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Abstrak  

Kemampuan kreativitas anak terbilang sangat rendah. Hal ini dapat dipicu dari beberapa 

faktor, salah satunya dengan bermain origami karena dapat memicu minat anak. 

Penelitian ini bertujuan untuk melihat pengaruh bermain proyek dengan media origami 

terhadap kreativitas anak. Pendekatan eksplorasi ini merupakan metodologi kuantitatif 

dengan jenis penelitian Quasi Eksperimen Design. Item dalam penelitian ini adalah 12 

anak, 6 anak dalam kelompok uji coba dan 6 anak dalam kelompok patokan. Teknik 

pengumpulan data yang digunakan adalah analisis statistik deskriptif dan analisis 

statistik non parametrik. Dari hasil penanganan informasi diperoleh nilai Thitung - 16 > 

Ttabel 2. 228 sehingga H1 diakui dan H0 ditolak, sedangkan nilai Zhitung 2,78 > Ztabel 0, 

4970 sehingga H1 diakui dan H0 diberhentikan, maka didemonstrasikan pemanfaatan 

bermain proyek dengan media origami. memberikan dampak yang sangat besar 

terhadap peningkatan kreativitas anak. 

Kata Kunci : Kreativitas ; Origami ; Bermain Proyek. 

 

Abstract 

The creative ability of children is very low. This can be triggered from several factors, 

one of which is playing origami because it can trigger children's interest. This study 

aims to see the effect of playing projects with origami media on children's creativity. 

This exploratory approach is a quantitative methodology with a Quasi Experiment 

Design type of research. The items in this study were 12 children, 6 children in the trial 

group and 6 children in the benchmark group. Data collection techniques used were 

descriptive statistical analysis and non-parametric statistical analysis. From the results 

of handling information, it is obtained that the value of Tcount - 16 > Ttable 2. 228 so 

that H1 is recognized and H0 is rejected, while the value of Zcount is 2.78 > Ztable 

0.4970 so that H1 is recognized and H0 is dismissed, then demonstrate the use of 

playing projects with origami media. have a huge impact on increasing children's 

creativity. 

Keywords: Kreativitas ; Origami ; Bermain Proyek. 
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1. PENDAHULUAN  

Remaja adalah anak muda yang 

melalui siklus perbaikan dimana anak-

anak bisa mendapatkan kesempatan 

berharga untuk memperhatikan, meniru, 

dan memeriksa secara langsung 

(Hairiyah & Mukhlis, 2019), sejak awal 

anak-anak dipersiapkan untuk memiliki 

pilihan untuk memiliki kemampuan 

fisik dan kemampuan yang mendalam. 

dengan tujuan akhir untuk 

menumbuhkan potensi ilmiah. 

Selanjutnya, kemampuan (Ubaidillah, 

2018). Pemuda sangat penting untuk 

memiliki pilihan untuk membangun 

kemampuan pengetahuan anak-anak 

yang dibentuk dalam rentang usia 

mereka, memenuhi kebutuhan anak-

anak dengan bekerja dengan setiap 

tindakan yang dilakukan karena setiap 

anak memiliki berbagai kemungkinan, 

minat dan kemampuan  (Pendidikan et 

al., 2014). 

Menurut (Husna et al., 2019) 

Dalam latihan merupakan hal yang 

mendasar bagi setiap individu sekaligus 

melepaskan batas yang ada dalam 

dirinya, sehingga sekolah merupakan 

suatu keberadaan manusia yang tidak 

dapat dilepas dengan alasan keduanya 

saling menyempurnakan. Demikian 

pula jenis desain pelatihannya adalah 

administrasi persekolahan anak usia 

dini yang dilakukan di lembaga 

pendidikan TK, karena pelatihan yang 

dimulai dari sejak dini akan sangat 

berpengaruh mulai sekarang.  

Setiap anak muda harus diberi 

kesempatan untuk menjelajah dengan 

banyak waktu (Muna & Larasati, 2021). 

Setiap anak juga harus punya kuriositas 

tinggi, pikiran kreatif, energik, 

mengutarakan banyak problem, 

menjelajah, menunjukkan peningkatan 

baru, mempelajari berbagai hal, 

mendapatkan pengetahuan aktual, serta 

tidak kenal rasa lelah. Sebab imajinatif 

sangat mendasar untuk kaum muda, 

memperluas cita rasa dalam permainan 

(Rahayu et al., 2019). 

