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ABSTRAK

Alat permainan edukatif adalah sarana atau media bermain anak yang memiliki potensi mendidik
serta bisa meningkatkan kemampuan anak usia dini salah satunya potensi kreativitas. Penulisan ini
memiliki tujuan agar anak memiliki kreativitas dengan kreativitas anak dapat melatih motoriknya,
melatih konsentrasi, sosialisasi dengan teman dan lingkungan meningkat, menumbuhkan jiwa
kepemimpinan, dan rasa percaya yang tinggi. Metode yang dipakai oleh penulis Literature Review,
adapun tehnik pengumpulan bahan melihat dari hasil penelitian terdahulu kemudian dianalisis.
Media edukatif merupakan salah satu variasi dalam kegiatan belajar bagi pendidik PAUD untuk
mengkolaborasikan antara kegiatan belajar anak dengan permainan. Dapat disimpulkan bahwa
permainan edukatif memiliki unsur edukasi, kecapakan, daya fikir, sosial, ataupun moral pada anak
usia dini sehingga kreativitasnya dapat berkembang. Namun pemberian permainan edukatif kepada
anak harus disesuaikan dengan umur si anak.

Kata Kunci: Kreativitas, Permainan Edukatif, Anak Usia Dini.

ABSTRACT

Educational play equipment is a means or medium for children's play that has educational potential
and can improve the abilities of young children, one of which is the potential for creativity. This
writing aims to ensure that children have creativity. With creativity, children can train their motor
skills, practice concentration, increase socialization with friends and the environment, develop a
spirit of leadership and a high sense of trust. The method used by the Literature Review writer, as
for the technique of collecting material, looks at the results of previous research and then analyzes
it. Educational media is a variation in learning activities for PAUD educators to collaborate
children's learning activities with games. It can be concluded that educational games have
educational, skill, thinking, social and moral elements in early childhood so that their creativity can
develop. However, providing educational games to children must be adjusted to the child's age.
Keywords: Creativity, Educational Games, Early Childhood.

PENDAHULUAN

Kemampuan merupakan suatu hal atau potensi yang di miliki seseorang untuk
melakukan sesuatu. Kemampuan akan memiliki kualitas yg baik bila sudah di gali dan
dikembangkan sejak dini. Pada usia dini, seorang anak wajib menerima haknya agar bisa
menggali potensi yang di miliki. Kemampuan anak usia dini dapat dioptimalkan dalam
aneka macam kreativitas serta wajib diimplementasikan dalam segala aspek. Bermain
sambil belajar bisa diartikan sebagai moto, sehingga bisa dikenalkan oleh orang tua kepada
anaknya dalam rangka pengembangan kreativitas anak. Kreativitas adalah salah satu
pendidikan yang dikembangkan melalui karya, imajinasi, dan ide sehingga dapat
menciptakan sesuatu yang bermakna. Nusantara kita merupakan sebuah negara yang
memiliki potensi yang sangat besar dalam bidang karya dan budaya (Nur, Hafina, &
Rusmana, 2019). Oleh karena itu, kreativitas harus dikenalkan oleh anak sejak usia dini.
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Dengan pengenalan melalui kata-kata moto anak akan lebih mudah menerima. Seorang anak
tidak takut untuk memulai belajar, karena dalam kegiatan pembelajaran anak usia dini tetap
bisa ceria bersama teman sebayanya. Salah satu cara yang dapat digunakan untuk melihat
seberapa tinggi tingkat kreativitas anak yaitu dengan bermain. Dari kegiatan bermain anak
dapat mempraktekkan pontensi kreativitas yang dimiliki serta mendapatkan berbagai
manfaat yang berkaitan dengan proses berjalannya peran-peran dalam sebuah kasus yang
terjadi. Dari kegiatan bermain yang dilakukan sesuai dengan minat anak maka akan muncul
ide dan kreativitas dari dalam diri anak tersebut (Khadijah, 2020). Dari kegiatan bermain
yang dilakukan juga akan menumbuhkan semangat anak untuk berimajinasi dan memiliki
ide kreatif, sehingga dapat mempermudah seorang guru dalam mengenalkan sebuah tema
pembelajaran yang akan dilakukan (Aud et al., 2020).

