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Inovasi Pembelajaran dengan Bermain Plastisin
untuk Meningkatkan Kreativitas Anak Usia Dini
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Abstrak—Rendahnya kreativitas anak usia dini menjadi tantangan dalam pembelajaran di
PAUD. Penelitian ini bertujuan mengembangkan inovasi pembelajaran melalui bermain
plastisin untuk meningkatkan kreativitas anak. Penelitian ini menggunakan Penelitian Tindakan
Kelas (PTK) dengan dua siklus yang mencakup perencanaan, pelaksanaan, observasi, dan
refleksi. Subjek penelitian terdiri dari satu guru dan 15 anak kelompok B di TK Kuncup Sorumba.
Data dikumpulkan melalui observasi dan dokumentasi. Hasil penelitian menunjukkan
peningkatan kreativitas anak, dengan ketercapaian meningkat dari 67% pada siklus 1 menjadi
80% pada siklus 2. Bermain plastisin terbukti efektif dalam mendorong anak menghasilkan
bentuk yang lebih bervariasi, mengekspresikan ide orisinal, serta mengembangkan fleksibilitas
dan elaborasi dalam berpikir. Inovasi ini dapat diterapkan di PAUD untuk memperkaya
pembelajaran berbasis bermain, merangsang kreativitas, dan menciptakan lingkungan belajar
yang lebih interaktif serta menyenangkan.

Kata Kunci—Inovasi Pembelajaran, Bermain Plastisin, Kreativitas, Anak Usia Dini

Abstract— The low creativity of early childhood is a challenge in learning in early childhood
education. This research aims to develop learning innovations through plasticine play to
increase children's creativity. This research uses Classroom Action Research (CAR) with two
cycles that include planning, implementation, observation, and reflection. The research
subjects consisted of one teacher and 15 children in group B at Kuncup Sorumba Kindergarten.
Data is collected through observation and documentation. The results of the study showed an
increase in children's creativity, with achievement increasing from 67% in cycle 1 to 80% in cycle
2. Playing plasticine has been shown to be effective in encouraging children to produce more
varied shapes, express original ideas, and develop flexibility and elaboration in thinking. These
innovations can be applied in early childhood education to enrich play-based learning,
stimulate creativity, and create a more interactive and fun learning environment.
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1. PENDAHULUAN

Anak usia dini berada pada tahap perkembangan emas (golden age), di mana stimulasi
yang diberikan akan sangat berpengaruh terhadap perkembangan kognitif, sosial-emosional,
dan kreativitas (Halimah et al., 2021). Kreativitas merupakan kemampuan anak dalam
mengekspresikan ide, menciptakan sesuatu yang baru, serta menemukan solusi dari berbagai
permasalahan dengan cara yang unik (Salma & Nurlina, 2024). Berpikir kreatif membantu anak
menemukan cara baru dalam menyelesaikan masalah dan menyesuaikan diri dengan berbagai situasi di
sekitarnya (Behnamnia, Kamsin, & Ismail, 2020). Oleh karena itu, Pendidikan Anak Usia Dini
harus dirancang untuk memberikan pengalaman belajar yang dapat merangsang kreativitas
mereka melalui berbagai aktivitas bermain yang sesuai dengan karakteristik perkembangan
anak.

Kreativitas dalam perkembangan anak usia dini berkontribusi pada kemampuan berpikir
kritis, pemecahan masalah, dan inovasi. Aktivitas kreatif seperti melukis, mewarnai,
membentuk dan membuat kerajinan memerlukan koordinasi tangan yang akurat (Carbajal &
Baranauskas, 2020). Anak-anak yang memiliki kreativitas tinggi cenderung lebih ekspresif,
mandiri, dan mampu menemukan solusi alternatif dalam berbagai situasi (Ernst & Burcak,
2019). Oleh karena itu, stimulasi kreativitas perlu dilakukan sejak dini melalui berbagai inovasi
pembelajaran yang sesuai dengan karakteristik perkembangan anak.

