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Abstrak: Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui sejauh 
mana tingkat kreativitas anak di RA ANTASSALAM dalam 
menggambar, mewarnai dan juga dalam membuat sebuah 
makanan dengan melalui pembelajaran sains bermain 
peran sebagai seorang tukang kebun dan seorang koki. 
Penelitian ini melibatkan 30 anak, kelompok B Usia 5-6 
tahun. Penelitian ini terdiri dari 3 siklus, dimana setiap 
siklus terdiri dari tahap perencanaan, pelaksanaan, 
observasi, dan refleksi. Data diperoleh melalui pengamatan 
partisipatif anak ketika melakukan eksperimen di kelas. 
Instrumen yang digunakan berupa lembar observasi tentang 
kreativitas belajar anak Penelitian ini menunjukan bahwa 
anak anak yang diteliti memiliki kreativitas yang bagus. 
Anak-anak menampilkan kreativitas yang luar biasa dalam 
segala aspek kegiatan, mulai dari menggambar dengan 
menghasilkan gambar-gambar yang unik dan beragam, 
termasuk dalam pemilihan warna, komposisi, dan 
detail-detail yang mereka tambahkan. Ketika membuat 
makanan, mereka menunjukkan kreativitas dalam memilih 
bahan makanan, menyajikan hidangan dengan presentasi 
menarik, dan menggabungkan bahan-bahan tersebut 
dengan cara yang baru dan mengundang selera. 

Abstract: This research aims to find out the level of 
creativity of children at RA ANTASSALAM in drawing, 
coloring and also in making food through science learning 
by playing the role of a gardener and a chef. This research 
involved 30 children, group B (aged 5-6 years). This research 
consists of 3 cycles, where each cycle consists of planning, 
implementation, observation and reflection stages. Data 
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was obtained through participatory observation of children 
when conducting experiments in class. The instrument used 
was an observation sheet regarding children's learning 
creativity. This research shows that the children studied 
have good creativity and also all the children involved have 
a high curiosity about becoming gardeners and chefs. 
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1. PENDAHULUAN 

Berdasarkan Permendikbud No 137 tahun 2017 tentang Standar Nasional 
Penyelenggaraan PAUD, disebutkan bahwa anak usia dini dalam rentang 5-6 tahun harus 
memiliki kemampuan dalam perkembangan sosial emosional, termasuk kesadaran diri, 
tanggung jawab terhadap diri sendiri dan orang lain, serta perilaku proporsional (Nuraeni & 
Gunawan, 2022; Ramdini & Yaswinda, 2021; Aprianti et al., 2021). Interaksi dengan orang- 
orang di sekitarnya merupakan bagian dari proses belajar menyesuaikan diri dengan 
lingkungan sosialnya. Pada usia 5-6 tahun, anak akan menunjukkan sikap toleransi, 
kemampuan kerjasama, ketaatan pada aturan, disiplin, serta rasa empati, yang merupakan 
ciri dari perkembangan sosial anak (Sritanto, 2022; Hasanah & Deiniatur, 2018). 

Model pembelajaran bermain peran (role playing) merupakan salah satu metode 
pembelajaran sosial di mana siswa diminta untuk memerankan tokoh dalam cerita 
sederhana (Sukmadewi & Tirtayani, 2021; Rahayu, 2020; Ariawan, 2019). Model ini diinisiasi 
oleh George Shaftel dengan keyakinan bahwa bermain peran dapat mendorong ekspresi 
perasaan siswa serta kesadaran melalui keterlibatan spontan yang diikuti dengan analisis 
situasi kehidupan nyata. Model role playing (bermain peran) dapat dianggap mirip dengan 
sosiodrama, yang menghadirkan tingkah laku dalam konteks masalah sosial (Djamarah, 
2010; Ferdiyansyah, A., et al., 2021; Siregar, S. W., & Lubis, W., et al., 2023). Prinsipnya 
adalah membawa peran-peran dunia nyata ke dalam kelas untuk refleksi dan evaluasi siswa. 

