beragam guna memberikan solusi cerdas dan tepat bagi permasalahan yang dihadapi [3]. Selain itu, 

kreativitas dipandang sebagai proses mental individu yang melahirkan gagasan, metode, maupun produk baru yang 

bermanfaat, yang ditandai dengan sifat imajinatif, estetis, fleksibel, serta mampu memadukan berbagai unsur untuk 

pemecahan masalah yang efektif [4]. 

Anak yang memiliki kemampuan kreatif adalah anak yang mampu menghasilkan karya baru maupun 

mengembangkan sesuatu yang sudah ada menjadi bentuk yang berbeda dan lebih bermakna [5]. Terdapat tiga ciri 

utama yang menandai kreativitas pada anak, yaitu: orisinalitas, fleksibilitas, serta kelancaran berpikir. Ketiga aspek 

ini memungkinkan anak untuk menciptakan sesuatu yang tidak sederhana dan berbeda dari yang telah ada sebelumnya. 

Apabila kemampuan kreativitas pada anak usia dini tidak distimulasi dengan baik, maka akan muncul dampak 

negatif yang cukup signifikan bagi perkembangannya. Kreativitas berkaitan erat dengan kemampuan berpikir 
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divergen; tanpa stimulasi yang tepat, anak akan mengalami kesulitan dalam menemukan solusi yang inovatif ketika 

menghadapi tantangan sehari-hari [6]. Minimnya stimulasi kreatif dapat menghambat pembentukan rasa percaya diri 

anak, sehingga mereka cenderung ragu-ragu dan kurang berani mengambil risiko dalam proses pembelajaran [7]. 

Berdasarkan hasil observasi awal yang dilakukan di KB Anggrek Indah diketahui bahwa sekitar 70% anak usia 

3–4 tahun belum menunjukkan kemampuan kreativitas yang optimal. Kondisi ini terlihat jelas dari kesulitan anak saat 

menyusun balok, serta kecenderungan mereka hanya meniru bentuk yang telah dibuat oleh guru maupun teman. 

Perkembangan kreativitas anak dipengaruhi oleh dua kelompok faktor utama, yaitu faktor internal dan faktor eksternal 

[8], [9]. Faktor internal meliputi motivasi belajar, kepercayaan diri, serta kemampuan awal yang dimiliki anak. Adapun 

faktor eksternal mencakup strategi pembelajaran yang diterapkan guru, kualitas interaksi antara guru dan anak, serta 

lingkungan sekolah. 

Permainan balok termasuk dalam jenis permainan konstruktif. Permainan ini memungkinkan anak untuk 

menyusun balok menjadi berbagai bentuk sesuai dengan imajinasi dan gagasan yang mereka miliki [10]. Permainan 

balok juga dinilai merupakan sarana efektif bagi anak untuk mengekspresikan ide-ide kreatifnya melalui struktur 

bangunan yang dibangun, bahkan memungkinkan mereka menciptakan bentuk yang sama sekali berbeda dari 

bayangan awal [11]. Lebih lanjut, permainan balok terbukti efektif sebagai solusi untuk mengembangkan kreativitas 

anak usia dini [12]. Permainan ini menciptakan suasana belajar yang positif dan menyenangkan, mengembangkan 

potensi kecerdasan, melatih kemandirian, serta meningkatkan kemampuan sosial anak melalui interaksi dan kerja 

sama antar-anak [13]. Selain itu, permainan balok turut mendukung perkembangan fisik motorik halus dan koordinasi 

mata–tangan, kemampuan sosial-emosional, keterampilan berbahasa dan berkomunikasi, serta kemampuan berpikir 

anak [14]. 

Berdasarkan kajian penelitian terdahulu, efektivitas permainan balok dalam mendukung perkembangan anak usia 

dini telah terbukti. Permainan balok membantu anak mengembangkan kemampuan konstruktif dan kreativitas [10]. 

Bermain balok memudahkan anak dalam mengekspresikan ide dan imajinasi melalui bentuk bangunan yang dibuat 

[11]. Selain itu, permainan balok tidak hanya meningkatkan kreativitas, tetapi juga kemandirian, kecerdasan, dan 

kemampuan sosial anak secara keseluruhan [13]. 

