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ABSTRACT

With the Covid-19 outbreak, learning is carried out through online learning. One of the activi-
ties that need to be stimulated when learning is carried out online is creativity, the development
of which can be carried out with constructive game activities. Constructive play is a game of a
form of media to build and shape something that involves itself in creation, one of which is
plasticine media. With constructive play activities, children learn to solve problems in everyday
life to build something new with their imagination. The subjects in this study were children of
group B which was carried out at KOBER Al-Fadillah. In collecting data used are interviews,
observation, and documentation. The method used is descriptive qualitative with qualitative data
analysis. The purpose of this study was to determine the implementation of online learning
through constructive game activities in stimulating creativity. Based on observations in con-
structive games using plasticine media, the need for basic techniques regarding plasticine media
and giving freedom to students in expressing ideas that are in themselves during online learning
takes place. By stimulating constructive games using plasticine media, they can participate in
learning with enthusiasm and enthusiasm in sharpening their imagination. Thus, constructive
games can be used to the stimulate of creativity for early childhood group B when learning on-
line.
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ABSTRAK
Dengan adanya wabah covid-19 pembelajaran dilaksanakan dengan pembelajaran daring. Salah
satu kegiatan yang perlu distimulasi ketika pembelajaran dilaksanakan secara daring yaitu
kreativitas, yang mana pengembangannya dapat dilaksanakan dengan kegiatan permainan kon-
struktif. Permainan konstruktif adalah permainan suatu bentuk media untuk membangun dan
membentuk sesuatu yang melibatkan dirinya dalam sebuah kreasi hasil karya salah satunya me-
dia plastisin. Dengan kegiatan permainan konstruktif anak belajar memecahkan masalah dalam
kehidupan sehari-hari untuk membangun sesuatu bentuk yang baru dengan imajinasinya. Subjek
dalam penelitian ini adalah anak kelompok B yang dilaksanakan di KOBER Al-Fadillah. Dalam
pengumpulan data yang digunakan yaitu wawancara, observasi dan dokumentasi. Metode yang
digunakan yaitu deskriptif kualtatif dengan analisis data kualitatif. Tujuan penelitian ini untuk
mengetahui pelaksanaan pembelajaran daring melalui kegiatan permainan konstruktif dalam
menstimulus kreativitas. Berdasarkan observasi dalam permainan konstruktif menggunakan
media plastisin perlunya tehnik dasar mengenai media plastisin serta memberikan kebebasan
kepada peserta didik dalam mengekspresikan ide yang ada dalam dirinya sendiri selama pembe-
lajaran daring berlangsung. Dengan stimulasi permainan konstruktif menggunakan media plas-
tisin dapat mengikuti pembelajaran dengan semangat dan antusias dalam mengasah imaji-
nasinya. Dengan demikian permainan konstruktif dapat dijadikan sebagai stimulasi kreativitas
anak usia dini kelompok B ketika pembelajaran daring.

Kata Kunci: Pembelajaran Daring, Permainan Konstruktif, Kreativitas, Anak Usia Dini
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PENDAHULUAN

Pembelajaran saat ini berbeda dengan pembelajaran pada tahun sebelumnya,
dimana pembelajaran tidak dilakukan dengan cara tatap muka, tetapi melalui pembea-
jaran daring. Menurut Sofyana dan Abdul (2019, hlm. 82) pembelajaran daring meru-
pakan system pembelajaran yang dilakukan dengan tidak bertatap muka langsung, tetapi
menggunakan platform yang dapat membantu proses belajar mengajar yang dilakukan
meskipun jarak jauh. Hal ini dikarenakan adanya wabah Covid-19 yang berasal dari
Wuhan China, Covid-19 ini adalah penyakit yang berbahaya dan mudah menular
melalui benda atau antar makhluk hidup. Wabah Covid-19 ini menyebar ke banyak Ne-
gara termasuk Indonesia. Berbagai macam upaya dilakukan pemerintah untuk menghen-
tikan penyebaran virus ini, salah satunya adalah pemerintah mengeluarkan kebijakan
agar pembelajaran yang biasanya dilaksanakan di sekolah, harus dilaksanakan di rumah.
Meskipun pembelajaran dilaksanakan di rumah, tetapi peran guru sangat dibutuhkan
dalam pembelajaran terutama pada anak usia dini. Karena pada masa anak usia dini
pendidikan sangat penting untuk mendapatkan dasar pembentukan kreativitas anak den-
gan cara belajar sambil bermain, sehingga anak mendapatkan pendidikan yang layak
sesuai dengan perkembangannya.