Pembelajaran sains pada anak usia dini memiliki dampak besar pada berbagai aspek 
perkembangan anak (Afifah et al., 2019; Hapidin et al., 2020; Sholeha, V., 2019). Eshach dan 
Fried (dalam Trundle, 2009; Nurqolbi, R. I. et al., 2019; Santika, D. A. et al., 2020) 
menyatakan bahwa pembelajaran sains pada anak usia dini memberikan pengalaman positif 
yang membantu mereka memahami konsep sains, mengembangkan kemampuan berpikir, 
menanamkan sikap positif, dan memberikan landasan untuk pengembangan konsep sains di 
jenjang pendidikan berikutnya. Ini bukan hanya tentang memperkenalkan konsep-konsep 
sains, tetapi juga tentang menstimulasi perkembangan anak secara menyeluruh melalui 
pembelajaran sains. 

Dengan demikian, sains tidak hanya terkait dengan pengetahuan tentang alam atau 
fenomena alam, tetapi juga tentang cara berpikir ilmiah dan memperoleh fakta untuk 
menjelaskan fenomena dengan objektif. Ada banyak hal yang bisa didapatkan oleh anak dari 
kegiatan eksperimen sains dengan memanfaatkan sumber alam yang begitu melimpah dan 
bahan bekas yang masih layak pakai dan aman dimainkan. Sains melatih anak 
bereksperimen dengan melaksanakan dan mengulang ngulang percobaan yang diminatinya, 
sehingga dapat mengarahkan dan mendorong anak menjadi kreatif, inisiatif dan berinovasi 
(Bertrand & Namukasa, 2020; Kewalramani et al., 2020). Pengenalan sains pada anak usia 
dini lebih ditekankan pada proses daripada hasil atau produk. Proses sains ini disebut 
dengan metode ilmiah yang mana secara garis besar meliputi: observasi, problem solving 
dan melakukan percobaan dan analisa data serta mengambil kesimpulan (Afriani et al., 
2019; Novitawati et al., 2018; Sadiah, N., & Lestari, R., 2020). 

Penelitian sebelumnya yang berjudul Peningkatan Kreativitas Melalui Pendekatan Inquiry 
Dalam Pembelajaran Sains, yang ditulis oleh Erina Dwirahmah PAUD PPs Universitas Negeri 
Jakarta telah menunjukan bahwa pembelajaran sains yang dilakukan untuk mengetahui 
tingkat kreativitas anak itu sangat kurang. Karena kurangnya media pembelajaran dan 
kurang memadai sehingga menyebabkan anak berebutan dan tidak tenang untuk 
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memainkan media tersebut. Kurangnya waktu dan kesempatan membuat anak menjadi 
kurang untuk melakukan eksplorasi dan berimajinasi. 

Sebagai hasilnya, maka tujuan dari penelitian ini untuk mengetahui dengan pembelajaran 
sains yang akan dilakukan di RA ANTASSALAM ini apakah sudah memadai untuk anak 
melakukan kegiatan dengan tenang dan dapat mengeksplor kegiatan sehingga kreativitas 
anak itu muncul. Peneliti merancang dan melaksanakan serangkaian kegiatan permainan 
sains dengan bermain peran menjadi seorang tukang kebun yaitu menyiram tanaman, 
mengenal obat herbal dari tanaman, menggambar dengan berbasis proyek atau kreativitas. 
Sedangkan bermain peran sebagai koki anak membuat donat. Yang mana disana anak dapat 
mengetahui bagaimana proses tanaman tumbuh dan proses pembuatan donat. 