Salah satu bentuk permainan yang dapat merangsang kreativitas anak usia dini adalah
bermain plastisin. Aktivitas ini memberikan kebebasan bagi anak untuk membentuk berbagai
bentuk sesuai dengan imajinasi mereka, sekaligus melatih koordinasi tangan dan mata serta
keterampilan motorik halus (Imamah & Muqgowim, 2020; Iffah & Aulina, 2024). Selain itu,
bermain plastisin juga memungkinkan anak untuk bereksplorasi dengan warna, tekstur, dan
bentuk, yang dapat memperkaya pengalaman sensorik mereka (Oktaviani et al., 2021) Dengan
demikian, metode bermain plastisin menjadi salah satu strategi pembelajaran yang efektif
dalam mengembangkan kreativitas anak secara menyenangkan dan interaktif.

Kreativitas merupakan salah satu aspek penting dalam perkembangan anak usia dini
yang perlu distimulasi sejak dini melalui berbagai aktivitas bermain yang menyenangkan dan
bermakna (Hasanah et al., 2021). Salah satu metode yang dapat digunakan untuk
mengembangkan kreativitas anak adalah bermain plastisin, karena aktivitas ini memungkinkan
anak untuk bereksplorasi, berimajinasi, serta mengembangkan keterampilan motorik halus
mereka (July, 2020; Fuadi, 2021; Hartati et al., 2023). Namun, dalam praktiknya, masih banyak
pendidik yang belum memanfaatkan metode ini secara optimal dalam pembelajaran di PAUD.
Oleh karena itu, penelitian tindakan kelas ini bertujuan untuk menerapkan metode bermain
plastisin sebagai strategi dalam meningkatkan kreativitas anak usia dini.

Kurangnya pemanfaatan metode bermain plastisin dalam pembelajaran di PAUD dapat
disebabkan oleh berbagai faktor, seperti keterbatasan pemahaman pendidik mengenai
manfaatnya, minimnya sarana dan prasarana yang mendukung, serta kecenderungan untuk
menggunakan metode pembelajaran yang lebih konvensional (Istikhakimi, 2024). Padahal,
penelitian sebelumnya menunjukkan bahwa aktivitas bermain berbasis eksplorasi, seperti
bermain plastisin, dapat meningkatkan keterlibatan anak dalam proses belajar serta
mendorong mereka untuk berpikir lebih kreatif (Maatoke et al.,, 2025). Oleh karena itu,
diharapkan pendidik dapat memahami dan mengimplementasikan metode bermain plastisin
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secara lebih optimal guna menciptakan lingkungan belajar yang lebih inovatif dan
menyenangkan bagi anak usia dini.

Penerapan metode bermain plastisin dalam pembelajaran di PAUD tidak hanya
berkontribusi pada peningkatan kreativitas anak, tetapi juga membantu mereka dalam
mengembangkan keterampilan sosial dan emosional. Melalui kegiatan ini, anak-anak belajar
untuk bekerja sama, berbagi alat, serta menghargai hasil karya teman-temannya. Selain itu,
aktivitas membentuk plastisin dapat memberikan pengalaman belajar yang menyenangkan
dan bebas tekanan, sehingga anak merasa lebih percaya diri dalam mengekspresikan ide-ide
mereka (Fatimah et al., 2023). Dengan demikian, metode ini tidak hanya berperan dalam aspek
kognitif, tetapi juga mendukung perkembangan sosial dan emosional anak usia dini secara
holistik.

Beberapa penelitian sebelumnya telah menunjukkan bahwa metode bermain plastisin
efektif dalam meningkatkan kreativitas anak usia dini. Penelitian yang dilakukan oleh Sari (2024)
menemukan bahwa aktivitas bermain plastisin mampu merangsang daya imajinasi anak serta
meningkatkan kemampuan mereka dalam menciptakan bentuk-bentuk yang unik dan
bervariasi. Selain itu, penelitian yang dilakukan oleh Kamala & Chandra (2021) mengungkapkan
bahwa bermain plastisin tidak hanya berdampak pada kreativitas, tetapi juga membantu dalam
pengembangan keterampilan motorik halus anak. Penelitian lain oleh Nuareni et al. (2023)
menunjukkan bahwa metode ini dapat meningkatkan keterlibatan anak dalam proses
pembelajaran, karena mereka lebih termotivasi untuk bereksplorasi dan mencoba hal-hal baru.
Temuan-temuan ini menguatkan bahwa bermain plastisin merupakan salah satu strategi yang
dapat diterapkan secara efektif di PAUD untuk mengembangkan kreativitas anak secara
optimal.

