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A. Latar Belakang Masalah

Pendidikan merupakan proses belajar mengajar yamgatd
menghasilkan perubahan tingkah laku. Segera satékthirkan mulai terjadi
proses belajar pada diri anak dan hasil yang digeradalah kemampuan
menyesuaikan diri dengan lingkungan dan pemenuébntithan.

Pendidikan diselenggarakan dalam bentuk kegiatéajabemengajar
yang dilaksanakan di sekolah atau luar sekolalur Ja¢ndidikan sekolah
adalah pendidikan yang diselenggarakan di sekolalalon kegiatan belajar
mengajar secara berjenjang dan berkesinambundan, pendidikan terdiri
atas; pendidikan dasar, pendidikan menengah dadidiesn tinggi. Selain
jenjang tersebut dapat juga diselenggarakan peaaidanak usia dini yang
diselenggarakan sebelum jenjang Pendidikan Dasar.

Taman Kanak-kanak (TK) didirikan sebagai usaha meri@ngkan
seluruh segi kepribadian anak didik dalam rangkajemebatani pendidikan
keluarga ke pendidikan sekolah. Pendidikan di tarkamak-kanak diatur
berdasarkan Peraturan Pemerintah, Keputusan Marmdlikln. 0486/U/1992
tentang taman kanak-kanak. Berdasarkan kedua lsgputtersebut, taman
kanak- kanak merupakan satuan pendidikan yang &#epstla jenjang
pendidikan prasekolah dan berada pada pendidikainr $ekolalf. Ruang
lingkup program kegiatan belajarnya meliputi: pentbkan prilaku melalui
pembiasaan dalam pengembangan moral Pancasila,aiA\gisiplin, perasaan
emosi dan kemampuan bermasyarakat, serta pengeambkeigiampuan dasar

melalui kegiatan yang dipersiapkan oleh guru, nuglippengembangan

! Undang-undang RI. Nomor. 20 Tahun 2003 Tentange@isPendidikan Nasional
(Jakarta: Mini Jaya, 2003), him. 21.

2 Mohamad SuryaBina Keluarga,( Semarang : Aneka limu , 2001), him. 31.



kemampuan berbahasa, daya pikir, daya cipta, kpitamdan jasmarii.
Sedangkan program kegiatan di TK maupun RA bertasen pada
pembentukan prilaku melalui pembiasaan dan pengegaloa kemampuan
dasar yang terdapat pada diri anak didik sesuaptgterkembangannyén
attitude in usually defined by psychologist asradency to respond positively
(favorably) or negatively (unfavorably) to certaiobjects persons or
situations’Sikap biasanya didefinisikan sebagai kecenderungemuk
menanggapi secara positif atau negatif terhadapu salgiek tertentu, orang
tertentu, atau objek tertentu.

Hal senada diungkapkan Moeslichatoen R. bahwa tearskk tujuan
kegiatan di Taman Kanak-kanak biasanya diarahkata ggengembangan
kreatifitas, pengembangan bahasa, pengembangani, epewgyembangan
motorik dan pengembangan nilai serta pengembanigap slan nilai. Hal
tersebut dilandasi oleh latar belakang anak RA yaeqiliki kecenderungan
selalu bergerak, memiliki rasa ingin tahu yang ksa&nang bereksperimen
dan menguji, mampu mengekspresikan diri secaratikremempunyai
imajinasi dan senang berbicara.
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“Dan sesungguhnya engkau benar-benar berbudi pgked luhur™®

Pada prinsipnya materi pelajaran dapat disajikangae berbagai
macam variasi mulai dari metode, model, pendekatan, strategi yang
menarik sebagai upaya mengembangkan potensi datifikas anak. Dunia

anak hampir tak bisa dipisahkan dengan permainiga. dkatakan sepanjang
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waktu mereka diisi hanya dengan bermain, kecuali 8dur. Baik bermain
menggunakan alat maupun tidak. Si anak menggunélauhnya sendiri
sebagai alat bermain untuk berlari, meloncat-melgnenerangkak dan
sebagainya. Tidak ada tempat yang tidak bisa #&gaditempat bermain
baginya, baik yang outdoor maupun indoor. Dengarmbm, anak-anak
berkembang untuk menemukan dan mengembangkan pdienga. Mereka
belajar taktik, strategi, kekuatan fisik, kemampuagrnyanyi, berhitung,
berbicara, mengeluarkan dan menjalankan idénya.