2. METODE 

   Penelitian ini merupakan jenis Penelitian Tindakan Kelas (PTK) atau dalam bahasa Inggris 
dikenal sebagai Classroom Action Research (CAR). Arikunto (2005) menjelaskan bahwa PTK 
adalah penelitian yang dilakukan oleh guru di dalam kelas bekerja sama dengan peneliti 
(atau dilakukan oleh guru sendiri yang berperan sebagai peneliti) di tempat mengajar, 
dengan fokus pada penyempurnaan atau peningkatan proses dan praktik pembelajaran 
(Sukriyatun, 2022; Suparto, 2020; Lekamge & Thilakeratne, 2019). Desainnya mengadopsi 
Model Kurt Lewin (Prihantoro & Hidayat, 2019), yang menggambarkan penelitian tindakan 
sebagai suatu proses spiral. Setiap siklus PTK terdiri dari empat langkah: perencanaan, 
tindakan, observasi, dan refleksi. 
    Subjek penelitian ini adalah kelompok B (Usia 5-6 tahun) yang terdiri dari 21 anak, dengan 
9 perempuan dan 12 laki-laki. Penelitian ini terdiri dari 3 pertemuan, di mana pada 
pertemuan pertama dan kedua, anak-anak memerankan peran sebagai tukang kebun, 
sedangkan pada pertemuan ketiga, mereka berperan sebagai koki. Kegiatan ini melibatkan 
empat tahapan: perencanaan, pelaksanaan, observasi, dan refleksi. Data dikumpulkan 
melalui pengamatan partisipatif anak selama kegiatan di kelas, didukung oleh Lembar 
Observasi Pemahaman Anak Tentang Kreativitas Belajar. Metode pengumpulan data meliputi 
observasi (catatan lapangan dan daftar ceklis), wawancara, dan dokumentasi. 
  
3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Kurikulum Pendidikan Anak Usia Dini, sebagaimana yang dijelaskan dalam Permendikbud 
Nomor 146 Tahun 2014, mencakup berbagai  program pengembangan, termasuk nilai agama 
dan moral, fisik motorik, kognitif, bahasa, sosial emosional, seni, dan sains yang terintegrasi 
dalam pengembangan kognitif (Sriyono et al., 2022; A’yun et al., 2022; Husein, 2020). 
Standar pencapaian perkembangan anak usia 6 tahun, seperti yang tercantum dalam 
Kompetensi Inti-3 (KI-3) pengetahuan, menekankan pengenalan diri, keluarga, dan 
lingkungan sekitar melalui pengamatan indera, tanya jawab, pengumpulan informasi, 
penalaran, dan komunikasi (Heikka et al., 2022; Vu & Dinh, 2022; Rahayu, 2020). 

Dalam konteks pengenalan lingkungan alam, anak-anak diharapkan mampu mengenali 
dan memahami nama serta fungsi benda-benda alam, menceritakan peristiwa alam melalui 
eksperimen, dan mengekspresikan karya terkait lingkungan alam. Dalam pengembangan 
kognitif, anak diharapkan mampu mengenal konsep sederhana sehari-hari, mengeksplorasi 
aktivitas, memecahkan masalah sederhana, menerapkan pengetahuan baru, dan 
menunjukkan sikap kreatif. 

Menurut The National Science Education Standard, sains diajarkan melalui metode inkuiri 
(discovery inquiry) dan demonstrasi, dengan fokus pada pembelajaran langsung dan 
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eksplorasi untuk menjawab pertanyaan anak dan memunculkan penemuan konsep sains 
(Pratiwi et al., 2022; Zhang & Van Reet, 2021; Elisanti et al., 2020). Proses pembelajaran 
sains pada anak usia dini harus memberikan konsep-konsep dasar melalui pengalaman 
langsung yang memungkinkan mereka mengekspresikan kreativitas dan rasa ingin tahu 
secara maksimal (Fasting & Høyem, 2022; Suryana et al., 2021; Mukhtar AH & Munip, 2019). 

