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Lampiran 3
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Lampiran 4
Dokumen Validasi Ahli

LEMBAR VALIDASI AHLI MATERI
Pengaruh Kegintan Bermain Menggunakan Media Alam Terhadap Capaian
Perkembangan Kreativitas Anak Kelompok B di Aruna Vidva Preschool

Nama Validator : Made Vina Arie Paramita, S.Pd., M.Pd
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Lampiran 6
Dokumen Validasi Ahli

LEMBAR VALIDASI AHLI INSTRUMEN
Pengaruh Kegiatan Bermain Menggunakan Media Alam Terhadap Capaian
Perkembangan Kreativitas Ansk Kelompok B di Aruna Vidya Preschool
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de) mencermmian




D. KOMENTAR UMUMDAN SARAN

Secara keselurvhan mstrumen mu layak digunaken dalam penelitian dengan sadilot
dan 16 level kogmtif mengacu pada revisi Taksonomu Bloom cleh Anderson dan
Krathwohl, khususnya pada level: C4 (Menganalicass) & C6 (Mencipta) karena
kreativitas dommunan di C6. Tambahlon keterangan total pemlaian.
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Lampiran 7

MODUL AJAR KURIKULUM MERDEKA 2024
PENGEMBANGAN KREATIVITAS ANAK KELOMPOK B
(USIA 5-6 TAHUN) ARUNA VIDYA PRESCHOOL

Nama Penyusun Keiko Naomita Br Silaban

Satuan Pendidikan Aruna Vidya Preschool

Kelompok B (Usia 5-6 Tahun)

Semester Genap

Alokasi Waktu 6 Pertemuan (6 kali bermain)

Fokus Pengembangan Kreativitas (Fluency, Flexibilitv, Originality,

yda alam di lingkungan
sekitar seperti ji-bijian sebagai bagian

dari pengalam

batu sebagai dasar al

3. Anak mampu mengiku ; dalam kegiatan bermain, seperti
bergiliran, merapikan alat bermain, dan menjaga kebersihan setelah bermain.

4, Anak mampu berkomunikasi sederhana. wvaitu menyampaikan ide,
menceritakan hasil karya, dan menjawab pertanyaan guru dengan kalimat
sederhana.

5. Anak memiliki keberanian mencoba, tidak takut menyentuh, memegang, dan
memanfaatkan bahan alam sebagai media bermain dan belajar.

6. Anak menunjukkan minat dalam kegiatan bermain kreatif, seperti menyusun,
membentuk, dan menggabungkan bahan alam menjadi bentuk sederhana.

7. Anak mampu bekerja sama dengan teman sebaya, baik dalam berbagi bahan
alam maupun berdiskusi sederhana saat membuat karya bersama.
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1. Beriman, Bertakwa kepada Tuhan Yang Maha Esa, dan Berakhlak Mulia
Anak dibiasakan berdoa sebelum dan sesudah kegiatan bermain.
mengucapkan syukur atas ciptaan Tuhan melalui pemanfaatan bahan-bahan alam,
serta menunjukkan sikap peduli terhadap lingkungan dengan menjaga kebersihan
dan tidak merusak tanaman atau makhluk hidup di sekitar sekolah.
2. Mandiri
Anak dilatih memilih media alam sendiri, merencanakan bentuk karya yang
akan dibuat, serta menyelesaikan aktivitas bermain tanpa selalu bergantung pada
bantuan guru maupun teman, sehingga tumbuh rasa percaya diri dan tanggung
jawab terhadap hasil karyanya.
3. Bernalar Kritis
Anak diajak mengamad

ahan alam (tekstur, warna, bentuk,

Anak diber 7 nciptakan bentuk, dan
\ fi an media alam sehingga
mampu menghasilks an yang lancar, flek risinal, dan kaya detail.

Anak dibiasakan bekerja sama saat mengumpulkan bahan alam, berbagi alat
bermain, berdiskusi ringan tentang ide, serta saling membantu dalam menyusun
dan menyelesaikan karya bersama teman.

6. Berkebinekaan Global

Anak dilatih menghargai perbedaan ide, hasil karya, dan latar belakang
teman, menerima pendapat orang lain, serta menunjukkan sikap saling
menghormati dalam setiap kegiatan bermain dan presentasi karya.

§: Ruang dan Lingkungan Pembelajaran
a. Ruang kelas kelompok
b. Halaman sekolah / area bermain luar ruang
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c.

Taman sekolah

d. Area pasir dan tanah
2. Alat dan Bahan Pembelajaran

d.

7
8.
9,

ol O G

Media Bahan Alam

Pasir

Tanah

Kerikil dan batu kecil

Daun kering dan daun segar

Ranting dan batang kawu kecil

Bunga segar dan bunga kermg

Biji-bijian (kacang hijau, jagung, kacang merah, dll.)

Pelepah daun pisang / pepaya

Spidol washable
Kertas gambar / karton
Lem non-toksik

10. Gunting tumpul khusus anak

3. Media dan Sumber Belajar

a. Lingkungan alam sekitar sekolah

b. Lembar observasi kreativitas anak

¢. Poster dan kartu gambar bahan alam

d. Dokumentasi foto/video kegiatan

e. Lagu anak bertema alam dan kreativitas
f. Modul Ajar




g. Internet (sebagai referensi guru)
4. Perlengkapan Keamanan dan Kebersihan
Kotak P3K
Sabun cuci tangan
Tisu / lap kain
Tempat sampah organik dan anorganik
Celemek / apron anak
Hand sanitizer
Air bersih
. Alas kaki khusus luar ruang

- p

L L

Fmr oo

Anak yang berada pada tahap perkembangan usia 5-6 tahun yang menuliki

kebutuhan belajar normal

1. Anak mampu mengekspresikan 1de secara lancar (Fluency) dengan
menghasilkan berbagai gagasan dalam kegiatan bermain menggunakan media
alam seperti pasir, daun, ranting, biji-bijian, batu, dan tanah lat.

