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Abstrak

Dalam era digital saat ini, permainan tradisional mulai ditinggalkan dan dianggap kuno.
Namun jika ditelaah kembali, permainan tradisional memiliki ciri khas yang membuat
permainan tradisional menjadi sesuatu yang menarik dengan manfaat yang ada didalamnya.
Dengan kajian yang dipaparkan, diharapkan dapat menampilkan keunikan permainan
tradisional dalam segi manfaat bagi kreativitas anak usia dini. Tujuan dari penelitian ini ialah
menelusuri bagaimana permainan tradisional dapat menumbuhkan kreativitas bagi anak.
Metode yang digunakan dalam penelitian ini ialah systematic literature review dengan
mencari berbagai referensi dan menganalisisnya. Data yang diperoleh dari penelitian ini ialah
6 artikel dengan kata kunci: Kreativitas, Permaianan tradisional, Perkembangan anak. Hasil
penelitian menunjukkan permainan tradisional dapat menumbuhkan kreativitas anak dengan
memperhatikan strategi dan alat permainan yang digunakan untuk memenangkan
permainan, serta modifikasi permainan tradisional dari guru menjadikan permainan
tradisional menjadi lebih menarik.

Kata Kunci: Kreativitas Anak, Permaianan Tradisional, Anak Usia Dini.

Abstract

In today's digital era, traditional games are increasingly being abandoned and considered
outdated. However, upon closer examination, traditional games possess characteristics that
make them intriguing and beneficial. This study aims to highlight the unique benefits of
traditional games for early childhood creativity. The objective of this research is to explore
how traditional games can enhance creativity in children. The methodology employed in this
study is a systematic literature review, which involves searching for various references and
analyzing them. The data collected consists of six articles focused on the keywords: Creativity,
Traditional games, and Child development. The findings suggest that traditional games can
foster children's creativity by highlighting the strategies and tools employed to win, as well
as the adaptations made by teachers to enhance the games' engagement.
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Pendahuluan

Perubahan dan tantangan yang terjadi pada abad ini menuntut pelajar untuk dapat
mengembangkan kreativitas, komunikasi, karakter, adaptasi dalam masyrakat, ketrampilan
dalam memecahkan masalah, dan bekerja sama dengan lingkungannya (Mardhiyah et al.,
2021). Dapat dikatakan bahwa keterampilan kreativitas menjadi jauh lebih penting bagi
generasi saat ini, terutama sejak kreativitas telah dipilih sebagai bidang inovatif untuk
Programme for International Student Assessment (PISA) 2021 oleh Organisation for Economic Co-
operation and Development (OECD) (Vincent-Lancrin et al., 2019). Kreativitas juga dianggap
penting di dalam sistem pendidikan di indonesia tertuang dalam UU Republik Indonesia
Nomor 20 Tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan Nasional yang menyatakan bahwa Sistem
Pendidikan Nasional memiliki salah satu tujuannya yaitu membentuk manusia yang kreatif
(Herawati, 2019).

Menurut para psikolog, usia prasekolah merupakan masa dimana anak mulai
terbentuk dan tumbuh lebih imajinatif dibandingkan usia lainnya(Behnamnia et al., 2020).
Untuk membangun kreativitas yang ada didalam diri anak, guru perlu memiliki pengetahuan
yang cukup tentang kreativitas itu sendiri. Pembelajaran dikatakan efektif dalam
mengembakan kreatifitas ketika siswa diberikan kesempatan untuk bertemu dan membangun
konsepnya sendiri serta adanya pengembangan kentrampilan dalam berpikir(Suswandari et
al., 2020). Tantangan sebenarnya didalam kreativitas bukan terletak pada bagaimana
menumbuhkan kreativitas pada siswa, namun pada pencegahan hilangnya kreativitas karena
kurikulum yang tidak imajinatif. Pendidik diminta untuk memberikan lingkungan yang
interaktif sehingga menciptakan “ide-ide generatif” dan adanya kontribusi terhadap inovasi
(Heider & Jalongo, 2014).