Selain itu, penelitian yang dilakukan oleh Lia & Sari (2021)menunjukkan bahwa bermain
plastisin dapat menjadi salah satu metode pembelajaran yang menyenangkan dan interaktif
bagi anak usia dini. Dalam studinya, menemukan bahwa anak-anak yang terlibat dalam
aktivitas bermain plastisin  menunjukkan peningkatan dalam berpikir divergen, yaitu
kemampuan untuk menghasilkan berbagai ide atau solusi kreatif dalam menyelesaikan tugas.
Sementara itu, penelitian oleh Puling et al. (2023)mengungkapkan bahwa bermain plastisin juga
dapat meningkatkan konsentrasi dan ketekunan anak dalam menyelesaikan suatu karya.
Dengan demikian, berbagai penelitian sebelumnya mendukung bahwa metode bermain
plastisin dapat menjadi strategi pembelajaran yang efektif untuk menstimulasi kreativitas anak
usia dini serta meningkatkan aspek-aspek perkembangan lainnya.

Hasil pengamatan di kelompok B TK Kuncup Sorumba, Kecamatan Ranomeeto,
Kabupaten Konawe Selatan, menunjukkan bahwa kreativitas anak masih rendah. Sebagian
besar anak kurang inovatif dalam bermain, cenderung hanya mengikuti instruksi guru, dan
kesulitan mengekspresikan ide serta imajinasi mereka secara bebas. Selain itu, mereka kurang
percaya diri dalam mengembangkan gagasan kreatif dan jarang mencari solusi alternatif dalam
permainan. Anak-anak juga tampak malu-malu atau ragu dalam mengungkapkan ide baru. Dari
15 anak, hanya 6 anak atau 40% yang menunjukkan kreativitas yang baik, sementara 9 anak
lainnya atau 60% masih rendah. Kondisi ini mengindikasikan bahwa tingkat kreativitas anak
belum mencapai Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) sebesar 75%.

Beberapa faktor yang menghambat perkembangan kreativitas anak antara lain
terbatasnya kesempatan untuk bereksplorasi, metode pembelajaran yang masih berpusat
pada guru, serta kurangnya variasi media dan stimulasi yang mendukung pengembangan
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kreativitas. Selain itu, lingkungan yang kurang mendorong keberanian anak untuk berekspresi
juga menjadi kendala, di mana anak cenderung takut melakukan kesalahan atau mendapat
penilaian negatif. Faktor lain seperti minimnya interaksi sosial yang mendorong kerja sama dan
berbagi ide juga berkontribusi terhadap rendahnya kreativitas anak.

Untuk mengatasi hambatan tersebut, diperlukan pendekatan pembelajaran yang lebih
inovatif dan berbasis eksplorasi, salah satunya melalui metode bermain plastisin. Sebagaimana
penelitian yang dilakukan oleh Sofiah & Katoningsih (2023) menunjukkan bahwa bermain
plastisin tepung warna dapat melatih perkembangan fisik motorik halus anak dan memicu
kreativitas mereka. Selain itu, studi yang dilakukan oleh Iffah & Aulina (2024) mengungkapkan
bahwa penggunaan metode Plasticine-Based Activities secara signifikan meningkatkan
keterampilan motorik halus serta kemampuan berpikir kreatif pada anak. Penelitian lain oleh
Diana Puspita Sari mengungkapkan bahwa bermain plastisin dapat meningkatkan kreativitas
anak usia dini di TK Aisyiyah Bustanul Athfal Desa Teluk Dalam Kecamatan Mataram Baru
Kabupaten Lampung Timur. Aktivitas ini memberikan kesempatan bagi anak untuk
bereksperimen dengan berbagai bentuk, tekstur, dan warna, sehingga dapat merangsang
imajinasi dan kreativitas mereka. Selain itu, bermain plastisin juga melatih anak untuk berpikir
fleksibel, mencari solusi kreatif, serta meningkatkan rasa percaya diri dalam mengekspresikan
ide (Mutmainah et al., 2025). Dengan penerapan metode yang tepat dan dukungan lingkungan
belajar yang kondusif, diharapkan kreativitas anak dapat berkembang secara optimal sesuai
dengan tahap perkembangannya (Behnamnia, Kamsin, Ismail, et al., 2020).

