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Abstrak 
Penelitiannini ditulis bertujuanmmennyajikan tentang memahami permainan modern 
yang edukatif menggunakan metode penelitian yang berupa Studi Kepustakaan (Library 
Research).Data yang dipergunakan di dalam mengakhiri penelitian  tersebut didapatkan 
mengenai buku, literature, catetan, juga beragam informasi yang bersangkutan dengan 
masalah  yang akan diselesaikan. Implementasi memahami permainan modern yang 
edukatif merupakan sebuah pelaksanaan atau penerapan dalam bentuk aksi nyata untuk 
memahami permainan modern yang edukatif dengan berbagai macam kegiatan. 
Pentingnya permainan modern yang edukatif dalam mengembangkan .Berdasarkan hasil 
analisis data melalui studi kepustakaan di peroleh bahwasannyadapat memahami 
permainan modern yang eduktaif. 
 
Kata Kunci: Jenis, Karakteristik, Manfaat, dan Pelaksanaan Permainan Modern 

 
Abstract 

Thisrresearch wasswritten withhthe aimoof presenting about understanding modern educational 
games using a research methodiin theeform ofaa libraryystudy (LibraryrResearch). Theddata 
usediin ending the research is obtained frommthe library, in the form of books, 
encyclopedias,ddictionaries,jjournals, documents,mmagazines andsso on, which relates to the 
problem to be solved. The implementation of understanding modern educational games is an 
implementation or application in the form of real action to understand modern educational games 
with various kinds of activities. The importance of modern educational games in developing. 
Basedoon therresults ofddata analysissthrough literature study, ittwas founddthat he could 
understand educational modern games. 
 
Keywords: Types, Characteristics, Benefits, and Implementation of Modern Games 

 

PENDAHULUAN 

PendidikanaAnak UsiadDini merupakanncara pembentukanyyang 

diberikanppada peserta didik mulai dari lahir sampaienam tahun dengan melakukan 

penrimaan simulasi pendidikan dalam mnolong penumbuhan serta pengoptimalan aspek 

jiwa dan raga supaya peserta didik mempunyai persiapan masuk dalam pendidikan 

kejenjang tinggi. Rasa tanggung jawab tanpa paksaan yang diperoleh dari seorang 

induvidu merupakan perngertian permainan.Bermaksud terdapatnya permainan secara 

mandiri yang diperoleh saat bermain. Tidak sama antara bermain dan bekrja. Lebih lanjut 
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maksud dari bekerja terwujudnya saat pekerjaan itu selesai. Peserta didik menyukai 

bermain karena terdapat pada induvidu anak rangsangan diri. 

Bermain yakni aktivitas perilaku yang tumbuh dengan sendirinya yang 

didapatkan dari kehidupan induvidu dan binatang.Kegiatan ikut serta yang dilaksanakan 

secara tiba-tiba dan tidak mempunyai batasan tertentu disebut bermain (Arum Setiowati, 

2016). Peserta didik dapat memperoleh sebuah kegunaan untuk perkembangan fisik 

motoriknya, intelektual, dan sosial emosional yang diperoleh dari bermain.Induvidu 

yang positif muncul ketika pada saat peserta didik menyenangi sesuatu kegiatan bermain 

yang dapat dimaknainya (Hasruddin Nur, 2020). 

Pemaknaan bermainan yakni suatu kegiatan bermain dengan menyenagkan, 

memenuhi ruang kosong, atau berolahraga ringan. Setiap induvidu bisa melakukan 

permainan besama-sama (Muthmainnah, Budi Astuti, 2016). Permainan adalah sesuatu 

yang mempunyai prinsip dengan peserta ddik yang menginginkan induvidu yang tidak 

terancam (Khobir, 2009). Pemaknaan peserta didik, belajar adalah bermain belajar 

(Sasmita et al., 2019). 

Memperoleh kesenangan, kegembiraan diperoleh melalui kegitan 

bermain.Aktivita bermain peserta didik memburtuhkan aktivitas bermain.Rangsangan 

lebih lanjut melalui peningkatan itelektual peserta didik, didapatkan melalui bermain. 