Salah satu penelitian telah menekankan hubungan erat antara bermain dan kreativitas.
Dari berbagai perspektif teoritis, bermain dengan beragam modalitasnya sangat penting
untuk perkembangan karena merangsang rasa ingin tahu, fleksibilitas, improvisasi, dan
mendorong perilaku pemecahan masalah yang mengarah pada pembelajaran, peniruan, dan
adaptasi terhadap perubahan, hal ini penting bagi kreativitas anak (Garaigordobil & Berrueco,
2011). Vygotsky berpendapat bahwa kegiatan ini penting untuk perkembangan anak, dan
khususnya untuk pengembangan kreativitas, seperti dalam bermain “kita dapat
mengidentifikasi proses kreatif pada anak-anak sejak usia paling dini” (Hammershgj, 2021).
Kecenderungan anak-anak untuk bermain menunjukkan kecenderungan terhadap kreativitas
di kemudian hari. Secara umum didapatkan bahwa masa prasekolah mempengaruhi
perkembangan potensi kreatif anak selanjutnya; ini menggarisbawahi pentingnya pelatihan
kreatif pada usia dini (Garaigordobil & Berrueco, 2011).

Kegiatan “bermain” dalam permainan menjadi hal yang penting bagi peningkatan
kreativitas. =~ Permainan tradisional merupakan contoh kegitan bermain yang masih
menggunakan budaya kearifan lokal. Namun di era saat ini permaianan tradisional mulai
ditinggalkan oleh generasi muda karena dianggap kurang menarik. Berdasarkan survei yang
dilakukan kepada 30 responden. 63% atau 26 anak (sebagian besar dari responden), jarang
bahkan tidak pernah memainkan permainan tradisional (Regiana et al., 2020). Permainan
modern (permaian dari telepon pintar) menggeser posisi permaian tradisional sebagai
permaianan asli anak-anak, Permainan modern menurunkan kemampuan anak dalam
interaksi sosial dan aktivitas langsung dalam pelatihan taktil dan kinestetik yang harusnya
didapat dari permainan tradisional (Suhono & Sari, 2017).

Penggunaan permainan tradisional sebagai salah satu pendidikan yang diberikan
menjadi hal yang penting namun masih jarang digunakan terutama pada pendidikan anak
usia dini. Pada penelitian sebelumnya yang dilakukan oleh Toharudin et al (2021) hanya
memfokuskan pada strata SD, SMP,SMA dengan membahas mengenai permainan tradisional
“bentengan”. Berbeda dengan itu, penelitian yang dilakukan oleh Adi et al ( 2021) membahas
manfaat permainan tradisional dari perspektif guru tk. Maka dari itu penerapan budaya lokal
ke dalam pembelajaran penting dilakukan karena berfungsi sebagai katalis bagi kreativitas
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dan inovasi anak. Hal ini memberdayakan mereka untuk menerapkan tradisi lokal yang unik
dalam ekspresi seni, tari, musik, dan upaya kreatif lainnya, menumbuhkan kreativitas dan
kepedulian terhadap lingkungan, yang merupakan nilai-nilai yang diwarisi dari nenek
moyang mereka (Sakti et al., 2024).

Dari uraian di atas permainan tradisional memiliki banyak manfaat bagi anak usia dini
terutama dalam menumbuhkan kreativitas. Tulisan ini mencoba untuk mengetahui lebih jauh
tentang perspektif permainan tradisional sebagai media dalam menumbuhkan kreativitas
anak usia dini. Diharapkan melalui tulisan ini budaya lokal melalui permainan tradisional
dapat lebih digencarkan untuk masuk dalam pendidikan yang ada di indonesia.

Metodologi

Artikel ini mengadopsi pendekatan penelitian Systematic Literature Review (SLR)
untuk memahami secara mendalam, mengidentifikasi, menilai, dan menafsirkan sebuah
literatur (Bandara & Syed, 2023).
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Gambar 1. Bagan Prisma

Langkah-langkah dalam proses SLR ini meliputi pencarian literatur yang ekstensif
melalui berbagai database akademik terkemuka. Penelusuran dilakukan menggunakan
google scholar. Fokus pencarian dibatasi pada artikel yang ditulis dalam bahasa Inggris dan
indonesia, diterbitkan antara tahun 2010 dan 2022. Beberapa istilah pencarian utama yang
digunakan untuk menyeleksi artikel adalah: “Kreativitas”, “permainan tradisional”, “anak
usia dini”

Kriteria inklusi yang ditetapkan untuk menyaring literatur yang relevan dalam
tinjauan ini meliputi:1) Penelitian yang mengeksplorasi permaianan tradisional berdampak
pada kreativitas, 2) Penelitian yang menilai dampak Permaianan tradisional bagi kreativitas
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anak-anak, 3) Studi yang menggunakan berbagai metode penelitian masih dalam lingkup
tema yang dipilih, dan 4) Penelitian yang dipublikasikan masuk dalam sinta (untuk yang
jurnal dalam negeri)

Proses seleksi literatur dimulai dengan peninjauan judul dan abstrak dari artikel yang
teridentifikasi dalam pencarian awal untuk menilai relevansinya dengan topik yang diteliti.
Artikel yang memenubhi kriteria inklusi kemudian diperiksa lebih lanjut dengan membaca teks
lengkapnya secara rinci. Data penting dari penelitian yang dipilih dicatat, termasuk desain
penelitian, ukuran sampel, jenis intervensi teknologi yang digunakan, ukuran hasil yang
diukur, dan temuan yang diperoleh dari penelitian tersebut.