Penelitian ini tidak hanya bertujuan untuk meningkatkan kreativitas anak melalui metode
bermain plastisin, tetapi juga memiliki dampak yang lebih luas dalam konteks pendidikan anak
usia dini secara keseluruhan. PAUD tidak hanya berperan dalam mempersiapkan anak untuk
jenjang pendidikan formal berikutnya, tetapi juga dalam membangun fondasi karakter,
keterampilan, dan pola pikir kreatif yang akan membantu mereka berkembang secara optimal.
Oleh karena itu, penelitian ini memiliki relevansi yang besar dalam mendukung pengembangan
program pembelajaran PAUD yang lebih inovatif dan sesuai dengan tahap perkembangan
anak. Dengan menitikberatkan pada stimulasi kreativitas melalui aktivitas bermain plastisin,
diharapkan penelitian ini dapat memberikan kontribusi positif dalam meningkatkan kualitas
pembelajaran serta mendorong anak untuk lebih aktif bereksplorasi dan mengekspresikan ide-
ide mereka dengan percaya diri.

2. METODE

Penelitian Tindakan Kelas (PTK) merupakan pendekatan penelitian yang dilakukan oleh
pendidik atau praktisi pendidikan untuk meningkatkan kualitas pembelajaran melalui tindakan
yang sistematis dan reflektif (Fitria et al., 2019). PTK bertujuan untuk memecahkan masalah
yang muncul dalam proses pembelajaran, dengan melibatkan guru, peserta didik, serta
komponen pembelajaran lainnya dalam upaya perbaikan (Utomo et al., 2024). Proses PTK
dilakukan dalam beberapa siklus, di mana setiap siklus meliputi tahap perencanaan,
pelaksanaan, observasi, dan refleksi, untuk memastikan adanya perubahan positif dalam
pembelajaran dan perkembangan peserta didik (Fitria et al., 2019).

Dalam penelitian ini, PTK digunakan untuk menerapkan inovasi pembelajaran bermain
plastisin sebagai upaya untuk meningkatkan kreativitas anak usia dini di kelompok B TK Kuncup
Sorumba Kecamatan Ranomeeto Kabupaten Konawe Selatan. Peneliti melibatkan guru dan
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peserta didik dalam proses perbaikan pembelajaran, dengan fokus pada pengamatan terhadap
perkembangan kreativitas anak setelah penerapan inovasi pembelajran bermain plastisin
tersebut.

Proses penelitian ini dilakukan dalam dua siklus yang terdiri dari empat tahapan utama.
Tahap perencanaan meliputi perancangan kegiatan bermain plastisin, penentuan indikator
kreativitas yang diukur, serta penyusunan instrumen observasi dan dokumentasi. Selanjutnya,
pada tahap pelaksanaan, metode bermain plastisin diterapkan dalam pembelajaran anak usia
dini dengan bimbingan guru. Setelah itu, dilakukan tahap observasi, di mana perkembangan
kreativitas anak diamati dan dicatat selama kegiatan berlangsung. Terakhir, pada tahap refleksi,
hasil observasi dianalisis untuk mengevaluasi efektivitas metode yang digunakan serta
menentukan langkah perbaikan dalam siklus berikutnya.

Sebagai bagian dari kriteria evaluasi, kreativitas anak dinilai berdasarkan indikator
perkembangan kreativitas yang mencakup kemampuan berpikir divergen, ekspresi imajinatif,
keberanian dalam bereksperimen, dan fleksibilitas dalam bermain. Data dikumpulkan melalui
observasi langsung, dokumentasi aktivitas anak, serta wawancara dengan guru untuk
mendapatkan gambaran yang lebih komprehensif terkait efektivitas inovasi pembelajaran
dengan bermain plastisin. Melalui pendekatan PTK, diharapkan dapat tercipta pembelajaran
yang lebih efektif, menyenangkan, dan bermanfaat bagi perkembangan kreativitas anak.