Berdasarkan uraian di atas, dapat disimpulkan bahwa permainan balok merupakan pendekatan pembelajaran 

yang efektif untuk mengembangkan kreativitas anak. Oleh karena itu, penelitian tindakan kelas ini dilaksanakan 

dengan tujuan untuk mendeskripsikan proses penerapan permainan balok serta mengetahui tingkat peningkatan 

kemampuan kreativitas anak usia 3–4 tahun di KB Anggrek Indah. 

 

II. METODE PENELITIAN 

 

Penelitian ini menggunakan jenis Penelitian Tindakan Kelas (PTK) atau Classroom Action Research. Jenis 

penelitian ini dipilih karena bertujuan untuk memperbaiki dan meningkatkan proses pembelajaran di kelas secara 

langsung melalui tindakan yang dilakukan oleh guru. Dalam penelitian ini, tindakan yang diberikan berupa penerapan 

permainan balok untuk meningkatkan kreativitas anak usia 3–4 tahun di KB Anggrek Indah. 

Penelitian ini dirancang menggunakan pendekatan PTK yang mengikuti model Kemmis dan McTaggart. Model 

tersebut mengandalkan empat tahap pokok yang saling terhubung dalam setiap siklus, yaitu perencanaan yang matang, 

pelaksanaan tindakan secara langsung di lapangan, pengamatan yang sistematis terhadap proses dan hasil, serta 

refleksi mendalam untuk mengevaluasi dan memperbaiki langkah berikutnya. Seluruh proses penelitian dilaksanakan 

secara bersiklus secara bertahap dan berkelanjutan hingga seluruh indikator keberhasilan yang telah ditetapkan dapat 

tercapai dengan optimal. 
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Gambar 1. Desain PTK 

 

Prosedur penelitian ini dirancang secara siklus, dilakukan dalam dua putaran berurutan yang saling melengkapi. 

Setiap siklus mengikuti empat tahap utama secara berturut-turut, yaitu perencanaan, pelaksanaan tindakan, observasi, 

dan refleksi. 

Pada tahap perencanaan, peneliti berkolaborasi dengan guru kelas untuk menyusun Rencana Pelaksanaan 

Pembelajaran Harian (RPPH) yang menjadikan permainan balok sebagai media utama. Persiapan media dan peralatan 

dilakukan secara teliti, meliputi balok kayu dengan berbagai bentuk, warna, serta ukuran, matras sebagai alas bermain, 

dan kartu stimulus bergambar sederhana apabila diperlukan. Lembar observasi kreativitas anak juga disiapkan dengan 

menggunakan skala penilaian 1–4 pada setiap indikator. Tema permainan seperti “Alun-Alun Jombang” atau “Mobil 

Impianku” dipilih untuk memberikan daya tarik dan arah yang jelas bagi anak. 

Pada tahap pelaksanaan tindakan, kegiatan pembelajaran dilaksanakan selama 30–40 menit setiap pertemuan. 

Kegiatan dibagi menjadi tiga tahap, yaitu pendahuluan selama 5 menit yang mencakup salam, apersepsi, dan penjelasan 

tema. Kegiatan inti berlangsung selama 25 menit, di mana anak-anak melakukan permainan balok secara bebas namun 

tetap terarah dengan stimulus yang minimal dari guru, sehingga kreativitas anak dapat muncul secara alami. Sementara 

itu, kegiatan penutup dilakukan selama 5 menit yang melibatkan presentasi singkat hasil karya anak disertai apresiasi 

dari guru. Dalam proses ini, guru berperan lebih sebagai fasilitator yang mendampingi daripada mengarahkan, 

sehingga ruang imajinasi dan kreativitas anak tetap terbuka lebar. 

Tahap observasi, peneliti bersama guru kolaborator melakukan pengamatan secara langsung dan cermat 

menggunakan lembar observasi yang telah disusun. Setiap perilaku kreatif yang ditunjukkan anak dicatat secara 

lengkap, termasuk nama anak, indikator kreativitas yang muncul, skor yang diperoleh, serta catatan kualitatif 

pendukung. Dokumentasi juga dilakukan melalui foto dan rekaman video guna memperkaya data penelitian. 

Tahap refleksi, peneliti dan guru kolaborator melakukan evaluasi bersama segera setelah setiap pertemuan 

berakhir. Refleksi ini membahas aspek-aspek yang telah berjalan dengan baik, kendala-kendala yang dihadapi selama 

kegiatan, serta hal-hal yang perlu diperbaiki pada siklus berikutnya. 