Untuk memastikan transparansi dan standar yang tinggi dalam pelaporan tinjauan
literatur ini, penulis mengikuti pedoman dari Preferred Reporting Items for Systematic Reviews
and Meta-Analyses (PRISMA) seperti yang dijelaskan oleh Boonroungrut et al., (2022).
Langkah-langkah yang diikuti dalam proses ini adalah: 1) Pencarian data di basis data yang
dipilih, 2) Identifikasi artikel yang relevan dan penilaian awal dari abstrak mereka, 3)
Penerapan kriteria inklusi dan eksklusi untuk menyaring artikel yang akan ditinjau lebih
lanjut, 4) Pengambilan dan peninjauan teks lengkap dari artikel yang dipilih, dan 5) Analisis
menyeluruh dari data yang terkandung dalam artikel yang telah dipilih. Selengkapnya
diilustrasikan pada gambar 1.

Hasil dari penelitian yang terpilih kemudian disintesis menggunakan pendekatan
naratif. Sumber referensi disajikan pada tabel 1.

Tabel 1. Sumber Referensi

Judul Penulis dan Tahun Terbit
Membangun Kreativitas Anak Melalui Permainan Ahmad Tabi’'in/2016
Tradisional Jawa
Reaktualisasi Permainan Tradisional Untuk Siti Nur Hayatil, Hibana /2021
Pengembangan Kreativitas Anak
Peningkatan Kreativitas Anak melalui Alat Anita Damayanti, Sriyanti Rahmatunnisa,
Permainan Tradisional dari Pelepah Daun Pisang Tiara Astari, Sri Rahayani/2022
Siswa Kelas B PAUD Bintang Kartika
Influence of Traditional Sporting Games on the Alexandre Oboeuf, Sylvain Hanneton,
Development of Creative Skills in Team Sports. The Case of Joséphine Buffet, Corinne Fantoni and
Football Lazhar Labiadh/ 2020
Improvement of Creative Thinking Ability of Elementary Hana Sakura Putu Arga, Faridillah Fahmi
Teacher Education Students in Utilizing Traditional Nurfurqon, Riga Zahara Nurani/2020

Games in Social Studies Learning
The role of space in sustaining children’s traditional games  Dhini Dewiyanti Tantarto , Dianna Astrid
Hertoery /2022

Hasil dan Pembahasan
Kreativitas Anak Usia Dini

Kreativitas mencakup proses, seperti pemikiran divergen, dan produk atau hasil
(Evans & Jirout, 2023). Kreativitas juga dapat didefinisikan sebagai proses material, mental
dan/atau sosial yang mengarah pada produksi ide, pendekatan, dan solusi baru dan berguna.
Ini melibatkan pembangkitan dan eksplorasi ide-ide yang dimungkinkan melalui pemikiran
eksperimental dan evaluatif (Heard et al., 2023). Untuk definisi yang lebih umum, kreativitas
adalah kemampuan berpikir 'di luar kotak' untuk memecahkan masalah dan/atau
menghasilkan ide atau produk baru berdasarkan kesesuaiannya (Bullard & Bahar, 2023).
Kreativitas tidak datang dengan sendirinya; itu adalah sesuatu yang harus diupayakan untuk
diperoleh. Mengembangkan kreativitas melibatkan proses belajar yang harus dijalani serta
pemahaman mendalam yang perlu dimiliki sebagai fondasinya. Selain itu, kreativitas juga
membutuhkan keinginan atau motivasi yang kuat (Ahmad, 2016). Berpikir kreatif merupakan
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serangkaian langkah yang mendalam dan terstruktur dalam menghadapi dan memahami
tantangan atau masalah: (Sitorus et al., 2019).