2. Anak mampu menunjukkan keluwesan berpikir (Flexibilitv) dengan mengubah
fungsi dan bentuk bahan alam menjadi beragam karya sesuai imajinasi dan
kebutuhan permainan.

3. Anak mampu menciptakan karya vang onsinal (Originality) melalui
pembuatan bentuk, model, atau karya imajinatif yang berbeda dan teman
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sebaya dan mencerminkan keunikan ide pribadi.

. Anak mampu mengembangkan ide secara rnnci (Elaboration) dengan
menambahkan detail, ornamen, dan variasi pada karya yang dibuat sehingga
menjadi lebih menarik, bermakna, dan utuh.

. Menunjukkan kelancaran ide (Fluency) dengan menghasilkan berbagai macam
ide, bentuk, dan karya dari bahan alam (pasir, daun, ranting, batu, biji-bijian,
dan tanah lLiat) secara spontan dan mandiri.

. Menampilkan keluwesan berpikir (Flexibility) dengan memodifikasi fungsi,
bentuk, dan kegunaan bahan alam menjadi beragam jems karya sesuai

imajinasi anak.

patut dihargai.

. Anak memahami bahwa bermain dapat menjadi cara untuk belajar secara
menyenangkan dan bermakna.

. Anak memahami bahwa menambahkan detail pada karva membuat hasil lebih
indah dan bernilai.

. Anak memahami bahwa semakin banyak ide yang muncul, semakin kreatif
hasil karya yang dibuat.

. Anak memahami pentingnya percaya din dalam menampilkan dan
menceritakan hasil karya.

. Anak memahami pentingnya bekerja sama dan menjaga lingkungan sekitar.




PERTEMUAN1

Aspek : Kelancaran Ide (Fluency)
Tema Bermain: Kota Pasir 4jaib
1. Kegiatan Awal (10 menit)
1) Guru menyapa anak dengan ramah, mengajak anak berdoa, serta
memastikan anak siap mengikuti kegiatan bermain.
2) Guru mengajak anak menyanyikan lagu “Aku Anak Kreatif” untuk
membangun suasana gembira dan percaya diri.
3) Apersepsi: Guru menunjukkan pasir dan bertanya kepada anak:
“Menurut kalian, pasir ini bisa kita ubah menjadi apa saja ya?”
4) Guru menyampaikan & bermain hari ini, yaitu anak diajak

bermain denga ;?‘LNDM.’.Q‘/V berbagai bentuk sesuai ide
. (4

2) Eksplorasi

a. Anak diminta mengeksplorasi pasir, kerikil, daun, dan air dengan bebas.

b. Anak diberi waktu £15 menit untuk membuat sebanyak mungkin bentuk
atau objek sesuai imajinasinya.

3) Kreasi

a. Anak membentuk berbagai karya seperti gunung, rumah, kolam, jalan,
dan bentuk lain sesuai ide masing-masing.

b. Guru berperan sebagai fasilitator dengan memberi motivasi dan
pertanyaan pendorong ide, misalnya:
“Wah, kalau ini jadi taman, mau ditambah apa lagi supava lebih

menarik?"”
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4) Konfirmasi
a. Anak diajak menvebutkan dan menceritakan karya yang telah dibuat.
b. Guru memberikan penguatan terhadap setiap ide vang muncul.
3. Kegiatan Penutup (10 menit)

1) Anak merapikan kembali alat dan bahan bermain bersama gunu.

2) Guru melakukan refleksi sederhana dengan pertanyaan:
“Siapa hari inl yang membuat banyak bentuk dari pasir?”

3) Guru memberikan apresiasi berupa pujian dan motivasi kepada seluruh

anak, kemudian menutup kegiatan dengan doa bersama.

PERTEMUAN2

Aspek : Keberagaman Ide Lﬁ?ﬁtibiﬂg’]
Tema Bermain : “Rumah Seribu Fungsi”
1. Kegiatan Awal (1 menit)
1) Guru menyapa anak dengan ramah dan mengajak berdoa bersama.
2) Guru mengajak anak bernyanyi lagu pembuka .“&'ﬂmua}‘ Pagi Semua”.
3) Apersepsi:
Guru menunjukkan pelepah pisang dan bertanya:
“Memaout kalian, bendi ini bisa jadi upa saja’”’
4) Guru menyampaikan tujuan kegiatan:
“Hari ini kita akan bermain membuat satu benda vang bisa berubah
menjadi bamvak benuk. "
2. Kegiatan Inti (40 menit)
1) Stimulasi
a, Guru memperlihatkan contoh membuat bentuk sederhana dari pelepah
pisang (misalnya pedang lkecil).
b. Guru menjelaskan aturan keselamatan dan cara menggunakan bahan alam
dengan hati-hati.
2) Eksplorasi
a. Anak diberikan pelepah pisang. jerami, batu pipih, dan daun kenng.
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b, Anak diminta membuat satu bentuk sesuar imajinasi masing-masing.
3) Kreasi
a. Setelah bentuk pertama selesai. anak diminta mengubah karya tersebut
minimal dua kali dengan fungsi berbeda, misalnya:
(1) dar1 pedang menjadi kapal.
(2) dari kapal menjadi rumah.
(3) dari rumah menjadi mobil.
b. Anak bebas memilih perubahan sesuai imajinasinya.
4) Konfirmasi
a. Guru mengajak anak berdiskust:
“Sekarang  karva  kamu  berubah  jadi  apa? Mengapa kamu
mengubahmya?”
b. Anak menceritakan pérubahan bentul dan fungsi karvanya.
3. Kegiatan Penutup (#10 menit)
1) Anak merapikan alatdan bahan bersama-sama.
2) Refleksi singkat:
Guru bertanya, “Siapa vang fadi miengubal km;amaj__w lebil dari dua kali? "
3) Guru memberikan apresiasi berupa pujian, stiker bintang, dan tepuk
semangat.