Dalam pendidikan anak usia dini, pembelajaran dilakukan sambil bermain,
melalui bermain ini, anak memperoleh dan memproses informasi mengenai hal-hal baru
dan berlatih melalui keterampilan yang ada. Sehingga pembelajaran terasa menye-
nangkan dan dapat merangsang kreativitas anak usia dini, selain itu dapat membatu per-
tumbuhan dan perkembangan bagi anak, baik dari segi bahasa, kognitif, kompetensi
sosial fisik motorik halus, fisik motorik kasar serta dapat melatih kesabaran dalam
membentuk daya imajinasi anak. Dengan itu bermain sambil belajar merupakan prinsip
pokok dalam pembelajaran ditingkat anak usia dini sehingga ide-ide yang dimiliki anak
secara mandiri dapat diwujudkan dalam bentuk yang konsturktif sesuai dengan keingi-
nanya. Salah satu permainan yang dapat dilakukan sambil belajar adalah permainan
konstruktif.

Permainan konstruktif merupakan permainan dimana anak usia dini menggu-
nakan benda untuk membentuk atau membangun sesuatu, seperti yang yang dijelaskan
oleh Desmita (2015, hlm. 148) bahwa permainan konstruktif merupakan suatu per-
mainan dengan menggunakan objek-objek fisik untuk membangun dan membuat sesu-
atu. Permainan konstruktif ini memiliki manfaat yaitu dapat meningkatkan kreatifitas
anak seperti yang dijelaskakn oleh Hurlock (dalam Merdiana, 2014, hlm. 14-15) per-
mainan konstruktif mempunyai manfaat salah satunya adalah untuk merangsang kreati-
fitas dan imajinasi anak. Jenis-jenis permainan konstruktif menurut Tedjasaputra (2001,
hlm. 57) yang termasuk dalam jenis permainan konstruktif yaitu balok, menggambar,
puzzle, dan playdought atau plastisin. Dalam jenis-jenis permainan konstruktif di atas,
maka peneliti memilih menggunakan permainan konstruktif jenis play dough atau plas-
tisin dimana permainan plastisin ini dapat membentuk suatu benda sehingga anak dapat
menyalurkan daya imajinasinya. Hal ini sejalan dengan pendapat Nurnawati, Syarifah,
Windarsih, & Santana (2020, hlm. 120) bahwa permainan jenis play dough atau plas-
tisin merupakan APE dalam dan dirancang pola yang hendak dibentuk sesuai dengan
ide anak.

Melihat kenyataan di lapangan, peneliti menemukan bahwa permainan konstruktif
untuk kreativitas anak usia dini masih belum optimal, jika diberikan tugas membuat
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hasil karya, selalu mengikuti dan meniru sama seperti yang guru contohkan dan meniru
hasil temannya. Oleh karena itu guru dan orang tua harus bekerja sama dengan baik
dalam melaksanakan pembelajaran daring di era pandemi ini, agar tujuan pembelajaran
dapat dicapai secara optimal. Salah satu cara yang bisa dilakukan untuk mengopti-
malkan perkembangan kreativitas anak usia dini ini dapat dilakukan dalam ragam
bermain di rumah.

Melalui pembelajaran daring, anak tetap bisa mengikuti kegiatan pembelajaran
dengan guru meskipun tidak bertemu secara langsung. Oleh karena itu, guru harus
menyiapkan pembelajaran yang kreatif dan mampu menarik minat anak untuk
melakukannya. Dengan pembelajaran yang dilakukan di rumah, banyak perkembangan
anak yang mampu distimulasi dengan bantuan guru yang bekerjasama dengan orang
tua. Salah satu perkembangan yang mampu distimulasi yaitu perkembangan kreativitas
pada anak.