 Kreativitas salah satu latihan 

yang dapat menumbuhkan kepribadian 

imajinatif adalah gerakan origami 

dengan origami, anak-anak akan mulai 

belajar dan mengambil keuntungan dari 

peningkatan mereka dalam mencapai 

yang terakhir (Toifur et al., 2017). 

Melalui imajinasi, anak-anak dapat 

berkreasi, mengatasi hal-hal baru, 

mengurus teka-teki masalah (Fiori et al., 

2022) dan dapat membangun negara 

yang bersaing di era globalisasi, dengan 

cara ini inovasi tidak perlu dibungkam 

terlebih dahulu.dalam periode brilian 

anak-anak muda berkualitas baik 

(Tindakan et al., 2013) 

 Kreativitas atau Inovasi adalah 

kontes yang dapat memberikan jawaban 

atas masalah seperti yang ditunjukkan 

oleh Carbonell-Carrera et al., 2019 

(Weng et al., 2022), inovasi juga 

penting untuk dikonsentrasikan secara 

lebih mendalam karena dapat 

memberikan keunikan struktur 

imajinatif, mengarang pemikiran 

inovatif (Griffith, 2021). Saat 

kebutuhan mungkin muncul untuk 

perbaikan diri, yang menggabungkan 

strategi inovatif yang membuat anak-

anak bebas, memiliki etika yang hebat, 

dan struktur pertemuan yang hebat 

(Cabra & Guerrero, 2022). 

 Pemuda memiliki ciri-ciri jiwa 

inventif, senang menelusuri hal-hal atau 
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perjumpaan baru, suka bertanya dan 

menjawab pertanyaan, suka mencoba, 

mencoba banyak hal, memiliki 

kreativitas yang tinggi (Toifur et al., 

2017). Selain itu, cara untuk 

mengembangkan kreativitas anak 

adalah dengan bermain menggunakan 

origami. Bermain dapat membantu 

meningkatkan pemahaman kreatif 

dengan bermain Anak-anak dapat 

memilih latihan mereka sendiri yang 

mereka sukai, berusaha mengambil 

bagian dalam suatu tindakan atau 

perkembangan, berlatih ketenangan dan 

berusaha memahami suasana teman 

mereka. Dengan bermain, anak muda 

mengingat untuk melihat, 

mempertanyakan sesuatu (Clara Shinta 

Pawestri, Tri Sakti Widyaningsih, 2018)  

 Salah satu permainan yang 

mendorong penalaran inventif adalah 

paper collapsing (origami) yang 

merupakan gerakan yang 

menyenangkan. dalam origami runtuh 

terlihat dari anak muda saat 

menyelesaikan lipatan anak-anak 

merasa ceria saat bermain origami 

mengingat fakta bahwa dengan 

kreativitas anak-anak adalah bermain 

origami, kemampuan untuk mengontrol 

gerakan yang terkoordinasi dengan 

baik, tetap di jalur adalah jenis bermain 

sambil belajar (Hairiyah & Mukhlis, 

2019). Dengan belajar origami, anak-

anak menjadi bahagia karena setiap 

baris atau sudut origami dapat diciutkan 

dan dilengkapi dengan berbagai variasi 

sehingga anak-anak tidak merasa lelah 

(Teo et al., 2022). Origami dapat 

memperluas keunggulan anak-anak 

dengan ide-ide dasar, kualitas imajinasi 

(Wen et al., 2021). 

Berdasarkan pengamatan secara 

langsung yang dilakukan di TK 

terungkap kemampuan kreativitas anak 

terbilang sangat rendah. Dari 

pengamatan tersebut dapat dilihat dari 

minat kreativitas anak yang sangat 

kurang. Hal ini yang mendasari peneliti 

tertarik mengkaji “Pengaruh Bermain 

Proyek Dengan Media Origami 

Terhadap Kreativitas Anak”. 

2. METODE  

Jenis eksplorasi yang digunakan 

dalam penelitian ini adalah jenis quasi 

eksperimen yang melibatkan anak usia 

dini di TK Sa’be Lo’mo Analis 

memisahkan objek atau subjek yang 

diteliti menjadi dua kelompok, 

khususnya kelompok eksperimen yang 

mendapat perlakuan bermain origami 

sebanyak empat kali dan kelompok 

kontrol melakukan kegiatan bermain 

origami sebanyak satu kali. 

 Penelitian ini, desain penelitian 

eksperimen ini yaitu nonequivalent 

control group design. Populasi dalam 

penelitian ini adalah pada kelompok B 

TK Sa’be Lo’mo dengan jumlah 12 

anak. Adapun sampel yang diambil 

adalah 6 anak sebagai kelompok 

eksperimen dan 6 anak sebagai 

kelompok kontrol yang akan diberikan 

tes awal untuk mengetahui kreativitas 

anak setelah diberikan perlakuan atau 

treatment berupa bermain origami. 