Namun sampai saat ini pendidikan di Taman Kanalakamasih
menjadi kontroversi, dapatkah anak-anak usia dbertkan materi pelajaran
seperti membaca, menulis dan berhitung? Jawabnga: jdapat. Menurut
Jerome Brunner, setiap materi pelajaran dapat rlaja kepada setiap
kelompok umur dengan cara-cara yang sesuai dengdgerpbangannya.
Dalam konteks anak usia dini kuncinya adalah padmainan atau bermain.
Biasanya anak bermain dengan alasan untuk mengetahubereksperimen
tentang dunia di sekitarnya dalam rangka mengenkiaanigubungan dengan
dunia sekitarnya, bermain merupakan alat utama kuntnencapai
pertumbuhannya, sebagai medium dimana anak mermolthk bukan saja
hanya dalam fantasinya tetapi dilakukan secaraanyaworetzky dikutip
dalam Maslihatoen mengemukakan sedikitnya ada lknigeria dalam
bermain yakni:

1. Motivasi Intrinsik yaitu tingkah laku bermain dinncdsi dari dalam diri
anak itu sendiri, bukan karena adanya tuntutan ameng-orang
disekitarnya.

2. Pengaruh positif, yaitu tingkah laku yang menyekanguntuk dilakukan.

3. Bukan dikerjakan sambil lalu, karena itu tidak m&nog urutan yang
sebenarnya melainkan lebih bersifat pura-pura.
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4. Cara atau tujuan, cara bermain lebih diutamakanpat#a tujuannya
karena anak lebih tertarik pada tingkah laku itadsé® daripada keluaran
yang dihasilkan.

5. Kelenturan, yakni bermain itu perilaku yang lenyang ditujukan baik
dalam bentuk hubungan dan berlaku dalam setiagssitu

Batasan mengenai bermain menjadi penting untukhdipa karena
berfungsi sebagai parameter bagi guru, antarad@alizmm menentukan sejauh
mana aktifitas yang dilakukan anak bisa dikategorikdalam kegiatan
bermain atau bukan bermain.

Dengan kenyataan di atas guru diharapkan mampjyadidasilitator
dalam arti guru dalam mengajar bisa membawa pejjabdnak) ke dalam
dunia pengajar dan mengantarkan dunia pengajaaleenddunia pembelajar
salah satunya adalah mengkondisikan suatu ruangan liagkungan yang
bisa menumbuhkan potensi, minat, bakat dan kreegifinak.

Menurut Bobbi De Porter dalam Ary Nilandari sesyainsip
QuantumTeachingdalam mengajar guru bersandar pada kon&gwalah
Dunia Mereka ke Dunia Kita, dan Antarkan Dunia Kka Dunia Mereka”.
Maksud asas utama ini memberi pengertian bahw&dmgwal yang harus
dilakukan dalam pengajaran yaitu mencoba memasukiadyang dialami
oleh peserta didik.

Ini adalah asas utama sebagai alasan dasar détatkgi, model, dan
keyakinanquantum teachinguntuk mendapatkan hak mengajar, seorang guru
harus membuat jembatan autentik memasuki kehidsigara sebagai langkah
pertama. Setelah kaitan itu terbentuk bawalah naekekdunia kita sehingga
siswa dapat membawa apa yang dipelajari ke dalamianya dan
menerapkannya pada situasi baru. Pendidikan daphadil jika disesuaikan
dengan perkembangan anak ditfik.
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Tersirat makna bahwa guru dalam mengajar diharapkaihat siapa
yang sedang diajar, salah satunya dengan pengkamdismpat-tempat
bermain yang mempunyai makna secara tematik akamboet pembelajaran
menyenangkan secara efektif.