Oleh karena itu, penting bagi anak- anak untuk diperkenalkan pada ilmu pengetahuan, 
termasuk sains, sejak dini. Pembelajaran sains pada anak usia dini menekankan pengalaman 
belajar langsung untuk memungkinkan pemahaman konsep yang menyeluruh. Pemahaman 
konsep diperoleh melalui pemrosesan informasi yang terhubung dengan pengalaman dan 
pengetahuan sebelumnya, yang memperkuat pengetahuan konseptual dan prosedural. Usia 
anak juga berperan penting dalam meningkatkan keterampilan proses ilmiah dan 
pemahaman konsep sains mereka. 

Berikut pembelajaran sains yang dilakukan di RA ANTASSALAM dengan bermain peran 
untuk meningkatkan kreativitas belajar anak 

1. Tukang  kebun (Menyiram tanaman) Ada beberapa hal yang perlu disiapkan yaitu: 
teko alat untuk menyiram dan air. Pembelajaran ini bertujuan untuk mengajarkan 
anak selalu memelihara ciptaan Allah dan menumbuhkan kecintaan terhadap alam, 
dengan cara merawat dan menjaganya. Anak akan tumbuh rasa empati dan bisa 
pentingnya menyayangi tanaman. Aspek yang distimulasi dalam pembelajaran ini  
perkembangan agama dan moral, perkembangan fisik motorik, perkembangan 
kognitif (mengetahui bagaimana tumbuhan itu tumbuh dan ada yang layu), 
Perkembangan bahasa, Perkembangan sosial emosional, dan Perkembangan seni. 

2. Menggambar berbasis proyek. Pembelajarn ini menggunakan beberapa bahan 
diantaranya yaitu : menggunakan daun, tahi gergaji, daun dan ranting yang sudah 
patah yang di tempel ke sketsa gambar yang telah anak gambar pada buku 
gambarnya. Pembelajaran ini dapat disebut  sebagai pembelajaran berbasis proyek 
atau pembelajaran berbasis kreativitas karena dalam konteks pembelajaran 
seni atau kreativitas, kegiatan  seperti  menggambar bunga dengan taburan bubuk 
tahi gergaji dan menempelkan batang serta daun dapat menjadi bagian dari proyek 
seni yang menekankan pada kreativitas, eksperimen, dan penggunaan bahan-bahan 
yang tidak konvensional. Pembelajaran ini membantu anak untuk mengembangkan 
keterampilan seni, pemikiran kritis, dan kreativitas mereka. 

3. Mengenal obat herbal hasil dari tanaman. Pembelajaran ini bertujuan agar anak 
dapat mengetahui berbagai obat herbal yang ada dilingkungan sekitar. Dengan 
memperkenalkan anak pada obat herbal, mereka dapat mengembangkan kreativitas 
dalam menciptakan ramuan obat-obatan alami, serta mengeksplorasi cara- cara 
tradisional dalam pengobatan. Namun harus didampingi dengan orang dewasa agar 
penggunaan tersebut menjadi lebih efektif. 

4. Membuat donat. Membuat donat juga dapat digunakan sebagai kesempatan untuk 
mengajarkan konsep matematika dasar, seperti pengukuran, penjumlahan, 
pengurangan, dan pembagian. Anak-anak dapat mempraktikkan keterampilan 
matematika mereka secara nyata saat membuat donat. Membuat donat memberi 
kesempatan bagi anak untuk menggunakan imajinasi mereka dalam memilih bentuk 
dan hiasan untuk donat. Hal ini dapat merangsang kreativitas mereka dan 
mengembangkan kemampuan berpikir kreatif. 

Lembar Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini yaitu menggunakan instrumen 
hasil observasi yang digunakan untuk mengukur kreativitas belajar anak usia dini dalam 
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proses pembelajaran melalui kegiatan pembelajaran sains. Adapun kisi-kisi lembar observasi 
aktivitas anak saat melakukan proses pembelajaran yaitu sebagai berikut: 

Tabel 1. Instrumen Kreativitas Belajar Anak  

Keberhasilan pencapaian kemampuan berpikir kritis anak usia dini diukur menggunakan 
instrumen diatas berdasarkan 4 kategori : 1) BB (Belum Berkembang), 2) MB (Mulai 
Berkembang), 3) BSH (Berkembang Sesuai Harapan). 4) BSB (Berkembang Sangat Baik). 
Pengkategoriannya menggunakan standar nilai yang sudah dibuat peneliti yaitu : BB= 10 
poin, MB=20 poin, BSH=30 poin dan BSB=40 poin. 