4) Kegiatan ditutirp dengan doa dan salam.

PERTEMUAN3

Aspek : Keunikan Ide (Originality)
Tema Bermain : "Hewan Khayalanku”
1. Kegiatan Pembuka (£10 menit)
1) Guru menyapa anak dengan ramah dan mengajak berdoa bersama.
2) Guru mengajak anak bernyanyi lagu “Binatapg Kecil” sambil menirukan
gerakan hewan.
3) Apersepsi:

Guru menunjukkan gambar hewan nyvata (kucing, burung, ikan) dan
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bertanya:
4) "Kalau hewan ini digabung, kiva-kira bisa jadi hewan apa ya?"
3) Guru menyampaikan tujuan kegiatan:
6) "Hari ini kita akan membuat hewan khavalan vang belum pernah ada
sebelimmmyva. ”
. Kegiatan Inti (£40 menit)
1) Stimulasi
a. Guru menunjukkan contoh sederhana menggabungkan dua bentuk
(misalnya kepala kucing + sayap bunung).
b. Guru menjelaskan aturan keselamatan dan cara menggunakan tanah liat.
2) Eksploras1 & Kreas:
a. Anak diberi tanah liat. bunga kering, dan kerikil warna-warni.
b. Anak membuat hewan imajinatif versi mercka sendiri.
¢. Anak menambahikan detail: mata, sayapyekor, tanduk, dil.
3) Konfirmasi
a. Setiap anak memberi nama hewan ciptaaniva,
b. Anak meneeritakan:
(1) nama hewan
(2) kelebihan hewan
(3) keunikan benfuknya
. Kegiatan Penutup (£10 nienit)
1) Anak dan guru menata hasil karya df meja “Galeri Hewan Khayalan™.
2) Retleksi:
“Hewan siapa vang paling berbeda havi ini?”
3) Guru memberikan pujian dan stiker bintang.

4) Kegiatan ditutup dengan doa dan salam.

PERTEMUAN 4

Aspek Kreativitas : Pengembangan Ide (Elaboration)

Tema Bermain : “Taman Impianku™
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1. Kegiatan Pembuka (£10 menit)
1) Gurn menyapa anak dengan ramah dan mengajak berdoa bersama.
2) Guru mengajak anak bemyanyi lagu “Lihat Kebunku”,
3) Apersepsi:
Guru menunjukkan gambar taman dan bertanya:
“Siapa vang permnah pergi ke taman? I taman ada apa saja va?”’
4) Gurn menyampaikan tujuan kegiatan:
“Hari i kita akan membuat taman dari bahan alam dan menghiasnya
supaya semakin indah.”
2. Kegiatan Inti (=40 menit)
1) Stimulasi
Guru memperlihatkan contoh taman mini sederhana dari daun dan ranting.
Guru menjelaskan aturan bermain dan cara mienggunakan bahan alam dengan
amar.
2) Eksplorasi
Anak mulai menvusun faman inini menggunakan davn, ranting, pasir warna
dan biji-bijian. Guru memberikan pertanyaan pemantik HOTS:
“Kalau tamannya sudah jadi, menuritmu apa yang bisa ditambahkan supaya
lebih cantik?”
“Kalau tamanuya ingin jadi tempat bermain, perlu ditambah apa?”
3) Kreasi
Anak menambahkan berbagat delail seperti:
a. pagar dari ranting
b, jalan setapak dari pasir warna
¢. kupu-kupu dari biji-bijian
d. kursi taman dari batu kecil
Anak bebas memperkaya karya sesual imajinasinya.
4) Konfirmasi
Anak menceritakan taman yang dibuatnva:
“Ini taman siapa?”
"Apa saja yang kamu tambahkan?”
“Mengapa kamu menambahkannya?
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3. Kegiatan Penutup (=10 menit)
1) Anak merapikan alat bermain bersama-sama.
2) Refleksi:
Guru bertanya: “Apa vang paling kamu suka dari taman yang kamu buat?”
3) Guru memberi penguatan dan pujian.

4) Penutup dengan doa dan salam.

PERTEMUAN 5

Aspek : Integras1 Kreativitas
Tema Bermain : “Desa Alamlu™
1. Kegiatan Pembuka (10 menit)
1) Guru menyapa apak dengan hangat dan mengajak berdoa bersama.
2) Guru mengajak analc menyanvikan lagu “Desaku yang Kucinta”,
3) Apersepsi: Gurusiienunjukkan gambar desa dan bertanya:
“Siapa yang E_!Bl'[lﬁh’kﬂ'-—dﬂﬁ&? Di desa ada apa saja ya?"
4) Gurn menyampaikan mjuan bermain hari ini:
“Har1 1 kita/ akan membuat desa dari bahan alam seperti pasir, daun.
ranting, dan batu.”
2. Kegiatan Inti (+40 menit)
1) Stimulasi
a. Guru memperlihatkan contoh mini desa (ramabh, jalan, pohon).
b, Guru menjelaskan aturan keselamatan dan cara menggunakan bahan
alam.
2) Eksplorasi & Kreasi
a. Anak dibagi dalam kelompok kecil (3—4 anak).
b. Setiap kelompok membuat diorama desa menggunakan pasir, daun,
ranting, kernkil, dan biji-bijan.
¢. Anak membuat berbagai bangunan desa seperti rumah, jalan, kebun,
sungai, pohon dan jembatan.