Bermainnmerupakanssesuatu yangdibutuhkan oleh anak- anak dalam masa 

perkembangannya, baiklitu perkembanganimotorik dankkognisinya (Khamim Zarkasih 

Putro, 2016). Kebermanfaatan aktivitas bermain mempunyai banyak keterampilan 

induvidu serta intelektual peserta didik supaya dapat memperoleh pendidikan jenjang 

yang akan datang. Oleh karena itu bermain memperoleh pengembangan daya hayal dan 

penjelajahan. Awal mula, pendidikan AUD  harus mengetahui dan mengerti  pemaknaan 

bermain supaya dapat berinovasi, melahirkan permainan yang mungkin dapat 

mengoptimalkan intelektual peserta didikdan mewujudkan alam sekitar bermain yang 

edukatif, lalu memperoleh perhatian peserta didik dalam pembelajaran yang alami 

(Nurlina, 2018). 

Pemaknaan bermain sebagai kegiatan yang diperoleh secara tidak rumit, 

induvidu, bersama hal layak ramai, wujud-wujud disekitarnya, dilaksanakan dengan 

penuh kesenangan, dengan kemampuan induvidu, menerapkan daya imajinatif. 

menggunakan pancaindranya, serta segala aspek dirinya. (Mukhtar Latif, Zukhairina, 

Rita Zubaidah, 2013). Penggunaan media bermain memperoleh pertolongan 
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pengaktualan segala bidang, dengan aspek kognitif, bahasa, emosi, fisik serta 

perkembangan sosial (Indrawan et al., 2017). 

Keterbukaan, tanpa paksaan, serta adanya keterikatan saat bermain peserta didik 

melakukan penjelajahan, mencari keberanian yang begitu membanggakan merupakan 

pengertian dari bermain.Perolehan tempat yang tepat bagi peserta didik dalam 

perkembangan induvidunya, menjadikan emosi, soail, fisik maupun kecerdasannya. 

Kehidupan membutuhkan terwujudnya sifat positif yang dapat ditemukan melalui 

permainan (Irman, 2017). 

Terlatihnya intelektual peserta didik melalui bermain.Namun sering kali orang 

tua kurang menyukai buah hatinya yang sering bermain.Orang tua beranggapan, bahwa 

bermain tidak ada faedahnya.Mereka beranggapan anak harus belajar mengenai 

membaca, menulis dan berhitung. Pada kenyataan nya sang anak era sebelum sekolah 

merupak era bermain, dan belajar di TK melalui kegiatan bermain sambil belajar (Khobir, 

2009). 

Belajar yang dikemas mellaui konteks kegiatan bermain merupakan haling lintang 

terpenting untuk seorang tenaga pendidik.Penggabungan permainan modern merupakan 

wadah pengembangan dari kemampuan peserta didik, pada masa umurnya yakni segala 

pembentukan yang dimunculkan pendidik bagi AUD. 

 

METODE PENELITIAN 

Pada penelitian kali ini penerapan cara studi kepustakaan (Library Research). 

Uraian Sutrisno hadi, dalamfakta-fakta yang dipergunakanuntuk membereskan 

penelitian ini didapatkan dari bahan bacaan, ensklopedia, buku penerjemah, karya 

ilmiah, dokumen, majalah dan lain-lain (Inawati, 2017). Menurut Zed studi pustaka 

memiliki empatidentitas terpenting yakni: Pertama, penelitibertatapan dengan jelas 

terhadap naskah, tidak melalui ilmu dari ruang luas. Kedua, sifat data pustaka “siap 

pakai” bermakna penulis tidak turun secara nyata ke ruang luas karena penelitibrgelut 

secara nyata dengan fakta-fakta yang terdapat diperpustakaan. Ketiga, sampai sampai 

data pustaka generalisasinya yaitu berbasis sekunder, bermakna penelti mendapatkan 

kajian fakta dari pegangan kedua tidak fakta asli dari pegangan awal diruang luas. 