Pada masa usia dini merupakan masa yang paling tepat untuk membina dan
meningkatkan kreativitas anak agar menjadi manusia yang kreatif, hal ini sangat diharapkan
dimasa yang akan datang (Maharani et al., 2022). Beberapa review yang dilakukan terdapat
adanya kesepakatan bahwa, Peningkatan kreativitas pada anak usia dini dapat dioptimalkan
melalui kegiatan bermain. Bermain tidak hanya memudahkan proses stimulasi kreativitas
anak usia dini, tetapi juga selaras dengan sifat alami mereka. Anak-anak cenderung
menggunakan seluruh indera mereka untuk merasakan dan memahami pengalaman baru.
Semakin banyak pengetahuan yang mereka peroleh melalui permainan, semakin besar
kemungkinan mereka menghasilkan ide-ide kreatif. Dengan demikian, diharapkan melalui
bermain, kreativitas anak usia dini akan terus berkembang dan menjadi lebih baik (Hasanah,
2016).

Kreativitas dan Bermain

Smolucha dan Smolucha merangkum empat komponen kunci teori imajinasi kreatif
Vygotsky: Pertama, mereka menekankan bahwa imajinasi pada dasarnya adalah proses
internalisasi dari permainan anak-anak. Artinya, apa yang pada awalnya diekspresikan
melalui aktivitas bermain eksternal oleh anak-anak menjadi aktivitas mental yang internal
seiring mereka tumbuh. Kedua, imajinasi dianggap sebagai fungsi mental yang lebih tinggi
karena melibatkan proses berpikir yang diarahkan secara sadar. Ini menunjukkan bahwa
imajinasi bukan sekadar aktivitas acak atau spontan, tetapi memerlukan fokus dan kontrol
kognitif yang signifikan. Ketiga, Smolucha dan Smolucha menguraikan bahwa berpikir kreatif
adalah hasil dari kolaborasi antara imajinasi dan pemikiran konseptual.

Keempat, mereka menjelaskan bahwa kreativitas dalam bidang seni dan sains tidak
dapat terlepas dari sinergi antara imajinasi dan pemikiran konseptual.Dengan kata lain,
pencapaian besar dalam seni dan sains adalah hasil dari penggunaan imajinasi yang dipandu
dan diperkuat oleh pemahaman konseptual yang mendalam (Tsai, 2012). Dalam konteks ini,
imajinasi tidak hanya menghasilkan ide-ide baru tetapi juga terintegrasi dengan pemikiran
logis dan analitis untuk menghasilkan karya kreatif yang substansial dan bermakna. proses
terbuka atau heuristik yang merupakan prasyarat kreativitas dapat digambarkan dari sebuah
permainan (Nikkola et al., 2022).

Dapat di katakan bahwa permainan memiliki kaitan erat dengan penumbuhan
kreativitas karena melalui permainan anak dapat melatih imajinasinya yang dimana hal itu
merupakan syarat utama dalam sebuah kreativitas. Dalam penelitian yang dilakukan Xiong
et al (2022), anak-anak berusia 3-4 tahun memiliki imajinasi, dan kemampuan yang baik pada
saat bermain, hal ini merujuk pada kesimpulan bahwa anak-anak prasekolah yang lebih muda
memiliki peningkatan kreativitas yang lebih signifikan daripada anak-anak prasekolah yang
lebih tua.

Permainan Tradisional dan Berpikir Kreatif

Kreativitas anak akan berkembang jika mereka memiliki ide-ide baru dan pokok
pikiran yang segar. Dengan memberikan kesempatan kepada anak untuk mengeksplorasi dan
memperoleh pengetahuan baru serta memperkaya pengalaman mereka melalui berbagai
permainan, kreativitas mereka akan semakin terasah. Salah satu permainan tradisional yang
menunjukan adanya kreatifitas yaitu grobak sodor dalam penelitian dari Ahmad (2016)
mengatakan Gobak sodor, lebih dari sekadar permainan fisik, menyimpan pelajaran berharga
tentang kreativitas dan kolaborasi tim. Dalam permainan ini, selain memupuk kebersamaan,
kita belajar pentingnya kerja sama yang erat dan strategis antara para penjaga. Setiap penjaga
harus berkoordinasi dengan cermat dan kompak untuk memastikan bahwa lawan tidak bisa
lolos dari lingkaran pengawasan. Mereka harus saling mendukung, menutup setiap celah dan
berpikir kreatif tentang bagaimana menghadang laju lawan agar tetap berada dalam batas
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yang telah ditentukan. Bagi para penerobos yang mahir, permainan ini mengajarkan nilai
ketekunan dan inovasi. Meskipun satu jalur tampak tertutup rapat oleh penjaga, penerobos
yang cerdas dan kreatif akan melihat banyak peluang lainnya. Mereka belajar untuk tidak
menyerah meski tampaknya semua jalan keluar dijaga ketat. Ketika satu pintu dijaga, mereka
harus cepat menyesuaikan strategi dan mencari pintu lain yang mungkin terbuka. Ini adalah
pelajaran berharga bahwa dalam menghadapi tantangan, selalu ada lebih dari satu cara untuk
mencapai tujuan.