3) Elaborasi (Pengembangan Ide)
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a. Guru menstimulasi anak dengan pertanvaan:
“Supaya desa ini lebih indah, maun ditambah apa lagi ya?”
b. Anak menambahkan detail seperti pagar, bunga. sawah, bangku taman,
dan hewan.
4} Konfirmasi
Setiap kelompok menceritakan desa buatannya secara singkat.
3. Kegiatan Penutup (£10 menit)
1. Anak merapikan alat bermain bersama-sama.
2. Refleksi:
“Bagian desa mana vang paling kamu sukai?”
3. Guru memberi apresiasi berupa pujian dan stiker bintang.

4. Guru menutup kegiatan dengan doa dan salam.

PERTEMUAN 6

Tema : “Galeri Karya Alam”
Fokus : Refleksi & Apresiasi Kreativitas
1. Kegiatan Pembuka (£10 menif)
1) Guru menyapa anak dengan hangat dan mengajak berdoa bersama.
2) Anak diajak bernvanyi {agu bertema alam dap kreativitas, misalnva “Lihat
Kebunku"'.
3) Apersepsi: Guru bertanya:
*“Siapa yang masih mmgat karya apa saja yang sudah kita buat minggu-
minggu kemarin?”
4) Gurn menyampaikan bahwa hari ini anak akan membuat pameran mini

Galeri Karya Alam.

2. Kegiatan Inti (=40 menit)
1) Stimulasi
Guru menunjukkan cara menata karya seperti galeri kecil dan menjelaskan

aturan galeri (bergiliran. menghargai karva teman, tidak merusak karva).

157




2) Eksplorasi & Kreasi
a. Anak menata karya masing-masing di meja galeri.
b. Anak memberi nama pada karya (dibantu guru).
¢. Anak mempresentasikan karyanya:
(1) Nama karya
(2) Bahan alam vang digunakan
(3) Cerita tentang karvanya
3) Konfirmasi
a. Teman lain diajak memberi tepuk apresiasi.
b. Guru memberikan pertanyaan pemantik sederhana:
“Bagian mana yang paling kamu suka dan karyamu?”
3. Kegiatan Penutup (£10 menit)
1) Refleksi bersama:

a. Autentik (menilai proses dan hasil bermain)
b. Berkelanjutan (dilakukan pada setiap pertemuan)
c. Holistik (meliputi aspek kognitif, sosial-emosional dan kreativitas)
d. Berorientasi perkembangan anak (developmentally appropriate)
2. Teknik dan Bentuk Penilaian

Teknik Penilaian Bentuk Instrumen Waktu Pelaksanaan
Observasi Lembar observasi skala 1-4 | Selama kegiatan bermain
Unjuk kena Produk karya media alam Setelah kegiatan inti
Percakapan Tanya jawab sederhana Saat refleksi
Dokumentasi Foto karya & catatan guru | Setiap pertemuan
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3. Indikator Penilaian

Penilaian disesuaikan dengan variabel penelitian sebagai berikut:
a. Eksplorasi Media Alam

Aspek Indikator Perilaku Level
Kognitif
Pemanfaatan media | Anak menggunakan berbagai benda alam C2
sl dalam bermain (pasir, daun, batu)
Anak mencoba fungsi baru dari benda 3
alam
Keterlibatan aktif Anak terlibat langsung tanpa dipaksa C3
Anak menunjukkan antusias dalam Cd
bermain
Imajinasi & Anak mencipta bentuk baru dari media C5
kreativitas Al J
Analebercerita tentang hasil ciptaannya Co
b. Kreativitas Anak
 Aspek | ~ Indikator Perilaku Level
Kognitif
Fluency Menghasilkan banvak ide dalam waktu singlat | C2-C3
Flexibility | Mengubah cara atau pendekatan bermain ' C4
| Originality | Membuat ide yang tidak biasa atau jarang C3
terpikir Ao ' , ¢
Elaboration | Menambah detail pada karya Co

4. Skala Penilaian

Skor Kategori Kriteria

4 Sangat Anak melakukan indikator secara mandiri, konsisten
Tampak dan penuh antusias

3 Tampak Anak melakukan indikator dengan bantuan mimmal

2 Kurang Anak melakukan indikator dengan banyak arahan
Tampak

1 Tidak Anak belum menunjukkan indicator
Tampalk
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5. Format Lembar Observasi
LEMBAR OBSERVASI KREATIVITAS ANAK

Namia
Anak

Media
Al

“Coba | Terlibat | Antusias |

Fungsi | Abktif Bentuk |Karya rita

Baru |

Baru

Skor: 1—4 sesuai skala perkembangan

6. Interpretasi Hasil Penilaian

Rentang Skor

Kategori Perkembangan

3.51-4.00 | Berkembang Sangat Baik (BSB)

2.51 - 3.50 Bﬁ{k@ﬁj}gﬁﬂgﬁesuai Harapan (BSH)

1.51-2.50 /| Mulai Betkembang (MB)

1.00 - 4.50 | Belum Berkembang (BB)

7. Tindak Lanjut
Hasil Penilaian Tindak Lanjut
BB - MB Pendampingan individual dan stimulasi ulang
BSH Diberi variasi tantangan
Mengetahui Denpasar, 2025
Guru Kelas Mahaanak Penelitt
Luh Putu Mita Handavani, S.Pd Keiko Naomita Br Silal

NIM: 2111061021

Mengetahui.