Strategi pembelajaraguantum playingmerupakan transformasi dari
guantum teachingaplikasinya guru membuat wahana bermain untulkk ana
sebagai sarana pembelajaran dalam upaya mengenapakggatifitas anak.
Karena dunia anak adalah dunia bermain maka guus membawa si anak
ke dalam dunia bermain yang di dalamnya mengangentpelajaran seperti
perosotan. Dalam bermain perosotan anak bisa matiilsensasi ketinggian,
terlebih saat ia berada di puncak perosotan dgn meeluncur. Belum lagi
merasakan bagaimana tubuhnya terasa melayang ledlmeur ke bawah
hingga akhirnya mendarat di ujung perosotan. Sebeheluncur pun anak
harus menjalani proses naik tangga. Motorik kasak ebenar-benar teruiji,
Termasuk bagaimana menjaga keseimbangan tubuhayansmapaki anak
tangga. Selain itu, anak juga belajar mengenaitgpena Diantaranya mesti
tertib bergiliran naik satu per satu dan tidak babaik dari papan luncurnya
agar tidak tertabrak anak lain di atashy&trategi pembelajaraquantum
playing mengharapkan guru dalam mengajar mengusahakandatiakuntuk
mampu berpartisipasi aktif dalam kegiatan fisik da&gala macam gerakan
atau aktifitas dalam bentuk-bentuk permainan.

Proses pembelajaran pada anak usia dini sudahuselgarmemainkan
fungsi-fungsi permainan, karena tujuan membelajariemak didik akan
tercapai manakala berada pada kondisi yang mengkaanDan hal yang
menyenangkan bagi anak usia dini adalah bermaimefpa fenomena
menunjukkan kepada kita, yakni munculnya sinyal atiégdalam dunia
pendidikan. Dalam istilah Paulo Fraire adalah pdikdn yang menindas. Hal
ini berangkat dari realitas penyelenggaraan pekadiyang terjadi di

lapangan, orang tua bangga bila anaknya disebagaefuara di kelas, anak
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dipicu untuk belajar, belajar dan belajar, supaymnjadi pintar dan menjadi
juara. Selain itu, guru hendak “menghabiskan” kultkn cepat. Tetapi
dampak yang diperolehnya dari cara belajar sepertidak menguntungkan
dan lebih lanjut lagi tidak memanusiakan. Dampakgypaling ringan adalah
bahwa anak pintar di TK, mungkin pintar di kelas2],ataupun 3, tetapi
ternyata menurut penelitian oleh Universitas Indoag1981), makin lama
menjadi makin tidak pinta Sedangkan mereka yang kebutuhan bermainnya
terpenuhi, makin tumbuh dengan memiliki keterammpitaental yang lebih
tinggi untuk menjelajahi dunianya dan menjadi maugang memiliki
kebebasan mental untuk tumbuh kembang sesuai pgtergsdimilikinya..

Pendidikan seperti model di atas seperti memengswa. Oleh
karenanya anak perlu dibebaskan. Menurut Ivanhlliidan Nail Postman
mengatakan bahwa pembelajaran merupakan aktifitagessif. Tentunya hal
ini bisa dihindari manakala anak diajak ke permmidénjeksikan sebagai
metode pembelajaran. Dengan penerapantum playingmaka pernyataan
pendidikan sebagai penindasan, atau pembelajab@agaeaktivitas subversif
akan tereduksi. Disinilah urgensi strategi pemlaeday quantum playing
pengkondisian ruangan dengan berbagai tema beettk#b permainan,
pengoptimalan pembelajaran yang diselipkan padditakt bermain, dan
kekuatan macam-macam permainan yang mempunyai edlakatif sangat
diperlukan.

Sehubungan dengan kenyataan di atas Roudlotul |Adafal Ma’arif
berupaya mereduksi fenomena-fenomena yang selamterjadi, dengan
menerapkan strategi pembelajarguantum playing Berdasarkan hasil
obsevasi pra research yang ditemukan peneliti, RaddAthfal Darul
Ma’arif, mengambil langkah-langkah konkret yaittndan membuat sanggar
kreatifitas, area atau sentra, wahana bermain, pangacam-macam seperti
ayunan, perosotan, balok keseimbangan, permairsn fgowongan, jaring-

jaring dan masih banyak yang lainnya yang bisa mmsasiy kognitif,
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psikomotorik kasar dan kreatifitas anak. Termasugaj mengkondisikan
suasana yang kondusif dengan peraturan-peraturag yeempunyai nilai
edukatif dan berakhlakul karimah.