Selain itu untuk mendukung perannya seorang anak, dalam permainan juga bisa
mengasah kemampuan psikis serta dalam belajar memahami lingkungan sekitarnya.
Sehingga seorang anak bisa mengutarakan segala potensi yang dimilikinya. Ketika sedang
melakukan permainan anak dapat menyebarkan khayalan sehingga bisa diimplemantasikan
dalam sebuah kehidupan nyata. Akan tetapi, permainan yang sedang dilakukan oleh anak
harus mendapatkan pengawasan baik dari pendidik maupun orang tua. APE adalah sarana
atau alat permainan anak berpotensi untuk mendidik serta bisa menstimulasi anak usia dini
salah satunya dalam bidang potensi kreativitas. Timbulnya kreativitas anak usia dini harus
distimulasi dengan baik oleh orang tua atau guru. Sehingga pemilihan APE yang tepat sesuai
dengan usia anak juga sangat penting dalam meningkatkan kreativitas yang dimilki oleh
anak. Dengan permaian edukatif anak diberikan kesempatan untuk mengeksplorasi pontensi
kreativitas sesuai dengan kegiatan permainan yang dilakukan. Dengan jenis alat bermain
yang menarik dan sesuai dengan usia serta keinginan anak dapat meningkatkan kreativitas
fokus terhadap kemampuan dasar serta potensi yang dimiliki.

Dari pemaparan tersebut, bimbingan pendidikan yang kreatif dapat dilakukan oleh
orang tua maupun guru, baik dilingkungan rumah mapun lingkungan sekolah dengan
memiliki strategi khusus dalam penerapan pembelajan agar meminimalisir sebuah hal buruk
yang akan terjadi pada anak. Dengan demikian, pemberian kesempatan dan kebebasan
kepada anak namun tetap melakukan pengawasan dapat kita ketahui kreativitas apa yang
dimiliki seorang anak. Selain itu, stimulasi kreativitas anak dapat dilakukan dengan
pemberian alat permainan edukatif kepada anak. Oleh karaena itu penulis akan menjelaskan
jenis permainan edukatif yang dapat menstimulasi kreativitas anak.

METODOLOGI

Jenis penelitian ini yaitu literatur review, dengan menggunakan sebanyak dua puluh
empat jurnal rujukan sebagai referensi. Literatur review adalah rangkuman yang ditulis
mengenai topik tertentu yang bersumber dari jurnal, artikel, atau buku baik dari penelitian
terdahulu maupun terbaru. Peneliti mencari sumber dari google maupun google scholar
dengan pengambilan kata sesuai judul artikel tersebut. Penulis menggunakan artikel rujukan
dari tahun 2014-2024 dengan format pdf. Teknik pengumpulan artikel atau jurnal rujukan
menggunakan studi kepustakaan yaitu dengan menggumpulkan artikel dari google scholar,
menganalisis isi artikel, dan membuat kesimpulan. Setelah kegiatan analisis kemudian
penulis menyusun rancangan artikel yang akan ditulis. Dalam penulisan kajian pustaka yaitu
analisis deskriptif yang merupakan penyajian tulisan secara sistematis dan mudah dipahami
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oleh pembaca.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Bermain merupakan salah satu kegiatan yang membuat anak merasa nyaman dan
senang, sehingga dapat dikategorikan dalam beberapa hal yaitu; permainan secara spontan,
permainan pura-pura, permainan secara mandiri, permainan secara kelompok, permainan
tim, serta permaianan dengan adanya sebuah kesepakatan. Bermain sebagai perantara dalam
melakukan sebuah pembelajaran harus seimbang dengan pola perkrmbangan usia anak.
Oleh karena itu, dalam bermain ada hal yang harus dipahami untuk para orang tua, antara
lain: media yang digunakan anak delam permainan, peran yang di jalankan seorang anak,
serta lingkup kawasan bermain anak. Adapun karakteristik dalam sebuah permainan dalam
hal ini meliputi; senang dan gembira bagi anak, keinginan dalam sebuah permainan
merupakan refleks dari anak, anak melakukan akting dengan kehendaknya, serta mereka
menentukan aturan main sendiri.

Fungsi permainan untuk anak yaitu anak akan lebih cepat menerima pembelajaran
matematika melalui kegiatan bermain seperti menghitung balok, memberikan pengalaman
baru yang kelak menjadi motivasi dimasa depan, dapat menstimulasi konsetrasi dalam
kegiatan pembelajaran, agar rasa semangat belajar tetap ada pada diri anak dalam
melakukan kegiatan pembelajaran, ketika seorang anak merasa lelah dalam belajar, maka
dapat menjadi amunisi dalam membangkitkan rasa lelah tersebut, dapat memberikan
motivasi dalam belajar, dengan cara ini diharapkan dapat mengurangi rasa cemas pada anak,
serta dapat menghidupkan otak kanan, mengkolaborasikan kinerja kedua otak .