Selanjutnya anak akan diberikan tes 

akhir untuk mengetahui kreativitas anak 

setelah diberi perlakuan berupa bermain 

origami. Penelitian ini dilaksanakan 

pada februari hingga maret 2022.  

3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Data diperoleh dalam penelitian 

ini ialah hasil nilai anak yang diperoleh 
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dari hasil tes (pre-test) dan (post-test). 

Berikut ini dapat dilihat dari tabel 

sebagai berikut : 

Tabel 1. Distrubusi frekuensi 

Kreativitas Anak (Pre-test) 

 
 Berdasarkan tabel diatas dapat 

diketahui bahwa dari jumlah 6 anak 

pada kelas eksperimen dan 6 anak pada 

kelompok kontrol pada kegiatan pre-

test terdapat 3 anak pada kelompok 

eksperimen dengan presentase 50% dan 

5 anak pada kelompok kontrol dengan 

presentase 83% belum mampu melipat 

atau menggunting sesuai ide, belum 

mampu melipat atau menggunting 

sesuai ide dengan lancar, belum mampu 

membuat atau menggunting origami 

berbagai macam pola, belum mampu 

meniru berbagai macam pola yang 

bervariasi, belum mampu melipat atau 

menggunting yang luar biasa atau tidak 

umum, belum mampu melipat atau 

mengunting secara rinci sekaligus dapat 

mengembangkan bentuk yang ada 

sehingga termaksud pada kategori 

Belum Berkembang. Terdapat 3 anak 

pada kelompok eksperimen dengan 

presentase 50% dan 1 anak pada 

kelompok kontrol dengan presentase 

17% mampu melipat atau menggunting 

sesuai ide, mampu melipat atau 

menggunting sesuai ide dengan lancar, 

mampu membuat atau menggunting 

origami berbagai macam pola, mampu 

meniru berbagai macam pola yang 

bervariasi, mampu melipat atau 

menggunting yang luar biasa atau tidak 

umum, mampu melipat atau 

mengunting secara rinci sekaligus dapat 

mengembangkan bentuk yang ada 

sehingga termaksud pada kategori 

Mulai Berkembang. Tidak terdapat anak 

pada kelompok eksperimen dengan 

presentase 0% dan tidak terdapat anak 

pada kelompok kontrol dengan 

presentase 0% mampu melipat atau 

menggunting sesuai ide, mampu melipat 

atau menggunting sesuai ide dengan 

lancar, mampu membuat atau 

menggunting origami berbagai macam 

pola, mampu meniru berbagai macam 

pola yang bervariasi, mampu melipat 

atau menggunting yang luar biasa atau 

tidak umum, mampu melipat atau 

mengunting secara rinci sekaligus dapat 

mengembangkan bentuk yang ada 

sehingga termaksud pada kategori 

Berkembang Sesuai Harapan. Tidak 

terdapat anak pada kelompok 

eksperimen dan kontrol dengan 

presentase 0% mampu melipat atau 

menggunting sesuai ide, mampu melipat 

atau menggunting sesuai ide dengan 

lancar, mampu membuat atau 

menggunting origami berbagai macam 

pola, mampu meniru berbagai macam 

pola yang bervariasi, mampu melipat 

atau menggunting yang luar biasa atau 

tidak umum, mampu melipat atau 

mengunting secara rinci sekaligus dapat 

mengembangkan bentuk yang ada 

sehingga termaksud pada kategori 

Berkembang Sangat Baik. 

 

 

 

Kategori 

Kelompok 

eksperimen Kelompok kontrol 

Frekuensi Presentase Frekuensi Presentase 

Belum berkembang 3 50% 5 83% 

Mulai berkembang 3 50% 1 17% 

Berkembang sesuai 

harapan 

0 0% 0 0% 

Berkembang sangat 

baik 

0 0% 0 0% 

 Jumlah 6 100% 6 100% 
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Tabel 2. Distrubusi frekuensi 

Kreativitas Anak (Post- test) 