Kepala Sekolah Aruna Vidya Preschool
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NUPTK 4833773674230242

Lampiran 8

INSTRUMEN PRETEST & POSTTEST KREATIVITAS ANAK
Kelompok B (Usia 5-6 Tahun) Aruna Vidva Preschool

A. Tujuan Prefest
Pretest dan Posttest bertyjuan untuk mengetahui tingkat awal dan akhir
kreativitas anak sebelum dan sesudah diberikan perlakuan bermain media alam.

B. Petunjuk Pelaksanaan
1. Tes dilakukan secara individual.
2. Guru membantu jika anak beltim memahami instruksi.
3. Anak bebas berkreasi/ tidak ada jasyaban benar atau salah.
4, Waktu total pelaksanaan +£30 menit.
5. Setiap analkediber: kertas gambar dan pensil warna.

C. BENTUK TES PRETEST
TES 1 - MELANJUTKAN GAMBAR
(Mengukur Fiuency & Originality)
Instruksi untuk Anak:
“Ini ada gambar yang belum selesal. Coba kamu lanjutkan gambarnya
menjadi apa saja vang kamu mau, Buatlah supava menjadi gambar vang lengkap
dan unik.”

(Disediakan stimulus berupa setengah lingkaran / garis sederhana)

Aspek Dinilai:

Indikator Deskripsi
Fluency Banyaknya ide bentuk yang muncul

Originality | Keunikan bentuk yang dibuat
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TES 2 - MEMBENTUK DARI LINGKARAN/GARIS
(Mengukur Fluency & Flexibility)
Instruksi untuk Anak:
“Di kertas ini ada beberapa lingkaran dan garis. Coba kamu buat sebanyak
mungkin gambar dari bentuk-bentuk ini.”
Aspek Dinilai:

Indikator Deskripsi

Fluency | Banvaknya gambar yang dibuat

Flexibility | Keberagaman jenis gambar

TES 3 <« GAMBAR CERITA BEBAS
(Mengukur Originaiity 8: Elaboration)
Instruksi untuk Anak:

“Sekarang kamii-bebas menggambar apa saja yang kamu suka. Setelah
selesal, ceritakan gambarmu ya,”

Aspek Dinilai:
Indikator Deskripsi
Originality Keumkan ide
Elaboration Detail jfﬁug ditambahkan
Kemampuan bercerila | Penjelasan makna gambar

D. RUBRIK PENILAIAN PRETEST
Skor Kriteria

4 Sangat kreatif (banyak ide, unik, detail lengkap, mampu bercerita)
Kreatif (ide cukup banyak. mulai unik, ada detail)

3
2 Kurang kreatif (ide sedikit, detail minim, perlu bantuan)
1

Belum kreatif (meniru. tidak ada detail, tidak mau bercerita)
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E. Format Rekap Skor Prerest

Mama | Gunakan | Coha Terlibat | Anmsias Cipta | Cerita | Flaency | Flexibifiny ﬂdgfmlﬂ]-' Elaboration | Rata-
Alam Baru Baru

F. Kategori Tingkat Kreativitas

Rentang Skor Kategori Perkembangan

351 -4.00 | Berkembang Sangat Baik (BSB)

2.51 -3.50 | Berkembang Sesuai Harapan (BSH)

1.51-2.50 | Mulai Berkembang (MB)

1.00 - 1.50
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Lampiran 9
RPP1

(Rencana Pelaksanaan Pembelajaran Harian)

Tema : Kota Pasir Ajaib

Aspek : Fluency (Kelancaran Ide)

Tujuan : Anak mampu menghasilkan banvak ide dengan media pasir.
Media : Pasir, kenikil, daun, ranting, air

Metode : Bermain eksploratif

Penilaian : Observasi Fluency
Langkah Pembelajaran:
1. Kegiatan Awal (+10 menit)

1) Guru menyapa anak dengan) ramah, mengajak anak berdoa, serta
memastikan anak siap mengikut: kegiatan bermain.

2) Guru mengéjak anak menyanyikan lagu “aku Anak Kreatif” untuk
membangun suasana geinbira dan percava diri,

3) Apersepsi: Gum menunjukkan pasir dan bertanya kepada anak:

4) “Menurut kalian, pasir im hsa kita ubah met;jadi apa saja va?”

3) Guru menyampaikan fujuan kegiatan bérmain bari ini, vaitu anak diajak
bermain dengan pasir, untuk menciptakan berbagai bentuk sesual ide
masing-masing.

2. Kegiatan Inti (40 menit)

1) Stimulasi

a. Guru memperagakan cara sederhana membentuk jalan dan kolam kecil
dari pasir sebagai contoh awal.

b. Guru menjelaskan aturan bermain, cara menggunakan alat dengan aman,
serta pentingnva bekerja rapi dan saling menghargai.