Dari pemaparan beberapa fungsi dari kegiatan barmain dapat kita ketahui bersama
bahwa kegiatn tersebut memiliki manfaat bagi tumbuh kembang seorang anak. Oleh karena
itu berikut beberapa manfaat dari kegiatan bermain yaitu; menumbuhkan rasa empati dan
sosialisasi sehingga dapat mendorong tumbuh kembang mental anak, memperluas
pengembangan imajinasi anak, bereskplorasi terhadap lingkungan sekitar serta memperoleh
suatu yang baru dalam kehidupan, untuk saling bekerjasama, mematuhi norma, saling tolong
menolong dengan sesama, serta memanfatakan waktu, untuk mengembangkan kreatifitas
anak, untuk meningkatkan kemampuan dalam seni dan bidang olah raga, dan untuk
meningkatkan fokus terhadap sesuatu yang sedang dikerjakan. Media bermain merupakan
objek yang dipakai pada setiap anak guna memenuhi kebutuhan dalam menjalankan peran
dalam sebuah kegiatan bermain, sehingga dapat memperoleh pemahaman, mendapatkan
informasi, mengantarkan rasa senang, serta mengembangkan seluruh bidang yang akan di
kembangakan.

Objek dalam sebuah permainan edukatif adalah bahan yang di gunakan dalalm
berjalannya kegitan permainan yang mengandung manfaat untuk mengdukasi anak sehigga
dalam bermain anak dapat memperolrh pendidikan. Alat permainan edukatif dapat kita
ketahui dengan ciri berikut; media bermain ini memiliki nilai guna sebagai
pengembanganan anak, aman digunakan tidak membahayakan, untuk mengembangkan
potensi seorang anak, serta memiliki sifat terdapat nilai pendidikan. Sehingga objek
permainan edukatif tentunya dapat mendukung dalam poses belajar, dengan demikian
terciptalah kegiatan pembelajaran yang kondusif dan anak merasa senang ketika belajar
karena dalam kegiatan pembelajaran mereka bisa sambil bermain. Oleh karena itu bahwa
tujuan dari objek bermain tersebut adalah; memberikan gambaran terkait dengan teori
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pembelajaran yang diberikan, anak dapat mempraktekan langsung dengan objek permainan
yang ada, serta anak akan lebih mudah menyerap materi pembelajaran yang diberikan.

Dari pemaparan diatas, maka terdapat beberapa faktor pentingnya pengembangan
media edukatif yaitu; pesatnya kemajuan teknologi dan tuntutan modernisasi, kurangnya
perhatian dari dunia pendidikan bahwa pengembangan otak kanan yang terdiri dari
keterampilan, musik, berfikir holistik, keterampilan berbahasa, kreatifitas, dan imajinasi
sangat penting, anak usia dini merupakan masa emas diamana pertumbuhan dan
perkembangannya harus distimulasi dengan baik, dan orang tua bersama guru memiliki
peran yang sangat penting dalam menentukan media permainan yang baik untuk anak.
Media permainan anak juga mengandung manfaat dalam pembelajaran, yaitu: 1) Bisa
menambah semangat serta rangsangan kepada buah hati agar mengeksplorasi dirinya yang
menjadi hal yang pokok dalam pertumbuhan dan perkembangan; 2) Memberikan penjelasan
dan pemahaman terkait materi pelajaran yang disampaikan; 3) Memberikan rasa nyaman
dan senang pada anak dalam bermain dan belajar.

Dalam pembelajaran sebenarnya permainan tidak selalu dapat dikolaborasikan.
Ragam objek bermain juga tidak sentiasa memiliki fungsi atau peranan dalam
mempermudah kegiatan proses belajar. Namun objek baermain yang dipakai secara bijak
bisa menjalankan fungsi peran sehingga membantu dalam pemahaman kegiatan belajar.
Kreativitas merupakan potensi yang ada pada anak guna menghasilkan penemuan baru,
berdasarkan pada pengetahuan, pengalaman, maupun hubungan dengan lingkungan sekitar.
Oleh karena itu potensi tersebut harus diberikan stimulasi oleh orang dewasa sehingga sejak
usia dini setiap anak akan timbul kreativitas apa yang dimilkinya. Misal anak yang suka
bermain masak-masak maka dari situ akan tumbuh dijiwa anak untuk mengembangkan
kreativitanya dalam bidak memasak dan anak yang suka berolahrga maka berpontensi
memiiki bakat untuk mengembangkan kreativitasnya dalam bidag tersebut.