Penelitian ini mengumpulkan data dengan pendekatan mendalam dan kontekstual melalui teknik observasi 

sebagai metode utama. Observasi dilakukan secara langsung dan sistematis untuk mengamati perkembangan 

kreativitas anak selama kegiatan bermain balok. Dengan pengamatan yang teliti, peneliti berhasil menangkap nuansa 

perilaku, pola interaksi, tingkat imajinasi, dan proses pemecahan masalah yang muncul secara alami, sehingga 

diperoleh data yang autentik dan sesuai dengan kondisi lapangan. 

Lembar observasi ini berisi indikator-indikator yang jelas dan terukur, seperti Kelancaran (anak mampu 

menghasilkan banyak ide ketika menyusun balok seperti membuat menara, rumah dan sebagainya. Keorisinilan/Asli 

(Anak membuat bangunan yang unik atau berbeda dari contoh gur (tidak hanya meniru), serta Ketekunan & 

KeterlibatanAnak fokus bermain balok cukup lama tanpa mudah bosan dan mau mencoba lagi jika roboh. Skala 

penilaian menggunakan rubrik dengan kriteria yang jelas (1 = Tidak Terlihat, 2 = Mulai Terlihat, 3 = Terlihat Jelas), 

dan lembar observasi ini diisi oleh peneliti dan/atau kolaborator (guru). 

Tabel 1. Lembar Observasi Peningkatan Kreativitas Anak 

No Nama Anak Kelancaran (anak 

mampu menghasilkan 

banyak ide ketika 

menyusun balok ) 

Keorisinilan/Asli 

(Anak membuat 

bangunan yang 

unik atau berbeda 

dari contoh gur 

(tidak hanya 

meniru) 

Ketekunan   & 

KeterlibatanAnak fokus

  bermain 

balok cukup lama 

tanpa   mudah 

bosan dan  mau 

mencoba lagi jika 

Roboh 

Total skor 

1.      

2. 

Dst. 

     

 

Tabel 2. Rubrik Observasi Peningkatan Kreativitas Anak Melalui Permainan Balok 

No Indikator Pencapaian Skor Keterangan 
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1. Kelancaran (anak mampu 

menghasilkan banyak ide ketika 

menyusun balok ) 

1. Anak belum mampu mennghasilkan ide ketika 

menyusun balok 

2. Anak mampu menemukan ide untuk menyusun balok 

dengan bantuan guru. 

3. Anak mampu menyusun balok dengan ide 

sendiri dengan benar 

2. Keorisinilan/Asli (Anak membuat 

bangunan yang unik atau berbeda 

dari contoh guru (tidak hanya 

meniru) 

1. Anak belum mampu membuat bangunan 

yang unik atau berbeda 

2. Anak mampu membuat bangunan 

yang unik atau berbeda dengan bantuan bu guru 

3. Anak mampu membuat bangunan 

yang unik atau berbeda 

3. Ketekunan & Keterlibatan Anak 

fokus bermain balok cukup lama 

tanpa mudah bosan dan mau 

mencoba lagi jika roboh 

1. Anak belum mampu untuk focus bermain balok cukup 

lama 

2. Anak Mampu untuk focus 

bermain balok cukup lama dengan 

bantuan bu guru 

3. Anak Mampu untuk focus 

   bermain balok cukup lama 

 

Keterangan: 

Skor 1: Indikator belum terlihat 

Skor 2: Indikator mulai terlihat tetapi masih perlu bimbingan 

Skor 3: Indikator terlihat jelas dan dilakukan secara mandiri 

 

