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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

Anak Umur Dini merupakan anak yang bentang umurnya antara 0– 6 tahun, 

pada pembelajarannya mengutamakan pandangan tindakan, di sisi pandangan wawasan 

serta keahlian. Daya cipta amat diperlukan pada kehidupan, oleh karena itu wajib 

ditanamkan semenjak dini bisa jadi, sebab dalam umur dini ini merupakan era 

pembuatan dalam otak ataupun fisiknya. Bersumber pada paparan dari Munandar 

(2012, hlm. 25) Daya cipta ialah daya anak menciptakan suatu yang terkini, selaku daya 

anak buat menciptakan gagasn- gagasan terkini yang bisa diaplikasikan pada jalan 

keluar permasalahan ataupun selaku daya anak memandang ikatan antara unsur- unsur 

yang telah terdapat. Oleh sebab itu, kemajuan daya cipta berarti dicoba semenjak anak 

umur dini. 

Daya cipta anak amat berarti dibesarkan buat mempersiapkan pendidikan anak 

sekalian era depan anak esoknya (Elya et al., 2019). Cara daya cipta berhubungan 

dengan kognitif anak, dengan daya cipta anak bisa mengatakan ilham– ilham ataupun 

buah pikiran yang terdapat pada benak anak serta mempunyai akibat yang bagus buat 

era depannya (Glaveanu, 2011; Tsai, 2012). Daya cipta anak dapat diamati dalam sikap 

anak itu sendiri, ilustrasinya ialah gimana metode anak sanggup membereskan 

permasalahan satu hari– hari. Daya membongkar permasalahan ialah perihal yang 

berarti untuk partisipan ajar tercantum pada membereskan suatu aktivitas game. 

Melewati aktivitas jalan keluar permasalahan partisipan ajar sanggup meningkatkan 

daya cipta berlatih yang dipunyanya. Perbandingan tindakan inovatif yang dipunyai 

partisipan ajar menimbulkan perbandingan pada membongkar sesuatu permasalahan. 

Tiap partisipan ajar mempunyai metode tertentu pada memastikan jalan keluar 

permasalahan (Cahyani & Setyawati, 2017). 

Penanda buat daya cipta yang mencakup identitas antara lain mempunyai rasa 

mau ketahui yang mendalam serta kerap mengajukan persoalan yang bagus, 

membagikan buah pikiran ataupun ide kepada sesuatu permasalahan pula leluasa 

melaporkan opini setelah itu memiliki rasa keelokan yang pada serta menojol pada 

aspek seni dan sanggup mehihat sesuatu permasalahan dari bermacam bidang ataupun 

ujung penglihatan, memiliki rasa lawak yang besar pula otentik pada pernyataan buah 

pikiran serta jalan keluar permasalahan. Ada pula penanda kemajuan daya cipta 
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bersumber pada kemendiknas: Mempunyai rasa mau ketahui, inovatif serta artistik, 

yakin diri, patuh, mandiri, hirau, sanggup menghormati serta lapang dada pada orang 

lain, sanggup membiasakan diri, kecil batin serta adab pada berhubungan dengan 

sahabat. 

Penanda Pendapatan Kemajuan Daya cipta Anak Umur 5- 6 Tahun selaku 

selanjutnya: 1) Membongkar permasalahan dengan cara inovatif 2) Menyuguhkan 

bermacam buatan yang berkaitan dengan area social (pada wujud lukisan, 

menceritakan, bersenandung serta aksi badan). 3) Membuktikan tindakan independensi 

4) Membuktikan respon marah diri dengan cara alami 5) Mempunyai lebih banyak 

perkata buat mengekspresikan ilham dalam orang lain. 6) Membuktikan buatan serta 

kegiatan seni dengan memakai bermacam alat. (Jakarta: Depdiknas. 2013). 