Dengan demikian dewasa yang ada disekitanya sangat mempengaruhi jiwa kreativitas
anak. Sehingga orang tua memiliki tanggung jawab untuk memenuhi kebutuhan belajar anak
dengan memberikan salah satu alat permainan edukatif yang sesuai dengan kebutuhan anak,
sehingga kreativitas anak dapat terstimulasi dengan baik sesuai dengan perkembangan
usianya. Berikut beberapa hal yang dapat dilakukan untuk memupuk kreativitas yaitu;
seorang anak diberikan kesempatan dalam menentukan sesuatu pilihannya, menjadi
pendengar yang baik untuk anak ketika mereka mengemukakan ide yang dimilikinya, tidak
menyakiti hati anak ketika dia menghasilkan sebuah karya, mendukung hal yang dilakukan
dalam pengembangan kreativitas yang dimilikinya, serta memberikan kebebasan anak untuk
mengutarakan keinginannya.

Menurut Joan Freeman ada empat hal dalam mengembangkan kreatifitas yakni,
mengasah panca indra, melatih kecakapan dalam bergerak, menjelajah alam, serta
menumbuhkan rasa kerja sama. Dalam hal ini orang tua atau orang dewasa yang berada
disekitar anak kurang memperhatikan pentingnya stimulasi kreativitas yang dimiliki oleh
anak sejah usia dini, sehingga hal tersebut yang menjadi faktor penghambat dalam
perkembangan kreativitas anak. Akibat yang ditimbulkan dari kurangnya stimulasi sejak
dini yaitu anak lebih cenderung diam, introvet, malu, dan kurang memiliki rasa percaya diri.
Oleh karena itu dorongan, dukungan, dan nasihat dari orang tua maupun orang dewasa yang
ada disekitar anak berperan penting.

Jiwa kreatif seorang anak akan muncul seiring berjalannya waktu, semakin bertambah
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umur dengan stimulasi yang baik maka kreatif akan berkembang dan melekat dalam diri
anak. Anak yang mempunyai kreativitas yang tinggi maka dia akan melakukaan eksperimen
dari sesuatu yang dia lakukan ketika bermain bersama-sama. Sedangkan anak yang memiliki
stimulasi kurang baik maka akan lebih cenderung pendiam dan kurang aktif dibandingkan
dengan teman yang lainnya. Untuk meningkatkan kreatifitas anak dapat dilakukangn
melalui beberapa cara yaitu, mengenali jati diri seseorang dengan cara berinteraksi dengan
lingkungannya, melakukan sebuah proses dalam mengembangkan kreatifitasnya, adanya
dukungan baik dukungan intenal maupun dukungan eksternal, serta hasil yang diperoleh
yang sesuai dengan hal yang menjadi objek.

Terdapat beberapa hal yang bisa dipakai untuk pengembangan kreativitas anak saat
kegiatan belajar, meningkatkan optimisme dan membuang sifat insecure dalam diri anak,
anak mendapatkan haknya untuk menyampaikan keinginannya dengan hal yang mereka
kehendaki namun tetap dengan aturan, tetap melakukan pengawasan namun tidak terlalu
mengekang, serta tetap bersikap objektif. Dalam kegiatan belajar tujuannya yakni untuk
meningkatkan pengembangan bakat serta kecakapan dalam berkomunikasi ketika kegiatan
prose pembelajaran. Akan tetapi masih banyak kasus yang ditemukan dalam pelaksanaan
belajar adanya kegiatan proses belajar yang mengakibatkan kendala buruk dalam menggali
potensi serta kreatifitas anak.

Oleh sebab itulah, proses menidik seorang anak, khususnya poses belajar pada anak
pra sekolah memiliki pengaruh yang sangat kuat tumbuh kembang anak, penanaman jati
diri, serta pengembangan potensi diri yang dimiliki setiap individu. Kegiatan belajar yang
dilakukan dalam pendidikan anak usia dini yakni belajar dan bermain, karena dari kegiatan
bermain akan mengeksploasi dirinya dan mengembangkan kreativitas yang dimiliki.
Tedapat permainan edukatif yang bisa dilakukan dalam pengemabangan kreativitas anak
antara lain;

1. Bermain drama, kegiatan bermain drama dapat dilakukan dengan memilih jenis drama
yang sesuai dengan tema kegiatan pembelajaran, misalnya kegiatan bermain drama
market day. Pada hari sebelumnya harus dipersipkan kebutuhan dan alat yang akan
digunakan untuk bermain. Setiap anak memiliki peran masing-masing, misal ada yang
berperan sebagai penjual sayuran, penjual buah, penjual makanan, dan ada yang
berperan sebagai pembeli.