Berikut diagram alur proses penelitian yang menggambarkan tahapan dalam setiap siklus
PTK:

/

Perencanaan

pd

Perencanaan

.
.
Gambar 1. Alur Penelitian Tindakan Kelas

Melalui pendekatan ini, diharapkan pembelajaran menjadi lebih inovatif, menyenangkan,
serta memberikan dampak positif terhadap perkembangan kreativitas anak usia dini, baik
dalam aspek eksplorasi ide, keberanian berekspresi, maupun kemampuan berpikir kreatif
secara mandiri. Selain itu, dengan adanya evaluasi berkelanjutan dalam setiap siklus, inovasi
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pembelajaran bermain plastisin ini dapat terus disempurnakan agar lebih sesuai dengan
kebutuhan perkembangan anak.

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

Peneliti sebelum melaksanakan tindakan perbaikan, tahap pertama yang dilakukan
adalah observasi untuk mendapatkan gambaran awal mengenai kondisi dan potensi anak
dalam hal kreativitas. Pengamatan ini bertujuan untuk mengidentifikasi masalah utama yang
perlu ditangani serta memahami sejauh mana anak dapat mengembangkan ide dan
imajinasinya melalui kegiatan bermain. Selain itu, observasi ini juga memberikan kesempatan
bagi guru untuk berkolaborasi dalam menentukan subjek penelitian dan merancang langkah-
langkah perbaikan yang sesuai dengan kebutuhan anak. Dengan demikian, langkah awal ini
sangat penting untuk menyusun strategi pembelajaran yang tepat.

Sebelum memulai tindakan, langkah awal yang dilakukan adalah observasi pendahuluan
terhadap kemampuan kreativitas anak di kelompok B TK Kuncup Sorumba. Dalam proses ini,
guru dilibatkan sebagai mitra untuk merancang kegiatan pembelajaran dan menentukan
subjek yang menjadi fokus penelitian. Hasil observasi awal menunjukkan bahwa dari 15 anak
yang diamati, hanya 6 anak yang menunjukkan tingkat kreativitas yang baik dalam melakukan
berbagai kegiatan bermain, sementara 9 anak lainnya masih kesulitan untuk mengekspresikan
ide dan imajinasi mereka secara bebas. Secara klasikal, nilai rata-rata kreativitas anak sebesar
40%, yang jauh lebih rendah dari Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) yang ditetapkan sebesar
75%. Temuan ini menjadi dasar penting bagi peneliti dan guru untuk merencanakan tindakan
perbaikan yang lebih efektif dalam meningkatkan kreativitas anak melalui metode bermain
plastisin.

Berdasarkan hasil observasi pendahuluan tersebut, peneliti dan guru sepakat untuk
melakukan tindakan perbaikan melalui penerapan metode bermain plastisin. Metode ini dipilih
karena diyakini dapat merangsang kreativitas anak dengan cara yang menyenangkan dan
dapat dilakukan dalam konteks bermain yang lebih terbuka. Dalam pelaksanaannya, anak-anak
diberi kesempatan untuk berkreasi dengan plastisin, mengembangkan ide-ide mereka, serta
berimajinasi dengan bebas tanpa terbatas oleh instruksi yang kaku. Dengan harapan, melalui
aktivitas ini, anak-anak dapat meningkatkan kemampuan kreatifitas mereka secara bertahap
dan mencapai Kriteria Ketuntasan Minimal yang telah ditetapkan.

Peneliti bersama guru memutuskan untuk menerapkan metode bermain plastisin dalam
upaya perbaikan proses pembelajaran. Kegiatan ini bertujuan untuk meningkatkan
kemampuan kreativitas anak. Dalam PTK ini, terdapat 6 indikator penilaian yang menjadi fokus
peningkatan, yaitu: (1) anak mampu membuat bentuk plastisin yang berbeda (kelancaran), (2)
anak mampu membuat bentuk plastisin secara detail dan proporsional (kelancaran), (3) anak
mampu memunculkan ide-ide baru dalam membuat bentuk dengan plastisin (orisinalitas), (4)
anak mampu mengekspresikan daya imajinasinya dengan plastisin (orisinalitas), (5) anak
mampu menunjukkan apresiasi terhadap keindahan dalam bentuk plastisin yang dibuat
(fleksibilitas), dan (6) anak mampu menjelaskan atau menceritakan gagasan atau ide tentang
bentuk plastisin yang dibuatnya (elaborasi). Indikator-indikator ini dirancang untuk mengukur
perkembangan kreativitas anak dalam proses pembelajaran menggunakan metode bermain
plastisin.
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Setelah penerapan metode bermain plastisin, dilakukan evaluasi untuk melihat sejauh
mana perubahan yang terjadi pada kemampuan kreativitas anak. Evaluasi ini dilakukan dengan
membandingkan hasil pada siklus pertama dan siklus kedua. Tabel 1 berikut ini menunjukkan
hasil perbandingan rekapitulasi data penerapan metode bermain plastisin dalam
meningkatkan kreativitas anak, yang mencakup perubahan frekuensi dan persentase predikat
perkembangan kreativitas anak. Melalui tabel ini, kita dapat melihat perkembangan yang
signifikan pada beberapa kategori, yang menjadi indikator keberhasilan dalam penerapan
metode tersebut.