Perkembangan kreativitas pada anak usia dini dapat di stimulasi dengan berba-
gai media. Melalui pembelajaran daring di rumah, anak mampu mengeksplorasi
kegiatan yang mampu mengembangkan kreativitasnya dengan bantuan guru dan orang
tua. Kreativitas pada anak usia dini, memiliki manfaat besar bagi kehidupan anak-anak
kelak di kemudian hari, anak yang kreatif memiliki nilai-nilai kreativitas yang akan
memberikan anak-anak kesenangan dan kepuasan yang sangat besar sehingga kelak
anak tumbuh menjadi dewasa mampu menciptakan karya yang kreatif dan bermanfaat
untuk masa sekarang dan masa yang akan datang.

Dalam menstimulus kreativitas anak usia dini guru bisa mengintruksikan kepada
murid untuk melaksanakan kegiatan permainan konstruktif melalui daring. Dengan
demikian tujuan penelitian ini untuk mengetahui pelaksanaan pembelajaran daring
melalui kegiatan permainan konstruktif dalam menstimulus kreativitas anak usia dini.

METODOLOGI

Metode penelitian ini menggunakan metodologi deskriptif kualitatif. Menurut
Mamik (2015, hlm. 4-5) metode penelitian kualitatif ini tidak menggunakan model-
model matematika, statistik atau computer. Dalam metode penelitian kualitatif meru-
pakan penelitian yang penafsiran terhadap hasilnya. Metode kualitiatif yaitu metode
yang lebih menekankan pada aspek pemahaman secara mendalam terhadap suatu per-
masalahan untuk penelitian yang menggunakan teknik analisis pada pelaksanaanya.
Penelitian ini berbentuk studi laporan deskriptif, dengan memberikan gambaran yang
jelas mengenai pembelajaran darimg melalui kegiatan permainan konstruktif dalam
menstimulus kreativitas anak usia dini kelompok b di KB Al-Fadillah. Subjek penelitian
ini terdiri dari 10 peserta didik dan 1 orang pendidik. Secara geografis KB. Al-Fadillah
terletak di Kabupaten Bandung Jawa Barat. Teknik pengumpulan data dalam penelitia
ini menggunakan Teknik observasi, wawancara dan dokumentasi. Di mana peneliti
melaksanakan observasi secara langsung dalam pembelajaran sebagai data dalam
penelitian, kemudian wawancara digunakan sebagai sumber informasi langsung dari
informan, sedangkan pengumpulan data dengan tehnik dokumentasi digunakan untuk
catatan tentang peristiwa.

Penelitian ini disajikan dengan singkat, antara bagan yang saling berhubungan
dengan antar kategori, dimana apa yang terjadi akan mudah dipahami, serta meren-
cankan kerja yang selanjutnya. Kesimpulan dalam penelitian ini diperoleh dari pola dan
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pemjelasan yang berkaitan sebab akibat dengan persamaan yang sering muncul selama
penelitian berlangsung. Pengabsahan data dalam penelitian ini menggunakan triangulasi
yaitu menggabungkan dari berbagai teknik pengumpulan data dan sumber data yang
telah ada (Sugiyono, 2014, hlm. 330). Analisis penelitian ini menggunakan data kuali-
taitf yang bersifat induktif dengan memperoleh data interaktif yang dilaksanakan den-
gan cara berulang-ulang sampai selesai sehingga datanya jelas (Sugiyono, 2014, hlm.
335).