Keempat, bukti keadaan faktapustaka tak terbatas dengan keadaan dan priode 

(Supriyadi, 2016). Bersumber pemaparan tersebut, makaakumulasifakta dalam penelitian 

ini melaksanakan melalui cara mengumpulkan data dan menelaah terhadap buku, 
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literatur, catatan buku-buku, jurnal, dokumen-dokumen yang pandang sesuai dengan 

riset. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Pengertian Permainan 

Bentuk permainan merupakan suatuu pola yang menjadikan anak menjadi senang 

sang anakddilakukan atasskeinginannya sendiri,bbebas tanpaipaksaan tujuannyalyaitu 

untuk mendapatkan kebahhagiaan pada waktuumengadakan disaatkkegiatan  tersebut 

sehingga cukup pentingibagiiperkembangan kejiwaan aanak. Disebabkan perlukiranya 

bagiianak-anak untukddiberi kesempatan!dan saranaldi arenakkegiatan 

permainannyaa(Khobir, 2009).  

MenuruttFreud daneErikson dalamppermainan merupakanssuatu wujud 

kpenyesuaianidiri manusiayyang sangattberdampak baik, menolonglanak 

menguasaiikecemasan serta`perpecahan. Dalam/kamus besarrbahasa0indonesia, 

bermainbberasal dariikata dasarrmain yang mempunyai maknagberati 

melakukanakegiatan yanggmembuat seseorangaanak menjadiibangga terhdap dirinya, 

nyamanddan bergairah.tAdapunnyang makna dari katadbermain itu sendiri 

merupakanhmelakukan sesuatu untuk meninmbulkan kesenangang(Depdiknas, 2008).  

Aktivitas bermain yaitu untuk membikin anak terlihat gembira hal yang 

dilakukanuuntukkkepentingan rutinitasiitu sendiri.lBeliau berpendapat, permainan 

membuat anak tersebut melepaskan energi fisiknya yang berlebihan dan membebaskan 

anak menjadi tidak terpedam. Bermainiini perasaan sang anakaakan menjadiisenang, 

sehinggalakan mengalamiikenyamanan dalam’melakukan serangkaian kegiatan 

pembelajarann(Fadillah, 2014). 

Pengertian Bermain 

Keperluanbbagi anak,ssehingga melaluiibermain anakkmemperoleh 

pengetahuanyyang dapattmengembangkan kemampuanndirinya bisa disebut dengan 

bermain (Trimantara & Mulya, 2019). Bermain itu berperan peniting bagi tumbuh 

kembang anak dengan kegiatan bermain anak menjadi bisa belajar dengan alam 

sekitarnya sangat beranfaatuntuk menigkatkan kemampuan kosa-kata anak dalam 

berfikir,serta bersikap maupun bergaul dan sebagaiannya (Khobir, 2009). 

Bermain menghidupakan fikiran anak, menyatukan otak sebelah kanan dan otak 

sebelah kiri secara setara dan membuat bagan syaraf, baik meningkatkan pondasi-

pondasi syararaf sefrekuensi yang bermanfaat bagi anakj(Ahmad Rohani, 2010). Bermain 
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suatu pola yang membuat anak mempunyai rasa kepuasan tersendiri dan sifatnya tidak 

serius, lentur, maupun bahan terkandung didalam kegiatan suatu kegiatan secara 

imajinatif dan setara dengan dunia orang dewasa (Ifrianti, 2015). 

Aktivitas Bermainamerupakan suatu bentuk kegiatanaatau pekerjaanyyang anak-

anakllakukan disepanjang’hari,ioleh sabab itu bagi anak bermaian yaitu hidup anak dan 

kehidupan anak dalah bermain (Khobir, 2009). Montessoriiberpendapat bahwalanak 

dapat merespon dan memmpelajari segala sesuatu yang ada dilingkungan nya yaitu 

dengan anak tersebut mlaksanakan kegiatan bermain dengan teman-teman sebayanya 

(Anggani Sudono, 2006). Kegiatan Bermain salah satunya yaitu polaaatau perbuatanl 

yang dilakukan buah hati dengan induvidu atau bersamaan yang dengannmenggunakan 

alattatau tidakkuntuk mencapaiitujuanttertentu (Khairul Huda, 2015). 