Tabel 1. Perbandingan Rekapitulasi Data Penerapan Metode Bermain Plastisin untuk
Meningkatkan Kemampuan Kreativitas Anak

No Kategori Frekuensi Persentase
Siklus 1 Siklus 2 Siklus 1 Siklus 2

1  Jumlah anak yang memperoleh predikat Berkembang 0 4 0% 27%
Sangat Baik (BSB)

2 Jumlah anak yang memperoleh predikat Berkembang 10 8 67% 53%
Sesuai Harapan (BSH)

3 Jumlah anak yang memperoleh predikat Mulai 5 3 33% 20%
Berkembang (MB)

4 Jumlah anak yang memperoleh predikat Belum 0 0 0% 0%
Berkembang (BB)

Presentase 15 15 100% 100%

Presentase Keberhasilan Anak (BSB+BSH) 10 12 67% 80%

(Sumber: Hasil Analisis Data)

Berdasarkan tabel 1, dapat dilihat adanya peningkatan signifikan pada kemampuan
kreativitas anak setelah penerapan metode bermain plastisin. Pada siklus pertama, tidak ada
anak yang memperoleh predikat Berkembang Sangat Baik (BSB), namun pada siklus kedua,
sebanyak 4 anak atau 27% berhasil mencapai predikat BSB. Selain itu, meskipun jumlah anak
yang memperoleh predikat Berkembang Sesuai Harapan (BSH) mengalami penurunan dari
67% pada siklus pertama menjadi 53% pada siklus kedua, jumlah anak yang memperoleh
predikat Mulai Berkembang (MB) juga menurun, dari 33% pada siklus pertama menjadi 20%
pada siklus kedua. Secara keseluruhan, persentase keberhasilan anak yang memperoleh
predikat BSB dan BSH meningkat dari 67% pada siklus pertama menjadi 80% pada siklus kedua.
Hal ini menunjukkan bahwa metode bermain plastisin berhasil meningkatkan kreativitas anak
dalam berbagai aspek, meskipun masih ada ruang untuk peningkatan lebih lanjut.

Hasil yang diperoleh pada siklus 1 menunjukkan bahwa tingkat kreativitas anak mencapai
67%, namun masih terdapat beberapa tantangan dalam proses pembelajaran. Anak-anak
belum sepenuhnya fokus saat mengikuti kegiatan, dan mereka masih mengalami kesulitan
dalam membentuk berbagai model menggunakan plastisin. Beberapa anak membutuhkan
waktu lebih lama untuk menyelesaikan tugas karena belum terbiasa dengan cara
memanipulasi plastisin dengan baik. Selain itu, dukungan dan motivasi dari guru pada siklus
pertama belum maksimal, sehingga beberapa anak tampak kurang antusias dalam mengikuti
kegiatan dan mengembangkan kreativitas mereka.
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Berdasarkan hasil pengamatan dan evaluasi selama siklus 1, dapat disimpulkan bahwa
indikator keberhasilan dalam meningkatkan kreativitas anak belum tercapai sepenuhnya. Oleh
karena itu, guru dan peneliti melakukan diskusi bersama untuk mengidentifikasi kelemahan
yang terjadi selama pelaksanaan siklus 1. Beberapa faktor yang menjadi perhatian adalah
kurangnya fokus anak-anak dalam kegiatan serta rendahnya motivasi untuk berpartisipasi
aktif. Berdasarkan temuan ini, peneliti bersama guru merencanakan perbaikan pada metode
pembelajaran untuk siklus 2, dengan harapan dapat lebih efektif dalam merangsang kreativitas
dan meningkatkan keterlibatan anak dalam proses bermain plastisin.