HASIL DAN PEMBAHASAN

Bersadarkan penelitian yang sudah dilaksanakan peneliti mengenai pembelajaran
daring melalui kegiatan permaianan konstruktif dalam menstimulus kreativitas anak
usia dini kelompok B dilaksanakan dengan tahap perencanaan, pelaksanaan, dan evalu-
asi oleh pendidik yang diaplikasikan melalui video pembelajaran. Perencanaan pembe-
lajaran dengan tahap penyusunan Rencana Program Mingguan (RPPM), yang terdiri
atas nama lemabaga yaitu, tema, sub-tema, semester, pekan, hari, tanggal, Kompetensi
Dasar, Kompetensi Inti serta materi pembelajaran. Kemudian menyusun Program Pem-
belajaran Harian (RPPH), yang terdiri atas nama lembaga yaitu, tema, sub-tema, se-
mester, pekan, hari, tanggal, nama kelompok, waktu pembelajaran Kompetensi Dasar,
Kompetensi Inti, materi pembelajaran, kegiatan awal, kegiatan inti dengan langkah-
langlah proses pembelajaran dan kegiatan penutup.

Mengenai proses pelaksanaan secara pembelajaran daring, maka pendidik mem-
buat video terlebih dahulu untuk dikirimkan kepada orang tua peserta didik melalui
whatsapp group, yang mana video tersebut berisi tentang kegiatan awal dengan menya-
pa peserta didik, menanyakan kabar peserta didik dan pendidik menjelaskan permainan
konstruktif yang menggunakan media platisin, dan pendidik memberikan motivasi agar
dapat bekerja sama di rumah bersama orang tua nya. Kemudian kegiatan inti dalam
kegiatan pembelajaran pendidik memberikan instruksi kepada peserta didik dan orang
tua memperkenalkan media plastisin kepada peserta didik yang akan digunakan dalam
permainan konstrukif, peserta didik menyiapkan alat dan bahan yang akan digunakan
dalam kegiatan pembelajaran daring melalui kegiatan permainan konstruktif dengan
membentuk plastisin menggunakan teknik menggulung, menggilas, menekan, meremas,
melinting, menggunting, memotong, mengukir, menyambung dan menempel. Sedan-
gkan Kegiatan penutup dalam pembelajaran daring ini, pendidik menjelaskan tentang
permainan konstruktif menggunakan media plastisin untuk menstimulasi kreativitas
anak usia dini yang dapat mengekspresikan ide yang ada dalam dirinya, sehinnga ide-
ide yang dimiliki anak secara mandiri dapat diwujudkan dalam bentuk konstruktif
sesuai dengan keinginannya.

Pada hari berikutnya orang tua peserta didik mengirimkan vidio dan foto sebagai
hasil laporan kegiatan pembelajaran. Dalam vidio dan foto yang dikirimkan kepada
pendidik, perserta didik terlihat semangat dan antusias dalam kegiatan permainan kon-
struktif mengunakan media plastisin, dan peserta didik melaksanakan kegiatan sesuai
dengan arahan pendidik. Dalam kegiatan pembukaan peserta didik memberikan salam
dan menyapa pendidik, peserta didik terlihat semangat dan antusias dalam menyiapkan
alat, bahan dan media pembelajaran. Kemudian dalam kegiatan inti peserta didik mem-
bentuk plastisin dengan teknik menggulung, menggilas, menekan, meremas, melinting,
menggunting, memotong, mengukir, menyambung dan menempel. Serta pada kegiatan
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penutup di akhir kegiatan peserta didik mampu menyelesaikan permasalahan sehari-hari
dengan kegiatan yang sederhana. Setelah melaksanakan kegiatan permainan konstruktif
menggunakan media plastisin pendidik melaksanakan kegiatan evaluasi terhadap
perkembangan peserta didik menggunakan penilaian obeservasi dengan keterangan
Belum Berkembang (BB), Mulai Berkembang (MB), Berkembang Sesuai Harapam
(BSH), dan Berkembang Sangat Baik (BSB). Kemudian dimasukan ke dalam daftar cek
list.