Rutinitas Bermainnmerupakan wujud dari mempersiapkan diri ke jenjang yang 

dunia selanjuntnya bagi anak. Kegiatan Bermain upaya anak untuk mendapatkan 

pengetahuan tentang segala sesuatu yang didapkan anak didalam bermainnnya. Kegiatan 

bermain akan menciptakanaanak tersebut untukimencicptakan eksplorasi, mendidik 

pertumbuhan fisik serta imajinasi anak,iserta memberikan ruang yang luas untuk 

berinteraksi dangan teman lainnya, memberitahu apa itu konsep sederhanaadan 

mengembangkannkemampuan berbahasaadanlmenambah kata-kata,ssehingga upaya 

membuattpembelajaran yangddilakukan sebagai kegiatan belajar yang sangat 

menyenangkann(Erwin Putera Permana, Frans Aditya Wiguna, 2019). 

Suatuuaktivitas yangl atausspontan dikatan dengan bermain di mana 

seorangaanak akaniberadaptasi denganlteman sebaya lainnya, benda, yang dilakukan 

dengan senang atas inisiatif dirinya sendiri,ddaya khayal,lpancaindraidan seluruh 

anggota tubuhnya (Mukhtar Latif, Zukhairina, Rita Zubaidah,2013). Kegiatan bermain 

yakni memberikanssuatu carabbagi anakuuntuk memberikan jalan percepatan terhadap 

timbulnya stimulus yang diperoleh dari eksternal maupun internal yakni kegiatan 

dengan lurus yang terdahulu dan merekam pengalaman yangan dilakukan anak disaat 

dia bermainn(Mayke S Tedjasaputra, 2001). 

Kegiatan yanggdilakukan olehhanak-anak bisa dikatakan dengan bermain. 

Bermainnmereka melakukannpermainan. Permainanidikategorikan sebagi bentuk 

kegiatan sosial yang menonjol pada masa awal kanak-kanak. Sebab, Sang buah hati 

menghabiskan waktunya watu diluar rumah dengan kawan-kawannya dibandingtterlibat 

dalamaaktivitas lain.jBilamana, permainan anakamerupakan suatu wujud kegiatanitu 
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sendiri bukan karena mendapatkan sesuatu aktivitas yang dihasilkan (Diane E. Papilia, 

Sally Wendkos Old, Ruth Duskin Fldman, 2008). 

Suatu bermain merupakan keperluan yang paling bawah saat anak 

berinteraksi`dengan duniaadiisekitarnya (Novi Mulyani, 2017). Wujud Bermainasuatui 

kebutuhan maupunlhak yang/perlu untukkanak usiaadini, supayanbermain anakkakan 

tercapaiikeinginan dannkebutuhan perkembangannya,sseperti motorik,kkognitif, 

kreativitas,bbahasa, sosial,nnilai, danssikaphhidup (Uswatun Hasanah, 2016). Deskripsi 

Bermain anak salah satunya yaitu mempunyai nilai kesempatan untuk mencurahkan rasa 

dan pemikiran anak tersbut.’Anak mendemonstrasikan keterampilan dan mengharapkan 

kepuasan disaat bermain. Selanjutnya anakldapat melebar luaskan totot kasar danihalus 

kanak-kan tersebut, meningkatkanupenalaran, dan memahami 

keberadaanllingkungannya, membentukkdaya imajinasi,ddaya fantasi,ddan 

kreativitasnyaa(Fauziddin, 2016). 

Salah satu bermainabentuk pekerjaanimasa kanak-kanakldan kaca dirinya bagi 

perkembangan peserta didik dan permainan sebuah aktivitas yang mewujudkan peserta 

didik merasa puas dalam dirinya sendiri (Elfiadi, 2016). Kegiatan bermain mempunyai 

koreksi yanglpenting bagiiperkembangan fisik, kognitif, bahasa dan social anak, bermain 

jugasbermanfaat untukkmemicu kreativitas,smencerdaskan mencerdaskan otak, 

menanggulangi konflik,lmelatih empati, mengasahhpanca indra,tterapi 

dannmelakukanppenemuan (Wiwik Pratiwi, 2017). 