2) Eksplorasi
a. Anak diminta mengeksplorasi pasir, kerikil, daun, dan air dengan bebas,
b. Anak diberi waktu =15 menit untuk membuat sebanyak mungkin bentuk

atau objek sesual imajinasinyva.
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3) Kreasi
a. Anak membentuk berbagai karya seperti gunung, rumah, kolam, jalan,
dan bentuk lain sesuail ide masing-masing.
b. Guru berperan sebagai fasilitator dengan memberi motivasi dan
pertanvaan pendorong ide, misalnya:
“Wah, kalau i jadi taman, mau ditambal apa lagi supava lebil
menarik? "’
4) Konfirmasi
a. Anak diajak menvebutkan dan menceritakan karva vang telah dibuat.
b. Guru memberikan penguatan terhadap setiap ide yang munenl.
3. Kegiatan Penutup (10 menit)
1) Anak merapikan kemba
2) Guru melakukan reflek @YENDIDM:;

. N\ 4
“Siapa hati iGRTER
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RPP 2

(Rencana Pelaksanaan Pembelajaran Harian)

Tema : Rumah Seribu Fungsi

Aspek : Flexibility (Keberagaman Ide)

Tujuan : Anak mampu mengubah fungsi dan bentuk karva.
Media : Pelepah pisang, jerami. daun kering, batu pipth
Metode : Bermain kreatif

Penilaian : Observasi Flexibility

Langkah Pembelajaran:
1. Kegiatan Awal (10 menit)
1) Guru menyapa anak dengan ramah dan mengajak berdoa bersama.
2) Guru mengajak andk bernyanyi fagd pernbuka “Selamar Pagi Semua ™.
3) Apersepsi:
Guru menunjukkan pelepah pisang dan bertanya:
“Menurut kalian, benda i bisa jadi apa saja?”
4) Gum menyampaikan tujnan kegiatan:
“Hari ini kita akan. bermain membuat satu benda vang bisa berubal
menjadi banvak bentul, "
2. Kegiatan Inti (40 menit)
1) Stimulasi
a. Gumu memperlihatkan contoh membuat bentuk sederhana dari pelepah
pisang (misalova pedang kecil).
b. Guru menjelaskan aturan keselamatan dan cara menggunakan bahan
alam dengan hati-hati.
2) Eksploras
a. Anak diberikan pelepah pisang. jerami, batu pipih, dan daun kering.
b. Anak diminta membuat satu bentuk sesuai imajinasi masing-masing.
3) Kreasi
a. Setelah bentuk pertama selesai, anak diminta mengubah karya tersebut
minimal dua kali dengan fungsi berbeda, misalnya:
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(1) dar1 pedang menjadi kapal,
(2) dan kapal menjadi rumah,
(3) dari rumah menjadi mobil.
b. Anak bebas memilih perubahan sesuai imajinasinya.
4) Konfirmasi
a. Gum mengajak anak berdiskusi:
“Sekarang  karva  kamu  berubah  jadi apa? Mengapa kamu
mengubahnva?”
b. Anak menceritakan perubahan bentuk dan fimgsi karyanya.
3. Kegiatan Penutup (£10 menit)
1) Anak merapikan alat dan bahan bersama-sama.

2) Refleksi singkat:
Guru bertanya, ‘*Sif‘ gh karvanva lebih dari dua kali?"
3) Guru memberika pIESia; DIns pujian stiker bintang, dan tepuk
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RPP 3

(Rencana Pelaksanaan Pembelajaran Harian)

Tema : Hewan Khavalanku

Aspek : Originality (Keunikan Ide)

Tujuan : Anak mencipta karya unik & imajinatif
Media : Tanah liat, bunga kering, kerikil warna
Metode : Bermain imajinatif

Penilaian : Observasi Originality

Langkah Pembelajaran:
1. Kegiatan Pembuka (10 menit)
1) Guru menyapa anak dengan ramah dan mengajak berdoa bersama.
2) Guru mengajak anak bernyanyn lagu “Pinatang Kecil” sambil menirukan
gerakan hewan.
3) Apersepsi:
Guru memmjukkan gambar hewan nvata (Kueing, burung, ikan) dan
bertanya:
“Kalau hewartini digabung, kira-kira bisajadi hewan apa ya?"
4) Guru menyampaikan tujuan kegiaian:
“Hari ini kita akan membuat heva kigvalon vang belum pernal ada
sebelumva,
2. Kegiatan Inti (40 menit)
1) Stimulasi
a. Guru menunjukkan contoh sederhana menggabungkan dua bentuk
(misalnya kepala kucing + sayap burung).
b. Guru menjelaskan aturan keselamatan dan cara menggunakan tanah hat.
2) Eksplorasi & Kreasi
a. Anak diberi tanah hat, bunga kering, dan kerikil wama-wamu.
b. Anak membuat hewan imajinatif versi mereka sendiri.
c. Anak menambahkan detail: mata, sayap, ekor, tanduk, dll.
3) Konfirmasi
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a. Setiap anak memberi nama hewan ciptaannya.
b. Anak menceritakan:
(1) nama hewan
(2) kelebihan hewan
(3) keunikan bentuknya
3. Kegiatan Penutup (£10 menit)
1) Anak dan guru menata hasil karya di meja “Galeri Hewan Khayalan™.
2) Refleksi:
“Hewan siapa yang paling berbeda hari ini? "'
3) Guru memberikan pujian dan stiker bintang.
4) Kegiatan ditutup dengan doa dan salam.
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RPP 4

(Rencana Pelaksanaan Pembelajaran Harian)

Tema : Taman Impianku

Aspek : Elaboration (Pengembangan Ide)
Tujuan : Anak memperkaya detail karya
Media : Daun, ranting, biji. pasir warna
Metode : Bermain konstruktif

Penilaian : Observas: Elaboration

Langkah Pembelajaran:

1.