Wawancara di KB Anggrek Indah, para pendidik menemukan cara yang sederhana namun luar biasa untuk 

membangkitkan kreativitas anak usia 3-4 tahun. Melalui permainan balok yang dirancang secara menyenangkan dan 

terstruktur, anak-anak diajak mengeksplorasi imajinasi mereka tanpa batas. Sebelum kegiatan ini diterapkan, 

wawancara dengan guru kelas mengungkapkan bahwa sebagian besar anak masih cenderung pasif, kurang berani 

mencoba ide baru, dan sering kali hanya meniru teman saat bermain. Namun, setelah rutin melibatkan permainan 

balok setiap hari, terjadi perubahan yang cukup mencolok. Anak-anak mulai menunjukkan peningkatan signifikan 

dalam kemampuan berpikir kreatif, seperti menyusun bentuk-bentuk unik, menggabungkan warna dan ukuran balok 

dengan cara yang tidak biasa, serta menceritakan cerita di balik kreasi mereka. Guru kelas menyaksikan sendiri 

bagaimana anak-anak yang dulu pemalu kini lebih percaya diri menyampaikan ide-ide yang muncul. Dokumentasi 

dilakukan dengan mengumpulkan foto kegiatan pembelajaran, hasil karya anak dari susunan balok, serta dokumen 

pembelajaran seperti RPPH. Dokumentasi digunakan sebagai data pendukung dalam penelitian. 

Analisis data dalam penelitian ini dilakukan secara deskriptif kuantitatif dan kualitatif. Analisis kuantitatif 

digunakan untuk menghitung persentase peningkatan kreativitas anak pada setiap siklus. Penelitian ini dikatakan 

berhasil jika nilai presentase 80%. Perhitungan persentase dilakukan dengan rumus: 

P = (f/n) x 100% Keterangan: 

P = Persentase tingkat keberhasilan 

f = Jumlah anak yang mencapai indikator kreativitas n = Jumlah seluruh anak 

 

Kriteria interpretasi hasil penelitian sebagai berikut:  

80% – 100% = Sangat Baik 

70% – 79% = Baik 

60% – 69% = Cukup 
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40% – 59% = Kurang 

 

Penelitian ini bukan sekadar mengamati permainan biasa, melainkan merayakan bagaimana setiap susunan balok 

yang goyah sekalipun mampu membangun keberanian berpikir, ide-ide liar, dan solusi unik yang muncul dari tangan-

tangan kecil penuh rasa ingin tahu. Melalui suasana belajar yang hangat dan penuh kebebasan, anak-anak diajak 

menjelajahi dunia tanpa batas, di mana satu balok bisa menjadi istana, mobil terbang, atau bahkan makhluk fantasi 

yang belum pernah ada. Selain itu, analisis kualitatif dilakukan dengan mendeskripsikan hasil observasi, wawancara, 

dan dokumentasi secara mendalam untuk memberikan gambaran mengenai proses peningkatan kreativitas anak 

melalui permainan balok selama kegiatan pembelajaran berlangsung, sehingga setiap senyum, setiap cerita, dan setiap 

kreasi kecil mereka menjadi bukti nyata bahwa kreativitas bukan bakat langka, melainkan benih yang tumbuh subur 

bila diberi ruang dan alat yang tepat. 

 

III. HASIL DAN PEMBAHASAN 

 

Penelitian tindakan kelas ini dilaksanakan dalam dua siklus, di mana setiap siklusnya terdiri dari tahap 

perencanaan, pelaksanaan tindakan, pengamatan, dan refleksi. Data kemampuan kreativitas anak dikumpulkan melalui 

lembar observasi dengan indikator penilaian meliputi: (1) kelancaran dalam menghasilkan ide, (2) keaslian atau 

orisinalitas dalam menciptakan bentuk, serta (3) ketekunan dan keterlibatan dalam menyelesaikan karya. Penilaian 

dilakukan dengan skala 1 – 4 dengan kriteria: 1 = Belum Berkembang (BB), 2 = Mulai Berkembang (MB), 3 = 

Berkembang Sesuai Harapan (BSH), dan 4 = Berkembang Sangat Baik (BSB). Berikut adalah hasil penelitian yang 

telah dilaksanakan: 

 

Pra Siklus 

Berdasarkan hasil pengamatan dan data yang diperoleh, peneliti dan guru kelas mendiskusikan permasalahan 

yang ditemukan untuk dijadikan dasar penyusunan tindakan pada siklus selanjutnya. Kondisi rendahnya kemampuan 

kreativitas anak ini terjadi karena beberapa faktor, antara lain: (1) Permainan balok yang tersedia belum dimanfaatkan 

secara optimal sebagai media untuk mengembangkan kreativitas anak; (2) Guru masih sering memberikan contoh 

bentuk bangunan secara rinci, sehingga anak kurang memiliki ruang untuk bereksplorasi dan berimajinasi secara 

mandiri; (3) Kesempatan anak untuk mencoba berbagai bentuk susunan balok masih terbatas dan terarah hanya pada 

satu pola; dan (4) Stimulasi berupa pertanyaan pancingan atau dorongan untuk mengembangkan ide masih kurang 

diberikan selama kegiatan bermain. 