Pada siklus 2, pelaksanaan pembelajaran berjalan lebih lancar tanpa adanya kelemahan
yang terdeteksi, hal ini berkat perbaikan yang dilakukan oleh guru berdasarkan evaluasi dari
siklus sebelumnya. Guru berhasil menciptakan suasana yang lebih menarik dan memotivasi
anak-anak untuk aktif berpartisipasi dalam kegiatan bermain plastisin. Anak-anak menjadi lebih
percaya diri dalam mengekspresikan ide-ide kreatif mereka dan mampu menciptakan berbagai
bentuk yang lebih beragam. Dengan peningkatan yang signifikan ini, hasil keseluruhan pada
siklus 2 mencapai 80%, melampaui target keberhasilan yang ditetapkan sebesar 75%.
Pencapaian ini menunjukkan bahwa intervensi yang diterapkan telah efektif dalam
meningkatkan kreativitas anak, serta meningkatkan motivasi dan keterlibatan mereka dalam
proses pembelajaran.

Berdasarkan data yang tercantum dalam Tabel 1, dapat disimpulkan bahwa nilai rata-rata
yang diperoleh anak berada pada kategori Berkembang Sesuai Harapan (BSH) dan
Berkembang Sangat Baik (BSB), dengan jumlah mencapai 12 anak atau sekitar 80%.
Peningkatan yang signifikan ini menunjukkan bahwa metode bermain plastisin yang diterapkan
selama siklus 2 berhasil meningkatkan kreativitas anak, sesuai dengan tujuan penelitian untuk
mengembangkan kemampuan kreativitas mereka. Keberhasilan ini tercapai karena anak-anak
semakin aktif dalam berekspresi, menunjukkan ide-ide kreatif, dan lebih percaya diri dalam
menyelesaikan tugas yang diberikan, yang sebelumnya tidak terlihat pada siklus pertama. Hal
ini memperlihatkan bahwa pendekatan yang lebih optimal dapat memberikan dampak positif
dalam pengembangan kreativitas anak usia dini.

Grafik Peningkatan Kemampuan Kreativitas Anak l

Observasi Awal Siklus 1 Sikdus 2

= Tidak Tuntas = Tuntas
Gambar 2. Grafik Peningkatan Kemampuan Kreativitas Anak
Setelah dianalisis secara mendalam melalui perbandingan hasil siklus pertama dan

kedua, terlihat adanya perkembangan signifikan pada kreativitas anak melalui kegiatan
bermain plastisin. Grafik 1 menggambarkan perubahan persentase pencapaian indikator
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kreativitas anak selama kedua siklus penelitian. Pada siklus pertama, meskipun ada
peningkatan, hasil yang tercapai masih berada di bawah standar keberhasilan minimal. Namun,
pada siklus kedua, terlihat adanya lonjakan yang signifikan, yang mengindikasikan efektivitas
metode bermain plastisin dalam merangsang kreativitas anak secara lebih optimal

Analisis akhir menunjukkan bahwa ketercapaian indikator kemampuan kreativitas anak
melalui kegiatan bermain plastisin telah meningkat hingga mencapai 80%. Pada siklus kedua,
berhasil mencapai standar keberhasilan minimal 75%, dengan persentase hasil peningkatan
mencapai 80%, sehingga penelitian ini dihentikan setelah siklus 2. Kesuksesan peningkatan
pada siklus kedua ini sejalan dengan temuan penelitian Endang (2020) dan penelitian
Setiyowati & Munawaroh (2024) menunjukkan bahwa penggunaan media plastisin dalam
kegiatan bermain dapat membantu mengoptimalkan perkembangan kreativitas anak dengan
cara yang efisien. Temuan ini memberikan penguatan bagi penelitian terkini dalam
menerapkan metode serupa untuk meningkatkan kreativitas anak melalui kegiatan bermain
plastisin.