Kegiatan Pembuka (=10 menit)
1) Guru menyapa anak dengan ramah dan mengajak berdoa bersama.
2) Guru mengajak andk bernyanyi lagu * Iibat Kebnnku™.
3) Apersepsi:
Guru menunjukkan gambar taman dan bertanya:
“Siapa yang pemah pergi Ke taman? Di taman ada apa saja ya?”
4) Guru menyampaikan tujuan kegiatan:
“Han 1 kita akan membuat taman dari baban alam dan menghiasnya
supava semakin indah.”

. Kegiatan Inti (+40 menit)

1) Stimulasi

Guru memperlihatkan contoh taman mini sederhana dari daun dan ranting.

Guru menjelaskan aturan bermain dan cara menggunakan bahan alam dengan

drman.

2) Eksplorasi

Anak mulal menyusun taman mini menggunakan daun, ranting, pasir warna

dan biji-bijian. Guru memberikan pertanvaan pemantik HOTS:

*Kalau tamannya sudah jadi, menurutmu apa vang bisa ditambahkan supava
lebih cantik?”

*Kalau tamannya ingin jadi tempat bermain, perlu ditambah apa?”
3) Kreasi
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Anak menambahkan berbagai detail seperti:
a, pagar dan ranting

b. jalan setapak dari pasir warna

¢. kupu-kupu dari byji-bijian

d. kursi taman dari batu kecil

Anak bebas memperkaya karya sesuai imajinasinya.

4) Konfirmasi
Anak menceritakan taman yang dibuatnya:
“Ini taman siapa?”’
“Apa saja vang kamu tambahkan?”
*Mengapa kamu menambahkannya?
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RPP 5

(Rencana Pelaksanaan Pembelajaran Harian)

Tema : Desa Alamku

Aspek : Integrasi Kreativitas

Tujuan : Anak menggabungkan ide, fungsi. detail karya
Media : Semua bahan alam

Metode : Bermain kelompok

Penilaian : Observas:t mtegratif

Langkah Pembelajaran:
1. Kegiatan Pembuka (10 menit)

1) Guru menyapa anak dengan hangat dan mengajak berdoa bersama.
2) Guru mengajak anak menyanyikan lagy “Desaku yang Kucinta™,
3) Apersepsi: Guiu nre_ﬂunjukkan gambar desa dan bertanya:
“Siapa yang pernah ke desa? Di desa ada apa saja ya””
4) Guru menyampaikan tujuan bermain hari ini:
“Hari ini kita akan membuat desa dari bahan alam seperti pasir. daun,
ranting, dan batu."”
. Kegiatan Inti (=40 menit)
1) Stimulasi
a. Guru memperlihatkan contoh mini desa (rumah, jalan, pohon).
b. Gumu menjelaskan aturan keselamatan dan cara menggunakan bahan
alam.
2) Eksplorasi & Kreasi
a. Anak dibagi dalam kelompok kecil (3—4 anak).
b. Setiap kelompok membuat diorama desa menggunakan pasir, daun,
ranting, kenkil, dan biji-bijian.
¢. Anak membuat berbagai bangunan desa seperfi rumah, jalan, kebun,
sungal, pohon dan jembatan.
3) Elaborasi (Pengembangan Ide)

a. Guru menstimulasi anak dengan pertanvaan:
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“Supava desa ini lebih indah, mau ditambah apa lagi va?”
b. Anak menambahkan detail seperti pagar, bunga, sawah, bangku taman,
dan hewan.
4) Konfirmasi
Setiap kelompok menceritakan desa buatannya secara singkat.
3. Kegiatan Penutup (+10 menit)
1) Anak merapikan alat bermain bersama-sama.
2) Refleksi:
“Bagian desa mana yang paling kamu sulkai?”
3) Guru memberi apresiasi berupa pujian dan stiker bintang.
4) Guru menutup kegiatan dengan doa dan salam.
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RPP 6

(Rencana Pelaksanaan Pembelajaran Harian)

Tema : Galenn Karva Alam

Fokus : Refleksi & Apresiasi

Tujuan : Anak mampu mempresentasikan karya & refleksi diri
Media : Seluruh karya anak

Metode : Pameran mini

Penilaian : Presentasi & refleksi

Langkah Pembelajaran:

1.

Kegiatan Pembuka (=10 menit)

1) Guru menyapa anak dengan hangat dan mengajak berdoa bersama.

2) Anak diajak bernyanyi lagu bertema alam dan kreativitas, misalnya “Lihat
Kebunku™.

3) Apersepsi: Gurubertanya:
“Siapa yang masih ingal karya apa saja yang sudah kita buat minggu-
minggu kemarin?”

4) Guru menyampaikan bahwa hari inl anak akan membuat pameran mini
Galeri Karya Alam.

. Kegiatan Inti (+40 menit)

1) Stimulasi

Gum menmunjukkan cara menata karya seperti galeri kecil dan menjelaskan

aturan galen (bergiliran, menghargai karva teman, tidak merusak karva).