Berdasarkan kondisi tersebut, disepakati bahwa perlu dilakukan tindakan perbaikan pembelajaran dengan 

menerapkan permainan balok secara lebih terstruktur namun tetap memberi kebebasan berekspresi, agar kemampuan 

kreativitas anak dapat meningkat secara signifikan. 

Tabel 3. Hasil Penilaian Kemampuan Kreativitas Anak pada Pra Siklus 

 

No Nama Anak Kelancaran Ide 
Keaslian 

Bentuk 

Ketekunan & 

Keterlibatan 
Skor Total Persentase Kategori 

1 G 1 1 1 3 25% BB 

2 A 1 1 2 4 33% BB 

3 F 1 2 1 4 33% BB 

4 B 2 1 1 4 33% BB 

5 R 2 1 2 5 42% BB 

6 T 1 2 2 5 42% BB 

7 I 2 2 1 5 42% BB 

8 A 2 2 2 6 50% BB 

9 H 2 2 2 6 50% BB 

10 A 2 2 2 6 50% BB 

11 A 2 2 3 7 58% MB 

12 N 2 3 2 7 58% MB 

13 S 3 2 2 7 58% MB 

14 C 3 2 3 8 67% MB 

15 R 3 3 2 8 67% MB 
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Tabel 4. Rekapitulasi Indikator Pra Siklus 

No Indikator Penilaian Skor Rata-Rata Persentase Kategori 

1 Kelancaran dalam menghasilkan ide 1,93 48,33% BB 

2 Keaslian atau orisinalitas bentuk 1,87 46,67% BB 

3 Ketekunan & keterlibatan anak 1,87 46,67% BB 

 

Berdasarkan Tabel 3 dan 4, rata-rata kemampuan kreativitas anak pada kondisi awal hanya mencapai 47,22%. 

Dari 15 anak, sebanyak 10 anak (66,7%) masih berada pada kategori Belum Berkembang (BB), sedangkan hanya 5 

anak (33,3%) yang mencapai kategori Mulai Berkembang (MB). Belum ada anak yang masuk dalam kategori 

Berkembang Sesuai Harapan maupun Berkembang Sangat Baik. 

Kondisi ini terlihat dari gejala yang ditunjukkan anak, yaitu masih kesulitan mengembangkan ide sendiri, 

cenderung hanya meniru bentuk yang dibuat guru atau teman, serta mudah berhenti atau menyerah ketika susunan 

balok yang dibuat roboh. Hal ini terjadi karena kegiatan bermain balok sebelumnya belum dirancang secara terstruktur 

untuk merangsang imajinasi, serta guru masih terlalu banyak memberikan contoh sehingga mengurangi kebebasan 

anak untuk berkreasi. 

Siklus I 

Siklus I dilaksanakan dalam 2 kali pertemuan dengan menerapkan tindakan berupa penggunaan permainan balok 

yang disusun secara terarah. Pelaksanaan pada siklus ini mengikuti tahapan PTK yang meliputi perencanaan, 

pelaksanaan tindakan, pengamatan, dan refleksi. 

Berdasarkan permasalahan yang ditemukan pada tahap pra siklus, peneliti dan guru menyusun rencana tindakan 

untuk Siklus I. Langkah-langkah persiapan yang dilakukan adalah: (1) Menyusun Rencana Pelaksanaan Pembelajaran 

Harian (RPPH) dengan materi pokok pengembangan kreativitas melalui permainan balok; (2) Menyiapkan media 

berupa balok kayu dengan berbagai bentuk, ukuran, dan warna yang bervariasi; (3) Menyiapkan instrumen penilaian 

berupa lembar observasi, pedoman wawancara, dan alat dokumentasi kegiatan; (4) Menetapkan indikator keberhasilan 

tindakan, yaitu apabila persentase ketuntasan anak mencapai ≥ 80% dengan kategori minimal Berkembang Sesuai 

Harapan. 