Dworetskyydalam Moeslichatonimengemukakan bahwaabermain 

merupakankkegiatan yanggmemberikan kesenanganndan diilaksanakan untukkkegiatan 

itussendiri, yangllebih ditekankanppada caranyaddari pada hasillyang diperolehhdari 

kegiatannitu (Wiwik Pratiwi, 2017). Froebelldalam MasitooBermain sebagaiibentuk 

kegiatanbbelajar adalahhbermainyyang kreatiffdannmenyenangkan (Wiwik Pratiwi, 

2017). 

Bermainiadalah aktivitas secara langsung yang dilakukan oleh peserta didik. 

Maksudnya tidak adaaperintah yangimengikat atauumembutuhkan syarat-

syaratttertentuiitu (Ardiyanto, 2017). Bermainnmerupakan sesuatuyyang 

dibutuhkanioleh anak-anakkdalamlmasapperkembangannya anak tersebut, baikiitu 

peningkatan aspek motorik dan aspek kognitif anak. Peningkatan kegiatan bermain 

lajulstimulasi kecerdasan anak dapat meningkat (Ardiyanto, 2017). 

Aktivitas bermainnmerupakan tuntutanddan kebutuhanljiwa danbbiologis 

anakkyangsamat penting sekali.gPerantara kegiatan bermain,ttuntutan akankkebutuhan 
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perkembanganndimensiiperkembangan motorik,kkognitif, kreatifitas,sbahasa 

emosi,iinteraksi sosial,nnilai-nilai danssikap hidup,ddapat terpenuhi. Bermain-main 

adalaheekspresi danhhiburan, yangimencakup kesenangan’dan`tujuan, Baikttubuh 

dannpikiran. Bnetuk Bermainasalah satuucara bagi anak-anak untuk belajar tentang 

benda-bendaadan berhubunganndengan orangllain (Ardiyanto, 2017). 

Bermaindmendapatkankkesempatan kepada anak untuk memahami alam 

sekitarnya, beradaptasiidengan anakllain, menciptakan dan membentuk emosi, dan 

mengembangkan kemampuan`simbolik sehinggalanak aktifimembangun 

pengetahuannya.jPerkembanganaanak semakinnmaju jikaaanak memilikiikesempatan 

untukkpraktek keterampilan-keterampilanyyang diperolehnya.bBermain akannbanyak 

melibatkanaanak dalammberbagai aktivitas,ssehingga konsep-konsepyyang 

akanddiajarkan dapattditangkap denganccepat danimampu bertahanndalam 

memoriianak(Ardiyanto, 2017). 

Bermain itu menyenangkan karena dalam bermain anak bebas mengekspresikan 

perasaan-perasaannya, ide-ide ataupun fantasi-fantasinya kadang tidak selaras dengan 

kenyataanyang sebenarnya (Ardiyanto, 2017). Bermainaadalah kegiatanyyang 

sangatppentingbbagi pertumbuhanndan perkembanganaanak. Bermianhharus 

dilakukanaatas inisiatiffanak dannatas keputusanlanakksendiri(Ardiyanto, 2017). 

Kemampuan anak dapat dikembangkan dengan adanya bermain. Melainkan 

suatu bermain menjadikan upaya yang baik bagi anak dalam apa yang dipahami didalam 

dirinya sendiri, orang lain,adan lingkungan sekitarnya.pPada saattbermain, Aanak-anak 

mengarah energy merekaauntuk melakukanaaktivitas yanggmereka pilihhsehingga 

aktivitassini merangsanggperkembangannya. Bagiaanak, bermain membawa harapan 

tentang dunia yang member kegembiraan, memungkinkannanak berkhayalltentang 

sesuatuuatau seseorang.gBermain jugaamerupakan tuntutanddan kebutuhanyyang 

esensiallbagi anakkkarena melaluiibermain anakkmendapatkan sesatuukepuasan 

tuntutanndan kebutuhanpperkembangan dimensiimotorik,kkognitif,kkreativitas, 

bahasa,eemosi, sosial,nnilai danssikaphhidup (Khamim Zarkasih Putro, 2016). 