Bersumber pada hasil pemantauan yang periset lakukan di salah satu Cikampek 

yang berjumlah 22 anak, 11 dari jumlah peserta didik itu membuktikan kalau tingkatan 

daya cipta peserta didik sedang kurang serta belum lumayan maksimal. Perihal ini 

nampak dari sebagian peserta didik yang belum dapat membongkar permasalahan 

dengan cara kreatif dan peserta didik kurang membuktikan tindakan mandiri. Pada 

aktivitas kegiatan belajar mengajar anak sedang menjiplak apa yang dicontohkan oleh 

guru. Pada menerangkan aktivitas berlatih serta membolehkan anak sulit berkonsentrasi 

dan kurang menarik untuk anak. Cara kegiatan belajar mengajar yang dicoba konstan 

alhasil bisa membuat anak jenuh serta sulit menimbulkan ilham inovatif. Game 

konstruktif juga tidak sering dipakai di TKIT Bina Insani, dimana perihal itu bisa 

menimbulkan perihal yang terkini untuk daya cipta anak. 

Oleh sebab itu dibutuhkan pemecahan buat menanggulangi kasus pada 

menaikkan tindakan inovatif itu, salah satunya dengan main game batangan. Bagi 

Suryana (2017, hlm. 144) main amat berarti buat anak, dengan main anak hendak 

mendapatkan sesuatu perihal terkini. Salah satu tipe game yang dipakai merupakan tipe 

kostruktif memakai balok- balok. Batangan ialah game yang tidak asing untuk anak, 

dimana anak bisa melaksanakan cara serta metode pembangunan. 

Main batangan amat cocok buat menaikkan tindakan inovatif anak. Dengan 

main batangan anak bisa menuangkan imajinasinya jadi suatu ilham yang inovatif. 

Munandar (2012) melaporkan kalau pengembangan daya cipta seorang tidak cuma 

mencermati pengembangan daya berasumsi inovatif namun pula pemupukan tindakan. 

Perihal inilah yang mendesak periset buat mengenali tindakan inovatif peserta didik di 
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TKIT Bina Insani. Tindakan inovatif yang diartikan merupakan kecondongan peserta 

didik pada berlagak inovatif yang bisa diamati dari identitas afektif daya cipta, ialah 

rasa mau ketahui, berkarakter delusif, merasa tertantang oleh heterogenitas, watak 

berani mengutip resiko serta watak menghormati Munandar (2012). 

Bagi Winn&amp; Porcher (1992, hlm. 71) batangan merupakan potongan- 

potongan kusen yang polos (tanpa dicat), serupa tebalnya serta dengan jauh 2 kali 

ataupun 4 kali serupa besarnya dengan satu bagian batangan. Sedikit berupa kurva, 

silinder serta separuh dari potongan- potongan batangan pula diadakan, namun seluruh 

dengan jauh yang serupa yang cocok dengan skala balok- balok bawah. 

Main batangan ialah aktivitas yang berkarakter konstruktif, dengan membuat 

sesuatu gedung memakai balok- balok bisa melatih daya motoric lembut, melatih 

koordinasi mata serta tangan, membongkar sesuatu permasalahan, game yang 

melepaskan anak berimajinasi alhasil terwujud sesuatu perihal yang terkini serta jadi 

ilham inovatif. Anak hendak mengeksplor alat ataupun barang itu selaku imajinasinya. 

Kegiatan main batangan kepada anak umur dini dimaksudkan supaya anak berlatih 

tanpa merasa terdapat titik berat serta desakan dengan cara kejiwaan. Anak berlatih 

dengan mempunyai rasa suka serta bahagia Hasanah, & Agung, (2019). Guru memiliki 

kedudukan buat meningkatkan serta menaikkan basis energi orang wajib sanggup tiap 

dikala meningkatkan dirinya supaya kompetensi serta tindakan profesionalnya 

konsisten terpelihara. Pemakaian kegiatan main batangan pada aktivitas Pendidikan 