Kegiatan pembelajaran dilaksanakan sebanyak 2 kali pertemuan, dengan alur kegiatan sebagai berikut: (1) 

Kegiatan Awal (10 menit): Guru menyapa anak, berdoa bersama, dan melakukan apersepsi dengan bernyanyi lagu 

yang berkaitan dengan kegiatan membangun. Guru menyampaikan tujuan pembelajaran dan memperkenalkan jenis-

jenis balok yang akan digunakan serta cara menggunakannya dengan aman. (2) Kegiatan Inti (25 menit): Guru 

memberikan satu contoh bentuk sederhana, kemudian mengajak anak untuk mengamati dan menyebutkan bagian-

bagian balok. Anak diberi kesempatan untuk menyusun balok sesuai keinginan mereka, dengan bimbingan guru jika 

ada kesulitan. Guru mulai memberikan pertanyaan pancingan seperti “Bangunan apa yang ingin kamu buat?” untuk 

merangsang ide anak. (3) Kegiatan Akhir (5 menit): Guru dan anak menyimpulkan kegiatan, mengajak anak 

menceritakan hasil karyanya secara singkat, memberikan apresiasi, dan menutup kegiatan dengan berdoa. 

Selama proses pembelajaran berlangsung, peneliti melakukan pengamatan secara cermat terhadap antusiasme 

dan kemampuan kreativitas anak sesuai indikator yang telah ditetapkan. Hasil pengamatan dicatat dalam lembar 

observasi dan diolah menjadi data sebagai berikut: 

Tabel 5. Hasil Penilaian Kemampuan Kreativitas Anak pada Siklus I 

No Nama Anak Kelancaran Ide Keaslian Bentuk 
Ketekunan & 

Keterlibatan 
Skor Total Persentase Kategori 

1 G 2 1 2 5 42% BB 

2 A 2 2 2 6 50% BB 

3 F 2 2 2 6 50% BB 

4 B 2 2 3 7 58% MB 

5 R 3 2 2 7 58% MB 

6 T 3 2 2 7 58% MB 

7 I 3 2 3 8 67% MB 

8 A 3 3 2 8 67% MB 

9 H 3 3 3 9 75% BSH 

10 A 3 3 3 9 75% BSH 

11 A 3 3 3 9 75% BSH 

12 N 3 3 4 10 83% BSB 

13 S 4 3 3 10 83% BSB 
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No Nama Anak Kelancaran Ide Keaslian Bentuk 
Ketekunan & 

Keterlibatan 
Skor Total Persentase Kategori 

14 C 4 3 3 10 83% BSB 

15 R 4 4 3 11 92% BSB 

 

Tabel 6. Rekapitulasi Indikator Siklus I 

No Indikator Penilaian Skor Rata-Rata Persentase Kategori 

1 Kelancaran dalam menghasilkan ide 3,07 76,67% BSH 

2 Keaslian atau orisinalitas bentuk 2,53 63,33% MB 

3 Ketekunan & keterlibatan anak 2,73 68,33% MB 

 

Berdasarkan Tabel 5 dan 6, diperoleh rata-rata persentase kemampuan kreativitas anak pada Siklus I meningkat 

menjadi 69,44%. Peningkatan ini terlihat dari antusiasme anak yang mulai tertarik mengikuti kegiatan, mulai berani 

mencoba menyusun balok dengan berbagai bentuk, serta tidak lagi langsung menyerah ketika susunan balok roboh. 

Namun, secara klasikal ketuntasan belajar baru mencapai 40% (6 anak yang masuk kategori BSH dan BSB). 

Hasil ini belum mencapai indikator keberhasilan yang ditetapkan yaitu minimal 80%. Selain itu, masih ditemukan 

beberapa kendala, antara lain: (1) Sebagian besar anak masih meniru bentuk yang diberikan guru atau teman; (2) 

Pertanyaan pancingan yang diberikan belum cukup mendorong anak untuk mengembangkan ide yang lebih beragam; 

(3) Waktu yang diberikan untuk bereksplorasi masih terasa kurang bagi anak; dan (4) Kebebasan anak dalam memilih 

dan mengatur susunan balok masih terbatas. 