Bermainnadalah suatuikegiatan yanglmenyenangkan bagiianak, dan/bermain 

adalahsuatu kebutuhanyyang sudahaada (inhern)ddalam diriianak. Denganidemikian, 

anakldapatmempelajari berbagaikketerampilan denganssenang hati,itanpa 

merasaadipaksa ataupunnterpaksaddalam kegiatanbbermain (Khamim Zarkasih Putro, 

2016). Bermainndapat digunakanaanak-anakuuntuk menjelajahiidunianya, 
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mengembangkannkompetensi dalammusaha mengatasiidunianyaddan 

mengembangkann  kreativitasaanak (Nurmayani, 2014). 

MenuruttHurlock (1978:3320), bermainn(play) adalahkkegiatan 

yanggdilakukannuntuk kesenanganyyang ditimbulkannya,t tanpa               

mempertimbangkanhhasil akhirnya.bBermainjjuga dilakukan dengan secara suka rela 

tanpa adanya paksaan dari orang atau tekananndari luarratau kewajiban.mMenurut 

Piaget dalam mayesty dikutippJuliani Nuraniimengatakanbbahwa bermain yaitu suatu 

bentuk kegiatanayang dilakukannberulang-ulang dannmenimbulkan 

kesenangan/kepuasanbbagi diriiseseorang (Nurmayani, 2014). 

Bermainaadalah suatuukegiatan yangddilakukan denganaatau tanpaa 

mempergunakanialat yanggmenghasilkan pengertian nyatatau memberikaniinformasi, 

member kesenangan maupun mengembangkaniimajinasi padakanakttersebut (Khamim 

Zarkasih Putro, 2016). Bermainbbagi anakkusia diniidapat jugaddigunakan 

untukkmempelajari danibelajar sesuatu’dengan banyak`hal, dapattmengenal 

aturanbbermain, bersosialisasiidengan sebaya,mmenempatkan diriisangaanak 

tersebut,mmenata emosinya,ttoleransi, kerjassama, serta  menjunjungt tinggi (Rohmah, 

2016). 

Berdasarkan gagasan diatas permainan yaitu suatukkegiatan yang 

menyenangkanbbagi anak,kdan bermainnadalah suatu keperluan yang telah ada (inhern) 

dalam induvidu peserta didik,kkegiatan yangddilakukan untukkkesenangan 

yanggditimbulkannya,ttanpa mempertimbangkan hasil akhir, Suatukkegiatan 

yanggdilakukan denganaatau tanpaamempergunakan alattyanggmenghasilkan arti bisa 

juga menunjukkan informasi, memberi kesenangan maupun mengembangkaniimajinasi 

padalanak. 

Pengertian Kreativitas 

Suatu kreativitas merupakan kebisaan anak itu untuk menyatakan hasil yang 

aktual, baik berupa pernyataan maupun ciptaan yang nyata yang hubungan nya melalui 

apa yang sudah didapatkan tersebut. Bentuk kreativitas merupakan kemampuan gagasan 

yang amat tinggi yang menerapkan terjadinya perhitungan dalam ide pokok (Yeni 

Rachmawati dan Euis Kurniati., 2015). Bentuk kreatif adalah suatu jalan dalam 

mewujudkan serta, memperbaharui identitas dalam wujud integral berkesinambungan 

berhubungan dengan induvidualisme, lingkungan maupun manusia lainnya (Munandar, 

2001). 
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Pemaparan terdahulu kegiatan kreativitas yakni cara psikologis induvidualisme 

yang melahirkan pola pikir, usaha, cara ataupun produk yang aktual yang memiliki 

karakteristik khayalan, elastis, sukses, dan kultur yang  terdapat bergam jenis 

penyelesaian dari persoalan. Disimpulkan kreatif yakni sebagian memperoleh proses 

induvidu. Kegiatan yang dilakukan seseorang akan berbuah kreativitas.  

Ciri-ciri Kreativitas 

Kreativitas memiliki aspek yang dapat  di sebarluaskan melalui dua ukuran yakni: 

kognitif dan non kognitif. Keunikan kognisi selain itu Original, Plastisitas, kelancaran dan 

elaborasi yang. Adapun aspek kognitif dilain sisi bimbingan prilaku dan individualism, 

kreatif. Dua aspek tersebut sangat mempengaruhi kognisi yang tidak diangkat melalui 

individualisme seseorang yang kreatif, maka tidaklah memperoleh apapun, (Supriadi, 

2000). 