2. Bermain dengan alam, dalam kegiatan ini misalnya anak diajak ke halaman depan kelas
atau lingkunagn sekitar sekolah, kegiatan bermain yang bisa di lakukan vyaitu
memberikan kebebsan kepada anak untuk menemukan sebuah tumbuhan atau batu
yanga ada disekitar halam atau lingkungan. Setelah kegiatan penemuan, kemudian anak
diajak untuk mengamati apa yangbtelah di dapat, kemudian mengklasifikasikan batu
atau tamanan yang memiliki ukuran, warna, atau jenis yang berbeda.

3. Bermain rumah-rumahan, dalam kegiatan ini akan dikenalkan beberapa ruangan dan
fungsi setiap ruangan yang ada di dalam miniatur rumah. Sehingga mereka mengetahui
setiap ruangan yang ada di dalam rumah serta bisa bercerita dengan guru.

4. Bermain membuat karya, kegiatan ini bisa dilakukan dengan memberikan sebuah alat
atau barang bekas yang bisa dimanfatakan lagi menjadu sebuah karya. Misalnya
membuat kotak pensil dari kardus bekas, membuat kolase dari kain perca, dan membuat
miniatur hewan dari daun- daun kering. Dari kegiatan tersebut anak akan belajar untuk
lebih menghagai barang bekas sehingga tidak membuang sampah sembarangan, karena
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barang bekas masih bisa dimanfatkan untuk membuat sebuah karya.

Dari beberapa kegiatan main tersebut dapat memberikan stimulasi yang baik bagi anak
usia dini karena pada masa ini anak lebih senang bereksplorasi dan berekspresi dengan cara
bermain dan mengenal lingkungan sekitar. Adapun hal harus di perhatikan oleh orang
tuanya yaitu memilih alat permainan disesuaikan dengan usia anak, orang tua harus
memastikan bahwa alat permainan yang digunakan oleh anaknya memiliki kandungan apa
saja yang ada didalam mainan tersebut, serta memberikan penjelasan secara rinci kepada
anak dengan bahasa yang mudah dipahami ketika seorang anak ingin membeli alat
permainan yang tidak memiliki nilai edukasi. Strategi dalam peningkatan potensi seorang
anak menurut E Mulyasa yakni; memberikan kebebasan berekspresi, menstimulus daya
imajinasinya, mengembangkan kemampuan kognitif dan afektif, dan mendorong bakat yang
dimiliki dari strategi tersebut diharapakan dapat meningkatkan kreativitasnya.

KESIMPULAN

Kemampuan merupakan suatu hal atau potensi yang di miliki seseorang untuk
melakukan sesuatu. Kemampuan akan memiliki kualitas yg baik bila sudah di gali dan
dikembangkan sejak dini. Alat permainan edukatif (APE) merupakan sarana atau media
bermain anak yang memiliki potensi mendidik serta bisa meningkatkan kemampuan anak
usia dini salah satunya potensi Kkreativitas. Pentingnya permainan edukatif untuk
perkembangan seorang anak tidak terlepas dari manfaat permainan yang dapat berdampak
baik bagi seorang anak. Media edukatif merupakan salah satu variasi dalam kegiatan belajar
bagi pendidik PAUD untuk mengkolabari antara kegiatan belajar anak dengan permainan.

Peran orang dewasa yang berada disekitanya sangatlah penting dalam menstimulasi
kreativitas anak usia dini, tanpa ada dorongan dari orang dewasa maka perkembangan
kreativitas anak tidak tumbuh dengan baik sesuai dengan usianya. Selain itu, pemilihan
permaian yang tepat dan sesuai dengan kebutuhan anak juga sangat berpengaruh sehingga
orang tau atau guru harus memastikan bahwa alat permainan yang digunakan oleh anaknya
memiliki kandungan apa saja yang ada didalam mainan tersebut, serta memberikan
penjelasan secara rinci kepada anak dengan bahasa yang mudah dipahami ketika seorang
anak ingin membeli alat permainan yang tidak memiliki nilai edukasi.
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