Berikut adalah dokumentasi pada saat kegiatan pembelajaran sains di mulai. Gambar 1 
dan Gambar 2 dilaksanakan di hari yang sama dimana mereka melakukan kegiatan 
menyiram tanaman pada pagi hari dan dilanjutkan dengan kegiatan pembelajaran dengan 
menggambar berbasis proyek menggunakan bahan yang tidak konvensional seperti bekas 
serutan pensil, tahi gergaji, daun dan ranting. Kegiatan pada gambar 3 yaitu anak sedang 
membedakan bau dari beberapa bahan yang akan dipelajari seperti sereh, kencur, jahe, 
salam dan daun jambu. Kegiatan gambar 4 yaitu kegiatan ketika anak sedang membuat 
donat dan dibentuk sendiri dengan imajinasi masing-masing.  

                                                 

     Gambar 1. Kegiatan Menyiram Tanaman  
 
 

 
 

 
Gambar 2. Kegiatan menggambar berbasis 

Proyek 
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   NO Kreativitas Belajar Anak BB MB BSH BSB 

1 Menanggapi pendapat teman     
2 Mengajukan pertanyaan     
3 Memiliki alternatif dalam menyelesaikan masala     
4 Membahas hal hal yang tidak diketahui dan yang 

diketahuinya 
    

5 Lancar dalam mengemukakan ide     
6 Dapat menjawab pertanyaan dengan baik     
7 Memberikan usulan terhadap  sesuatu     
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      Gambar 3. Kegiatan mengenal obat herbal          Gambar 4. Kegiatan membuat Donat  

 
Penelitian ini dilaksanakan bersama 21 orang murid di RA Antassalam. Kegiatan 

pembelajaran sains ini dilaksanakan sebanyak 3x pertemuan di sekolah tersebut. Berbagai 
respon anak-anak ditemukan. Hasil observasi menunjukkan bahwa beberapa anak sudah 
menunjukkan kreativitasnya melalui berbagai pembelajaran. Misalnya dalam menggambar 
berbasis proyek anak sudah bisa menggunakan warna warna yang bagus dan menghias 
gambar bunga dengan imajinasi mereka. Selain itu dalam membuat donat juga ada beberapa 
anak yang membuat bentuk donat menjadi bentuk bunga dan bentuk lainnya. Selain itu, 
hasil observasi juga menunjukkan bahwa sebagian besar anak sudah mampu melakukan 
kegiatan secara mandiri, melakukan eksplorasi, memiliki ketekunan yang tinggi, 
menunjukkan minat yang tinggi, bersikap jujur, dan menyelesaikan tugas dengan baik. 

 
4. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian yang sudah dipaparkan diatas, hasil penelitian ini 
menunjukan Kreativitas anak dalam bermain peran dapat ditingkatkan melalui peningkatan 
kualitas pembelajaran sains dengan bermain peran hal ini dapat dilihat dari hasil observasi 
dan wawancara terhadap guru kelas. Dengan pembelajaran sains bermain peran ini 
membuat anak menjadi antusias dalam melaksanakan semua kegiatannya karena dengan 
fasilitas lengkap dan kualitasnya bagus, anak anak tidak berebutan dan kegiatan berjalan 
dengan baik dan lancar. Pelaksanaan pembelajaran ini dilakukan dengan melalui tahapan 
yang interaktif dan menyenangkan sehingga anak terlibat aktif. Karena waktu yang 
disediakan cukup panjang maka anak dapat mengeksplor tiap kegiatan yang dilaksanakan. 
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