 
 Berdasarkan tabel diatas dapat 

diketahui bahwa dari jumlah 6 anak 

pada kelas kontrol dan 6 anak pada 

kelas eksperimen pada kegiatan post- 

test tidak terdapat anak dengan 

presentase 0% dan 1 anak dengan 

presentase 17% pada kelompok kontrol 

belum mampu melipat atau 

menggunting sesuai ide, belum mampu 

melipat atau menggunting sesuai ide 

dengan lancar, belum mampu membuat 

atau menggunting origami berbagai 

macam pola, belum mampu meniru 

berbagai macam pola yang bervariasi, 

belum mampu melipat atau 

menggunting yang luar biasa atau tidak 

umum, belum mampu melipat atau 

mengunting secara rinci sekaligus dapat 

mengembangkan bentuk yang ada 

sehingga termaksud pada kategori 

Belum Berkembang. Terdapat 2 anak 

pada kelompok eksperimen dengan 

presentase 33,33% dan 2 anak pada 

kelompok kontrol dengan presentase 

33,33% mampu melipat atau 

menggunting sesuai ide, mampu melipat 

atau menggunting sesuai ide dengan 

lancar, mampu membuat atau 

menggunting origami berbagai macam 

pola, mampu meniru berbagai macam 

pola yang bervariasi, mampu melipat 

atau menggunting yang luar biasa atau 

tidak umum, mampu melipat atau 

mengunting secara rinci sekaligus dapat 

mengembangkan bentuk yang ada 

sehingga termaksud pada kategori 

Mulai Berkembang. Terdapat 2 anak 

pada kelompok eksperimen dengan 

presentase 33,33% dan 3 anak pada 

kelompok kontrol dengan presentase 

50% mampu melipat atau menggunting 

sesuai ide, mampu melipat atau 

menggunting sesuai ide dengan lancar, 

mampu membuat atau menggunting 

origami berbagai macam pola, mampu 

meniru berbagai macam pola yang 

bervariasi, mampu melipat atau 

menggunting yang luar biasa atau tidak 

umum, mampu melipat atau 

mengunting secara rinci sekaligus dapat 

mengembangkan bentuk yang ada 

sehingga termaksud pada kategori 

Berkembang Sesuai Harapan. Terdapat 

2 anak pada kelompok eksperimen 

dengan presentase 33,33% dan tidak 

terdapat anak pada kelompok kontrol 

dengan presentase 0% yang mampu 

melipat atau menggunting sesuai ide, 

mampu melipat atau menggunting 

sesuai ide dengan lancar, mampu 

membuat atau menggunting origami 

berbagai macam pola, mampu meniru 

berbagai macam pola yang bervariasi, 

mampu melipat atau menggunting yang 

luar biasa atau tidak umum, mampu 

melipat atau mengunting secara rinci 

sekaligus dapat mengembangkan bentuk 

yang ada sehingga termaksud pada 

kategori Berkembang Sangat Baik. 

 Imajinasi anak melalui latihan 

project play dengan media origami 

dapat membuat anak tidak tenggelam 

dalam pengalaman yang berkembang 

karena anak dapat menjadi inventif. 

Setiap anak muda memiliki inovasi. 

Kategori 

Kelompok 

eksperimen Kelompok kontrol 

Frekuensi Presentase Frekuensi Presentase 

Belum berkembang 0 0 % 1 17 % 

Mulai berkembang 2 33,33 % 2 33 % 

Berkembang sesuai 

harapan 

2 33,33 % 3 50 % 

Berkembang sangat 

baik 

2 33,33 % 0 0 % 

 Jumlah 6 100 % 6 100 % 
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Dengan berimajinasi, anak-anak muda 

bisa berinovasi dan bisa menunjukkan 

diri secara umum, mengingat salah satu 

syarat eksistensi manusia, daya cipta 

harus dilestarikan dan ditumbuhkan, 

apalagi inovasi yang dimulai dari anak-

anak bisa ditumbuhkan melalui 

permainan. 

 Rhodes merencanakan definisi 

imajinatif yang mengacu pada individu, 

siklus, item dan pers yang didorong 

oleh iklim (Fakhriyani, 2016). Tugas 

keluarga sangat penting dalam 

membantu anak berkembang dan 

berkreasi (Yulianti, 2014), mengingat 

tidak ada anak yang tidak berimajinasi 

sama sekali, yang utama membutuhkan 

semangat dari orang-orang di sekitar 

(Ihsan Maulana, 2019). Menjadi anak 

yang solid, ceria, cerdas adalah fantasi, 

semua hal dipertimbangkan, selain itu 

anak muda perlu meningkatkan inovasi 

mereka sehingga bermanfaat bagi 

mereka dan orang lain (Yuliani Nurani., 

2017)  