Berdasarkan latar belakang masalah di atas, makaelip tertarik
untuk menelitinya dengan judul Penelitian "Penenaf&rategi Pembelajaran
Quantum Playinguntuk Meningkatan Kreatifitas Anak di RA Darul Mafa
Pringapus Kab. Semarang tahun pelajaran 2010/2011”

B. Penegasan Istilah.

Berdasarkan latar belakang diatas penulis merada peenjelaskan
terlebih dahulu istilah-istilah yang terdapat datahya, untuk menghindari
kemungkinan penafsiran judul yang salah.

1. Penerapan
Penerapan bisa diartikan pemasangan, pengengan, parihal
mempraktekkarn®
2. Strategi
Strategi adalah suatu pola yang direncanakan daragkan secara
sengaja untuk melakukan atau tindakanSedang strategi bila
dihubungkan dengan belajar mengajar strategi bestilkéin sebagai pola-
pola umum kegiatan guru-anak didik dalam perwujuklegiatan belajar
mengajar untuk mencapai tujuan yang telah digamiska
3. Pembelajaran
Pembelajaran adalah upaya pendidik untuk membaseria didik
melakukan kegiatan belaj&t.

4. Quantum Playing
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Usaha untuk meningkatkan potensi anak melalui lxeloémtuk
permainan dalam aktifitas bermaih.
5. Peningkatan
Peningkatan dalam Kamus Besar Bahasa Indonesiahapgebses
perbuatan meningkatkaf.
6. Kreatifitas
Kreatifitas menurut Kamus Besar Bahasa Indonesialah
kemampuan untuk menciptd.Menurut George J. Seidel dalaithe
crisis of Creativity mengatakan "kreatifitas adalah kemampuan untuk
menghubungkan dan mengaitkan, kadang-kadang decaan ganjil,
namun mengesankan, dan ini merupakan dasar penaeay kreatif

dari daya rohani manusia dalam bidang atau lapamgarapun®.

7. Anak
Anak adalah “subyek yang belum dewasa, yakni mmasi
membutuhkan pertolongan dari orang dewasa, agdapat berkembang dan
tumbuh menuju kedewasaan. Maksud dari anak-anak ddalah anak didik
pra sekolah yang berusia 4-6 tafitin.
8. Taman Kanak-kanak / RA. Darul Ma’arif Pringapus &esng
Taman Kanak-kanak merupakan salah satu bentuk gkadi
prasekolah yang bertujuan membantu anak pertumbahak sebelum
memasuki pendidikan dasar. Taman Kanak-kanak prgaaisuk salah satu
bentuk dari pendidikan pra sekolah dan berada palda pendidikan
sekolah.
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Berdasarkan istilah-istilah di atas, maka maksudjddul tersebut
adalah suatu penelitian untuk mengetahui upaya gatakukan oleh RA
Darul Ma'arif Pringapus Semarang untuk mengoptimalkpotensi
pembelajaramuantum playingintuk meningkatkan kreatifitas anak sesuai
dengan pola pikir anak yang gemar bermain namursiagzn keilmuwan
dan juga dalam bidang keagamaan yang sebagai cbvBA Darul
Ma’arif Pringapus Semarang.

RA. Darul Ma’arif Pringapus Kab. Semarang addaklman kanak-
kanak yang berada di kabupaten Semarang tepatngesdi Pringapus

dimana penelitian ini dilaksanakan.

C. Rumusan Masalah
Rumusan masalah merupakan bentuk pertanyaandggrag memandu
peneliti untuk mengumpulkan data di lapanfan.
Uraian latar belakang masalah tersebut dapat penulis rumuskan
beberapa masalah sebagai berikut :

1. Bagaimana penerapan strategi pembelajaguantum playing di
Roudhotul Athfal Darul Maarif Pringapus Kab. Senmayaahun pelajaran
2010/20117

2. Bagaimana kreatifitas peserta didik di Roudhotuhfalt Darul Maarif
Pringapus Kab. Semarang tahun pelajaran 2010/2011?

D. Tujuan Pendlitian
Adapun tujuan dari penelitian ini adalah sebagakbge:

1. Mengetahui atau mendapatkan informasi tentang ppaardari strategi
pembelajaranquantum playing di Roudhotul Athfal Darul Maarif
Pringapus Kab. Semarang Tahun Pelajaran 2010/2011.

2. Mengetahui keefektifan penerapan strategi pembalaguantum playing
pada peningkatan kreatifitas anak di Roudhotul @thHDarul Maarif
Pringapus Kab. Semarang Tahun Pelajaran 2010/2011.
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