Anak Umur Dini banyak dipakai oleh bermacam sekolah Halaman Anak- anak. Main 

batangan amat efisien apabila dipakai buat aktivitas berlatih membimbing partisipan 

ajar dari umur dini, perihal ini lebih diakibatkan oleh kondisi era anak- anak yang penuh 

dengan bumi khayalan. Tiap anak mempunyai daya berimajinasi serta menciptakan 

perihal yang terkini. Pada Sumanto (2005, hlm. 39) anak yang inovatif cirinya ialah 

memiliki daya befikir kritis, mau ketahui, terpikat dalam aktivitas atau kewajiban yang 

dialami selaku tantangan, berani mengutip efek, tidak gampang putus asa, menghormati 

keelokan, sanggup melakukan ataupun berkreasi, menghormati diri sendiri serta orang 

lain. 

Daya cipta ialah salah satu kemampuan yang dipunyai anak yang butuh 

dibesarkan semenjak umur dini. Tiap anak mempunyai kemampuan inovatif tiap- tiap. 

Ditinjau dari bidang pendidikan, kemampuan inovatif bisa dibesarkan alhasil daya cipta 

butuh diasah semenjak dini. Apabila kemampuan inovatif anak tidak diasah sehingga 
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kemampuan itu tidak hendak bertumbuh, apalagi jadi kemampuan yang terselubung. 

Melewati cara kegiatan belajar mengajar yang mengasyikkan untuk kanak- kanak ialah 

dengan main, diharapkan bisa memicu serta mempertajam daya cipta anak cocok 

dengan kemampuan yang dipunyanya buat pengembangan anak semenjak umur dini. 

Bagi Wulandari (2014)  pakar ilmu jiwa humanistic melaporkan kalau daya cipta 

merupakan pengalaman mengekspresikan serta mengaktualisasikan bukti diri orang 

pada wujud terstruktur pada ikatan dengan diri sendiri, dengan alam, serta dengan orang 

lain. 

Perihal ini searah dengan apa yang dikemukakan oleh Astuti & Aziz (2019) 

kalau: “Cara kegiatan belajar mengajar dalam hakekatnya buat meningkatkan kegiatan 

serta daya cipta partisipan ajar, melewati bermacam interaksi serta pengalaman 

berlatih”. Salah satu aktivitas yang mengasyikkan untuk anak merupakan main 

batangan yang dapat dijadikan pengganti aktivitas anak selaku usaha buat 

meningkatkan daya cipta anak, Dengan main balok anak bisa bereksplorasi membuat 

gedung, berkarya sembari memahami wujud, wujud ilmu ukur serta skala alhasil anak 

hendak lebih dini memahami bermacam rancangan melewati game berbagai macam 

wujud, (Suhartini, 2017). 

Riset lain yang dicoba oleh Mei Fitria Ningsih, Sri kekal, Dian Miranda. 

Bersumber pada hasil riset yang dicoba melewati main batangan pada menciptakan 

wujud batangan dengan jenis bertumbuh amat bagus sebesar 66, 7%. Membagikan 

alterasi dalam wujud yang diciptakannya dengan jenis bertumbuh amat bagus sebesar 

60%. Menggambarkan wujud yang dibuatnya dengan jenis bertumbuh amat bagus 

sebesar 66, 7%. 

Bersumber pada kerangka balik permasalahan dalam riset ini sehingga periset 

terpikat buat mengutip kepala karangan serta melaksanakan riset“ Menaikkan Tindakan 

Inovatif Anak Umur Dini Melewati Game Batangan”. 

1.2 Rumusan Masalah 

1. Bagaimana kreativitas anak usia dini sebelum menggunakan permainan balok? 

2. Bagaimanakah proses penerapan permainan balok untuk meningkatkan sikap 

kreatif anak usia dini? 

3. Apakah terdapat peningkatan sikap kreatif anak usia dini setelah diterapkannya 

permainan balok? 