Berdasarkan hasil pengamatan dan data yang diperoleh, terlihat adanya peningkatan meskipun belum mencapai 

target. Oleh karena itu, disusun rencana perbaikan untuk Siklus II sebagai berikut: (1) Mengurangi pemberian contoh 

bentuk oleh guru agar anak lebih bebas menciptakan karyanya sendiri; (2) Memperbanyak dan memperjelas 

pertanyaan pancingan untuk merangsang imajinasi anak; (3) Memperpanjang alokasi waktu kegiatan inti agar anak 

memiliki kesempatan lebih lama untuk bereksplorasi; dan (4) Memberikan apresiasi dan penguatan positif terhadap 

setiap ide yang muncul dari anak. 

 

Siklus II 

Siklus II merupakan pelaksanaan tindakan lanjutan yang disusun berdasarkan hasil refleksi dan perbaikan dari 

Siklus I. Tindakan pada siklus kedua ini tetap menggunakan permainan balok, namun dengan penyesuaian strategi 

pembelajaran agar keterlibatan dan kebebasan berkreasi anak lebih maksimal. 

Berdasarkan kendala yang ditemukan, peneliti dan guru menyusun rencana tindakan sebagai berikut: (1) 

Menyusun RPPH yang lebih menekankan pada kebebasan dan keaktifan anak dalam berkarya; (2) Menyiapkan media 

balok yang sama namun dengan variasi yang lebih banyak dan tersusun rapi agar mudah diambil anak; (3) Menyusun 

panduan pertanyaan pancingan yang lebih bervariasi untuk merangsang berpikir kreatif; dan (4) Menetapkan kembali 

indikator keberhasilan minimal 80%. 

Kegiatan pembelajaran dilaksanakan dalam 2 kali pertemuan dengan langkah-langkah sebagai berikut: (1) 

Kegiatan Awal (10 menit): Guru membuka kegiatan dengan salam, doa, dan apersepsi. Guru menyampaikan tujuan 

pembelajaran dan mengingatkan bahwa anak bebas membuat bentuk apa saja sesuai keinginan dan imajinasi mereka, 

tanpa harus meniru orang lain. (2) Kegiatan Inti (30 menit): Guru hanya menjelaskan aturan bermain dan cara 

menggunakan balok, tanpa memberikan contoh bentuk tertentu. Anak diberi kebebasan penuh untuk memilih, 

menyusun, dan mengatur balok sesuai idenya. Guru berperan sebagai fasilitator yang berkeliling memberikan 

pertanyaan pancingan seperti “Bagaimana agar bangunanmu lebih kokoh?” atau “Apa nama dan kegunaan bangunan 

yang kamu buat?”, serta memberikan semangat jika anak mengalami kesulitan. (3) Kegiatan Akhir (10 menit): Anak 

diminta memamerkan dan menceritakan hasil karyanya satu per satu. Guru memberikan pujian dan apresiasi pada 

setiap usaha anak, kemudian menyimpulkan kegiatan dan menutupnya dengan doa. 

Selama proses pembelajaran berlangsung, dilakukan pengamatan terhadap kemampuan dan partisipasi anak. 

Hasilnya adalah sebagai berikut: 

Tabel 7. Hasil Penilaian Kemampuan Kreativitas Anak pada Siklus II 

No Nama Anak 
Kelancaran 

Ide 

Keaslian 

Bentuk 

Ketekunan & 

Keterlibatan 
Skor Total Persentase Kategori 

1 G 3 2 3 8 67% MB 

2 A 3 3 3 9 75% BSH 

3 F 3 3 3 9 75% BSH 

4 B 3 3 4 10 83% BSB 
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No Nama Anak 
Kelancaran 

Ide 

Keaslian 

Bentuk 

Ketekunan & 

Keterlibatan 
Skor Total Persentase Kategori 

5 R 4 3 3 10 83% BSB 

6 T 4 3 3 10 83% BSB 

7 I 4 3 4 11 92% BSB 

8 A 4 4 3 11 92% BSB 

9 H 4 4 4 12 100% BSB 

10 A 4 4 4 12 100% BSB 

11 A 4 4 4 12 100% BSB 

12 N 4 4 4 12 100% BSB 

13 S 4 4 4 12 100% BSB 

14 C 4 4 4 12 100% BSB 

15 R 4 4 4 12 100% BSB 

 

Tabel 8. Rekapitulasi Indikator Siklus II 

No Indikator Penilaian Skor Rata-Rata Persentase Kategori 

1 Kelancaran dalam menghasilkan ide 3,80 95,00% BSB 

2 Keaslian atau orisinalitas bentuk 3,60 90,00% BSB 

3 Ketekunan & keterlibatan anak 3,67 91,67% BSB 

Berdasarkan Tabel 7 dan 8, rata-rata kemampuan kreativitas anak meningkat menjadi 92,22%, dengan ketuntasan 

klasikal mencapai 93,3% (14 anak masuk kategori BSH dan BSB). Angka ini telah melampaui indikator keberhasilan 

yang ditetapkan sebesar 80%. 