Dalam mendiskusikan sebuah taktik dalam mengikuti permainan menjadi faktor
dalam pengembangan kreativitas. Terdapat kode, bahasa yang di buat hanya dapat
dimengerti oleh tim sehingga tim lawan tidak mengerti taktik tim dalam memenangkan
sebuah permainan (Oboeuf et al., 2020). Selain dari pada strategi dalam permainan tradisional,
alat yang dipakai dalam permainan tradisional juga menjadi faktor dalam pengembangan
dalam kreativitas alat dipakai sebagai salah satu strategi untuk memenangkan sebuah
permainan, dalam penelitian didapatkan bahwa penggunaan alat permainan tradisional
sangat berpengaruh dalam meningkatkan kreativitas anak. Data menunjukkan peningkatan
yang signifikan pada kemampuan kreatif anak-anak setelah mereka terlibat dalam permainan
ini. Pada tahap Pra-siklus, tingkat kreativitas tercatat sebesar 33%. Setelah pelaksanaan Siklus
I, ada peningkatan yang cukup besar, dengan persentase kreativitas mencapai 60%.
Kemudian, pada Siklus II, terjadi lonjakan lebih lanjut hingga 83% (Damayanti et al., 2022).
Anak dapat mengembangkan kreativitas mereka, terutama saat memilih permainan yang
cocok, bisa melibatkan bahan-bahan alami seperti batu atau kerikil, pelepah pisang, daun,
ranting pohon, dan berbagai materi lainnya (Tantarto & Hertoery, 2020).

Kreativitas anak dapat tumbuh dan berkembang melalui permainan tradisional.
Permainan ini tidak hanya mengasah kemampuan motorik, tetapi juga mendukung
perkembangan anak secara keseluruhan. Aspek-aspek yang dikembangkan meliputi nilai-
nilai moral dan keagamaan, kemampuan berbahasa, sosial-emosional, kognitif, serta seni.
Permainan tradisional juga memiliki potensi besar untuk mendorong kreativitas anak
(Tantarto & Hertoery, 2020).

Agar permainan tradisional dapat secara efektif menstimulasi kreativitas, peran
pendidik sangatlah penting. Pendidik yang memahami karakteristik belajar anak-anak dan
memiliki kemampuan untuk memodifikasi permainan tradisional menjadi lebih beragam dan
menarik sangat diperlukan. Dengan pendekatan yang tepat, permainan tradisional dapat
diadaptasi untuk menciptakan pengalaman yang lebih kaya dan bervariasi, yang tidak hanya
menghibur tetapi juga mendidik dan mengembangkan kemampuan anak secara menyeluruh
(Siti Nur Hayati & Hibana, 2021). Studi menunjukkan bahwa penggunaan permainan
tradisional dalam pembelajaran dapat meningkatkan kemampuan berpikir kreatif siswa pada
pendidikan guru SD (Arga et al., 2020).

Simpulan

Dari berbagai penemuan didalam penelitian di dapatkan bahwa permainan secara
efektif menumbuhkan kreativitas terutama dalam berpikir kreatif mulai dari taktik yang di
pakai dalam permainan/ strategi yang dapat dipakai dalam memenangkan permainan.
Permaianan tradisional menjadi kunci penting karena selain anak dapat belajar mengenai
budaya melalui tradisional, dengan pemilihan alat dalam permainan tradisional dapat
menjadi faktor penting dalam kreativitas anak. Tentunya semua ini tidak lepas dengan faktor
guru sebagai dasar dari penciptaan permainan tradisional yang kreatif. Guru sebagai
fasilitator anak dalam pengembangan permainan tradisional agar anak menjadi tertarik
dengan permaianan tradisional yang sudah disesuaikan dengan media dan materi
pembelajaran yang ada. Dengan adanya pengetahuan akan pentingnya permainan tradisional
untuk krativitas anak, materi yang diberikan akan semakin menarik bagi anak dengan tetap
mengisi unsur budaya didalamnya, sehingga anak dapat mengenal dan melestarikan budaya
melalui materi yang diberikan oleh guru.
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