Hasil penelitian ini menunjukkan adanya peningkatan signifikan dalam kreativitas anak
setelah penerapan metode bermain plastisin, dengan ketercapaian meningkat dari 67% pada
siklus pertama menjadi 80% pada siklus kedua. Peningkatan ini terlihat dalam indikator
kreativitas seperti kelancaran, orisinalitas, fleksibilitas, dan elaborasi, yang merupakan aspek
penting dalam perkembangan berpikir kreatif anak (Guilford dalam Dina et al., 2024). Menurut
Piaget, anak usia dini berada dalam tahap praoperasional, di mana mereka lebih banyak belajar
melalui pengalaman langsung dan eksplorasi (Pakpahan & Saragih, 2022). Bermain plastisin
memberikan kesempatan bagi anak untuk bereksperimen dengan bentuk, tekstur, dan warna,
yang secara langsung merangsang imajinasi serta meningkatkan kemampuan berpikir divergen
mereka (Majumdar, 2020).

Selain itu, hasil penelitian ini juga sejalan dengan Vygotsky yang menekankan pentingnya
interaksi sosial dalam pembelajaran (Zakaria et al., 2025). Dalam kegiatan bermain plastisin,
anak-anak tidak hanya bekerja secara mandiri, tetapi juga berinteraksi dengan teman sebaya
dan guru, yang membantu mereka mengembangkan keterampilan sosial serta meningkatkan
kepercayaan diri dalam mengekspresikan ide-ide kreatif mereka (Suhartanti et al., 2019). Hal
ini diperkuat oleh penelitian Iffah & Aulina (2024) yang menemukan bahwa metode Plasticine-
Based Activities mampu meningkatkan keterampilan motorik halus, kreativitas, dan berpikir
kreatif anak secara signifikan.

Secara keseluruhan, hasil penelitian ini menunjukkan bahwa kegiatan bermain plastisin
terbukti efektif dalam meningkatkan kreativitas anak usia dini. Penerapan metode ini tidak
hanya meningkatkan keterampilan motorik halus anak, tetapi juga merangsang imajinasi dan
kemampuan berpikir kreatif mereka. Keberhasilan yang dicapai pada siklus kedua memberikan
bukti kuat bahwa dengan pemilihan media yang tepat, perkembangan kreativitas anak dapat
ditingkatkan secara signifikan. Oleh karena itu, disarankan agar inovasi pembelajaran dengan
bermain plastisin ini dapat diterapkan secara lebih luas di berbagai lembaga pendidikan anak
usia dini untuk mendukung perkembangan kreativitas secara maksimal.

4. KESIMPULAN

Penelitian ini bertujuan untuk meningkatkan kemampuan kreativitas anak melalui
kegiatan bermain plastisin. Hasil yang diperoleh menunjukkan adanya peningkatan signifikan
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dari siklus pertama ke siklus kedua. Pada siklus pertama, anak-anak mulai beradaptasi dengan
kegiatan bermain plastisin, tetapi tingkat kreativitas mereka belum mencapai standar
keberhasilan yang ditetapkan. Meskipun terdapat perkembangan, pencapaian indikator
kreativitas masih di bawah 75%, sehingga perlu dilakukan perbaikan strategi pembelajaran
pada siklus berikutnya. Pada siklus kedua, dilakukan optimalisasi metode bermain plastisin
dengan pendekatan yang lebih bervariasi dan stimulatif. Hasilnya, kreativitas anak mengalami
peningkatan yang lebih signifikan, dengan persentase ketercapaian indikator mencapai 80%.
Keberhasilan ini menunjukkan bahwa bermain plastisin mampu merangsang daya imajinasi,
eksplorasi, dan ekspresi kreatif anak secara lebih efektif. Dengan demikian, penelitian ini
menyimpulkan bahwa bermain plastisin merupakan strategi pembelajaran yang dapat
diterapkan untuk meningkatkan kreativitas anak usia dini. Sebagai rekomendasi, pendidik
disarankan untuk mengembangkan variasi aktivitas bermain plastisin, seperti
mengombinasikan plastisin dengan media lain seperti kertas gambar, stik es krim, atau benda
alam, guna memberikan pengalaman eksplorasi yang lebih kaya bagi anak. Selain itu, pendidik
dapat mendorong keterlibatan aktif anak dengan memberikan tantangan kreatif, seperti
membentuk objek berdasarkan cerita atau konsep tertentu, serta mengadakan sesi diskusi
kecil untuk merangsang imajinasi dan keberanian berekspresi. Dengan strategi yang lebih
inovatif, kegiatan bermain plastisin dapat semakin optimal dalam menstimulasi perkembangan
kreativitas anak usia dini.
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