Berdasarkan pemaparan tersebut maka pembelajaran daring berjalan dengan
baik. Pendidik menstimulasi kreativitas anak usia dini dengan permainan konstruktif
menggunakan media plastisin, dimana permainan tersebut permainan yang merangsang
kreativitas dan menyenangkan bagi anak. Media pembelajaran ini media yan mudah di
dapatkan serta harga yang terjangkau. sehingga pembelajaran secara daring ini dapat
dilakukan dengan baik.

Permain konstruktif mengunakan media plastisin ini merupakan jenis permainan
yang populer untuk membuat dan membentuk sesuatu yang anak inginkan, permainan
konstruktif menggunakan media plastisin ini tidak akan membuat anak merasa bosan
dan malas, karena permainan ini menggunakan daya imajinasinya dengan bentuk-ben-
tuk yang baru menggunakan alat permainanya secara berulang. Hal ini sejalan dengan
pendapat Piaget (dalam Fadillah, 2017, hlm. 7) bahwa bermain adalah suatu kegiatan
yang dilakukan berulang-ulang dan menimbulkan kesenangan atau kepuasan bagi diri
seseorang. Dengan demikian kreativitas anak usia dini ini tidak bisa dilepaskan dengan
bermain. Dalam bermain, anak usia dini akan memberikan dorongan dan kesempatan
untuk merasakan, mempraktekan, dan membangun suatu yang baru untuk menyele-
saikan permasalahan dengan kegiatan yang sederhana.

Kreativitas anak usia dini ialah kemampuan menghasilkan sesuatu yang baru dan
orisinal yang terwujud ide-ide, alat-alat, dan hal yang lebih spesifik adalah keahlian un-
tuk menemukan sesuatu yang baru (Wahyudin, 2007, hlm. 3). Selanjutnya Carlk Mon-
stakis (dalam Mulyani, 2019) mengatakan bahwa kreativitas merupakan pengalaman
dalam mengekspresikan dan mengaktualisasikan identitas individu dalam bentuk ter-
padu anatara hubungan diri sendiri, alam, dan orang lain.

Kemampuan kreativitas anak usia dini dengan permainan konstruktif saling
berhungan erat, hal ini di kemukakan oleh (Syahruddin, 2020, hlm. 60) bahwa bermain
konstruktif merupakan bentuk permainan aktif dimana anak membangun sesuatu den-
gan mempergunakan bahan atau alat permainan yang ada.

Melalui permainan konstruktif anak dapat mengeskpresikan ide-ide yang ada
dalam dirinya, dengan bermain aktif menggunakan media plastisin untuk membentuk
sesuatu yang baru. Sebagai mana yang telah di jelaskan (Hurlock, 1978, hlm 330) bah-
wa melalui bermain konstruktif anak akan menghasilkan suatu karya melalui bahan
mainan yang di pergunakannya. Anak akan menunjukan hasil orisinalitas atau hasil
mengkonstruksi berbagai macam bentuk yang mereka hasilkan.

KESIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian pembelajaran daring melalui dalam menstimulus
kreativitas anak usia dini kelompok B bahwa stimulasi kreativitas anak usia dini kelom-
pok B dapat dilaksanakan melalui permainan konstruktif menggunakan plastisin. Den-
gan kegiatan permainan kontruktif anak mampu mengikuti pembelajaran dengan antu-
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sias dan semangat sehingga kegiatan permainan konstruktif dapat dilaksanakan serta
kreativitas anak dapat terstimulasi secara baik dan berkembang optimal. Kemampuan
dalam kreativitas sebaiknya distimulasi sejak dini karena kreativitas memberikan kese-
nangan yang sangat besar sehingga kelak tumbuh menjadi dewasa mampu menciptakan
karya-karya yang kreatif dan bermanfaat untuk masa sekarang dan masa yang akan dat-
ing. Melalui kegiatan permainan konstruktif anak belajar mengembangkan imajinasinya
dengan mengekpreasikan ide yang ada dalam dirinya, dengan bermain aktif untuk
merasakan, mempraktekan, atau membangun sesuatu yang baru dengan memecahkan
masalah dalam kegiatan sederhana, sehingga kreativitas anak usia dini ini tidak bisa
dilepaskan dengan bermain.
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