Hasil pengamatan juga menunjukkan perubahan perilaku anak yang sangat positif. Anak terlihat sangat antusias, 

mampu menghasilkan bentuk yang beragam dan tidak hanya meniru, serta lebih tekun menyusun balok meskipun 

pernah roboh. Anak juga tampak lebih percaya diri saat menceritakan ide di balik susunan balok yang dibuatnya. 

Hanya terdapat 1 anak (6,7%) yang masih berada pada kategori Mulai Berkembang, namun sudah menunjukkan 

peningkatan yang cukup baik. 

Berdasarkan hasil pengamatan dan data yang diperoleh, dapat disimpulkan bahwa penerapan perbaikan strategi 

pembelajaran dari Siklus I terbukti sangat efektif. Pengurangan dominasi guru dan pemberian kebebasan yang lebih 

luas berhasil merangsang imajinasi dan keaslian karya anak. Pertanyaan pancingan juga membantu anak 

mengembangkan ide lebih lanjut dan melatih kemampuan berpikirnya. 

Ditinjau dari hasil, persentase ketuntasan sebesar 92,22% telah melampaui target keberhasilan. Oleh karena itu, 

penelitian tindakan kelas ini dihentikan pada Siklus II karena tidak diperlukan lagi tindakan perbaikan pada siklus 

berikutnya. 

Berdasarkan hasil pengamatan mulai dari kondisi awal, Siklus I, hingga Siklus II, terlihat adanya peningkatan 

kemampuan kreativitas anak secara bertahap dan signifikan. Perkembangan persentase ketuntasan dapat dilihat 

sebagai berikut: 
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Gambar 2. Grafik Peningkatan Kreativitas Anak  

 

Peningkatan ini menunjukkan bahwa permainan balok sesuai dengan karakteristik anak usia dini yang belajar 

melalui kegiatan bermain dan membutuhkan media yang konkret. Melalui permainan ini, anak diberi kesempatan 

untuk mengeksplorasi, membayangkan, dan menciptakan bentuk sesuai dengan imajinasinya. Hal ini sejalan dengan 

pendapat Ulimaz [10] yang menyatakan bahwa permainan balok memungkinkan anak mengekspresikan ide dan 

gagasan secara bebas. 

Selain itu, suasana kegiatan yang menyenangkan dan tidak menekan membuat anak lebih berani mencoba hal 

baru dan tidak takut melakukan kesalahan. Seperti yang dikemukakan Kartika [12], permainan balok efektif 

mengembangkan kreativitas karena melatih kelancaran berpikir, keaslian ide, serta ketekunan dalam menyelesaikan 

karya. 

Hasil penelitian ini juga membuktikan bahwa ketika anak diberi ruang dan kebebasan yang cukup, kemampuan 

kreativitasnya akan berkembang secara optimal. Oleh karena itu, permainan balok terbukti menjadi media yang tepat 

dan efektif untuk meningkatkan kemampuan kreativitas anak usia 3–4 tahun di KB Anggrek Indah. 

 

IV. KESIMPULAN 

 

Berdasarkan hasil penelitian, penerapan permainan balok terbukti efektif meningkatkan kreativitas anak usia 3–

4 tahun di KB Anggrek Indah. Peningkatan terlihat pada kemampuan menghasilkan ide, menciptakan bentuk yang 

orisinal, serta ketekunan selama bermain. Rata-rata kreativitas anak meningkat dari 47,22% pada Pra Siklus menjadi 

69,44% pada Siklus I dan 92,22% pada Siklus II, sehingga melampaui indikator keberhasilan sebesar 80%. Dengan 

demikian, permainan balok dapat digunakan sebagai media pembelajaran yang efektif untuk mengembangkan 

kreativitas anak usia dini. 
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