 Menurut Suratno (Hanafi, 

2018), pikiran kreatif adalah 

demonstrasi imajinatif yang 

menunjukkan otak besar yang dapat 

mengalahkan suatu masalah dengan 

caranya sendiri. Sedangkan imajinasi 

adalah kemampuan anak untuk 

membuat karya baru dan tidak sama 

dengan hasil karya orang lain 

(Musdalifah et al., 2020), anak juga 

memiliki potensi yang berbeda dan 

karakter yang berbeda dari anak yang 

berbeda, tentunya mereka 

membutuhkannya. perbaikan diri dari 

individu di sekitar mereka (Zuhrotun 

Ni’mah, 2022). Untuk memiliki pilihan 

untuk mengembangkan potensi 

imajinatif mereka, diperlukan cara 

imajinatif agar anak-anak mengisi 

secara ideal dalam keadaan yang 

terlindungi dan menyenangkan (Putro, 

2016). Imajinasi harus dimungkinkan 

dalam banyak cara, termasuk bermain 

origami. Namun dalam mendidik anak 

agar imajinasi terus diasah, mereka juga 

harus fokus pada sarana (Mulyati & 

Sukmawijaya, 2013). 

 Mengingat konsekuensi dari 

tes Wilcoxon, ada perbedaan yang 

sangat besar antara imajinasi anak-anak 

yang mengikuti pembelajaran dengan 

latihan bermain proyek dengan media 

origami dan anak-anak yang tertarik 

dengan latihan menggunting origami. 

Untuk situasi ini, skor kreativitas khas 

anak-anak yang mengikuti 

pembelajaran dengan latihan bermain 

proyek dengan media origami lebih 

tinggi daripada skor kreativitas khas 

anak-anak yang tertarik pada latihan 

menggunting origami.  

Berdasarkan penanganan 

informasi yang diperoleh, nilai Thitung 

adalah - 16 dan Ttabel adalah 2, 228 = H1 

diakui dan H0 ditolak, hal ini 

dimaksudkan agar ada pengaruh 

bermain proyek dengan media origami 

terhadap kreativitas anak. Sementara 

itu, dilihat dari penanganan Zhitung 2, 78 

> Ztabel 0, 4970 = H1 diakui dan H0 

ditolak, hal ini menunjukkan adanya 

pengaruh bermain proyek dengan media 

origami terhadap kreativitas anak. 

Sehingga menunjukkan bahwa 

kreativitas anak yang mendapatkan 

treatment melalui bermain proyek 

dengan media origami lebih kuat 

dibandingkan dengan anak yang 

mendapatkan kegiatan menggunting 
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dengan menggunakan media origami.

  

Origami adalah sebuah karya 

seni yang berasal dari Jepang dimana 

origami mengandung arti oru, kolaps, 

dan origami dapat dibuat menjadi 

berbagai macam barang yang sampai 

saat ini ada di dunia nyata (Nugraha, 

2013). Menurut Sumanto, origami 

adalah strategi pengerjaan atau 

spesialisasi yang sebagian besar terbuat 

dari kertas yang sepenuhnya bertujuan 

untuk menghasilkan karya dengan 

berbagai jenis mainan, perbaikan, dan 

manifestasi yang berbeda. Bagi anak-

anak, origami adalah gerakan yang 

sangat aneh dan menyenangkan karena 

origami dapat menumbuhkan pikiran 

kreatif anak-anak (Husna et al., 2019). 

Sangat wajar bagi anak-anak karena 

melatih tangan, serta kemampuan dan 

kerapihan dalam berimajinasi 

(Wardhani et al., 2020).  

Dalam eksplorasi yang 

diarahkan oleh Neti Agustina (2019) 

mengatakan bahwa hasil dari 

pemeriksaan ini adalah daya khayal 

anak-anak di TK rumpun B 1 binaan. 

Demonstrasi eksplorasi ini bahwa 

media origami merupakan salah satu 

media yang dapat diterapkan dalam 

mengembangkan imajinasi anak. 

4. KESIMPULAN   

Dapat dikatakan bahwa 

kreativitas anak memberikan pengaruh 

yang signifikan setelah diberikan 

treatment dari pertemuan pertama, 

kedua, ketiga dan keempat. 

Disimpulkan bahwa kegiatan bermain 

proyek dengan media origami memiliki 

pengaruh terhadap kreativitas anak usia 

dini. Adapun saran yang dapat penulis 

kemukakan adalah bagi pendidik untuk 

memberikan latihan bermain proyek 

media origami yang disederhanakan 

pada semester berikutnya untuk 

menumbuhkan imajinasi anak-anak dan 

untuk analis tambahan dalam 

menumbuhkan kreativitas anak dapat 

dijiwai dengan bermain latihan proyek 

dengan media origami. 
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