2) Eksplorasi & Kreasi
a. Anak menata karya masing-masing di meja galeri.
b. Anak memberi nama pada karya (dibantu guru).
c. Anak mempresentasikan karyanya:
(1) Nama karva
(2) Bahan alam vang digunakan
(3) Cerita tentang karvanya
3) Konfirmasi
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a. Teman lain diajak memberi tepuk apresiasi.
b. Guru memberikan pertanyaan pemantik sederhana:
“Bagian mana yang paling kamu suka dari karvamu?”
3. Kegiatan Penutup (£10 menit)
1) Refleksi bersama:
“Apa yang paling kamu senangi selama bermain media alam?”
2) Guru memberikan stiker bintang kreativitas kepada setiap anak sebagai
bentuk apresiasi.
3) Anak diajak merapikan galer1 bersama-sama.
4) Guru menutup kegiatan dengan doa dan pesan:
“Terima kasih sudah menjadi anak-anak kreatif hari ini.”
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Lampiran 10

LEMBAR OBSERVASI KREATIVITAS ANAK

Kelompok Eksperimen(Prefest)
Mo | Nama Gunakan | Coba |Terlibat | Antusias | Cipta | Cevita |[Fluency | Flexibifity | Oviginafity | Elaboration | Rata-
Anak Media |Fungsi| Akrtif Bentuk | Karya rafa
Alam Baru Baru
| Anakl | 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 30
2 Anak2 | 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 30
3 | Anak3 | 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 30
4 | Anak4 | 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 30
5 Anaks | 2 2 s 2 2 2 2 2 2 2 20
o | Anake | 2 2 2 2 2 2 2 b 2 2 20
7 | Anak?7 | 2 vl 2 2 ! 2 2 2 2 ! 2.0
& AnakB | 2 2 2 2 2 2 Z 2 2 2 20
9 | Anak9 | 2 T 2 2 2 2 2 2 2 2 2.0
10 | Anak 10| 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2.0
11 | Anak1l| 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2.0
12 | Anak12| 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2.0
13 | Anak 13| 2 2 2 2 & 2 2 2 2 2 2.0
14 | Anak 14| 2 2 & 2 2 2 2 2 2.0
15 | Anak 15| 2 2 2 2 2 2 2 2.0
16 | Anak 16| 2 2 2 ) ) 2 2 2 2.0
17 | Anak 17| 2 2 2 2 2 2 2.0
18 | Anak 18| 1 1 Q AT 1 1 1 1.0
19 | Anak 19| 1 1 = l 1 1.0
20 | Anak20| 1 L " 1 1 1.0
Kelompok Koniti
No | Nama | Gunakan| Coba as | Cipta |C Flexibitity | Oviginafity | Elaboration | Rata-
Anak Media | Fungsi rata
Alam Baru

| Anak 21| 3 3 3 K 3 3 3 30
2 Anak 22| 3 3 3 3 3 3 30
3 | Anak 23| 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3.0
4 | Anak24| 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 30
5 Anak 25| 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 EX1]
6 | Anak26| 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2.0
7 | Anak27| 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2.0
B Anak 28| 2 2 2 Z 2 2 2 2 2 2 20
9 | Anak29| 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2.0
10| Anak30| 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2.0
11 | Anak3l| 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 20
12 | Anak3z| 2 2 2 2 2 2 2 2 b 2 2.0
13 | Anak33| 2 2 g 2 2 2 2 2 2 2 2.0
14 | Anak34| 2 2 2 2 2 2 2 2 Z 2 2.0
15 | Anak 35| 2 2 2 2 z 2 2 2 2 2 20
16 | Anak3g| 2 ] 2 2 2 2 2 ] 2 2 2.0
17 | Anak37| 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 20
18 | Anak3g| 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1.0
19 | Anak3g| 1 | 1 | ) 1 1 | 1 1 1.0
20 | AnakaD| 1 1 1 1 I 1 1 1 1 1 1.0

176




)
mm slsialalsislsislalals|ale|slzn|lelzlsle
m = = | |=F|=F || = || |=F = e e (e e | e e
E
m
.m.
E
.m B o el e ol e e ol e o e ol e ol B ol e il el B e B R B B ]
s
M =i = || ||| | |F|T|"N
m B o el e ol e ol ol e o e el o e o el Bl - il e Al
.m“a._m = =t |=t|=r =t |=t|=F |=F|=F | |=F|=|=|=F|mM
mu
2|8
b
m b i e o o o e ot ol e o o o ol Bl ol el el B~ ol e ol e
tP.u‘t_
iF
E_m = =t |= == |=t|=F|=F|=F|=|=|= |||
e
)
=g
CHEE
m.m kiR S A A A A A b A el Gl G Gad G
dﬂ.n el lnlalelnla @R RS 122 S 2 EE
R R R e e R R e
gl d | ||| ||| 2|2 | << ||| | < |
z el =l |a |-l 222 DXL E S22 S

Kelompok Kont

4.0
4.0
3.0
3.0
3.0
3.0
3.0
3.0
3.0
3.0
3.0
30
2.0
2.0
20
2.0
2.0
2.0
2.0
20

Baru

4

3
3

3

3
3
3

2

Media | Fungsi

Alam

Fl

3

3

Nama |Gunakan | Coba

Anak

Anak 21

Anak 22| 4

Apak 23| 3

Anak 24| 3

Anak 25

Anak 26| 3

Anak 27| 3
Anak 28

Anak 29| 3

Anak 31| 3

Anak 36| 2

No

1
2
3
4
5
[
7
8
9

10 | Anak30| 3

11

12 | Anak3z| 3

13 | Anak33| 2

14 | Anak34| 2
15 | Anak35| 2

16

17 | Anak37| 2
18 | Anak 38| 2

19 | Anak 39| 2

20 | Anak4d0| 2
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Lampiran 12

RIWAYAT HIDUP

Keiko Naomita Br Silaban lahir di Medan
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