Kreativitas memiliki ciri-ciri: 1. Mewujudkan rasa sikap ingin mengerti yang luar 

biasa terhadap apapun 2. Melahirkan bergai corak maupun hasil anjuran guna 

memecahkan persoalan 3. Sering menunjukkan  argumentasi yang menarik dan cerdas 4. 

Siap menerima konsekuensinya 5. Senang membuktikan 6. Rentan kepada kemenariakn 

dari aspek estetika melalui alam sekitar (Abbas, 2009). 

Berdasarkan pernyataan diatas ciri cirri kreativitas mempunyai motivasi sikap dan 

kepribadian kreatif, mempunyai keingin tahuan yang amat luas, sering menanyakan 

terhadap teman nya dan sering menanggapi apabila ditanya oleh sang guru, serta anak 

tersebut sang suka mencoba hal-hal yang baru ditemui atau diajarkan oleh sang guru 

maupun orang tuanya didalam sekolah maupun rumah. 

Karakteristik Kreativitas 

Proses belajar kreativitas yakn: 1) Rasa keingin tahuan yang banyak. 2) Rajin serta 

menyenangkan. 3) Menyakinkan diri dan independen. 4) Merasa termotivasi 

kemajemukan atau secara menyeluruh 5) Berani memperoleh kosukensi. 6) Proses berfikir 

divergen (Ali, 2008). Karekter dari kreativitas yakni: 1) Bahagia mendapatkan 

pengalaman baru. 2) Memiliki kesenangan dalam proses penyelesaian persoalan-

persoalan yang tidak mudah. 3) Mempunyai buah pikiran. 4) Menginginkan kerajinan 

yang besar. 5) Codong diskriminatif mengenai induvidu lain. 6) Berani mengungkapkan 

ide gagasannya. 7) Ingin tahu segala hal. 8) Responsive dan terbuka. 9) Semangat serta 

rajin. 10) Meminati perintah yang berbagai rupa. 11) Menjadi induvidu yang kukuh. 12) 

Memiliki perasaan humoris. 13) Menginginkan merasakan keindahan. 14) 

Berpengetahuan yang actual dengan penuh khayalan (Munandar, 2009). 
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Berdasarkan tentang karakteristik kreativitas diatas kesimpulannya yaitu 

Karakteristiknya anak memiliki jiwa ingin mngetahui yang sangat luar biasa, anak 

tersebut sangat mandiri dalam segala apapun yang mau ia lakukan sehari hari nya, serta 

anak merasa tertanng dalam melakukan segala kegiatan yang dilakukan nya disekolahan 

yang diberi oleh guru saat belajar. 

Pengertian Permainan Modern 

Pada permainan modern dari generasi ke generasi terus berkembang dan berubah 

disebabkan oleh tekhnologi yang selalu berkembang (Duxanda & Ratnaningrum, 2019). 

Permainan modern adalah suatu bentuk kegiatan permainanyyang 

merupakaniperkembanganldan lanjutanddari permainan ttradisional (Hasruddin Nur, 

2020). Permainan di eraamodern padassaat iniyyaitu game oline. Game 

onlineyaitumerupakan sesuatu permainanyyangddioperasikan menggunakankkoneksi 

internet.bBerkaitan dengannhal tersebuttbahwa gameoonlineemerupakan 

permainankkomputer yanggdapat dimainkannoleh banyakkpemainmmelaluii internet 

(Drajat Edy Kurniawan, 2017). 

Dengan perkembangan teknologi yang mencakup banyakaaspek-aspek, 

makajjenis-jenis permainannpun mendapatkanp pengaruhnya. Sehinggahhal tersebutt 

muncullah istilahhpermainan modern (Hasruddin Nur, 2020). Permainannonline 

lebihttepat disebutssebagai sebuahhteknologi (Tedi, 2015). Dibandingkanssebagai 

sebuahggenre permainan,nsebuah mekanismeeuntuk menghubungkannpemain 

bersamakDibandingkan polattertentu dalamssebuahppermainan.  

Permainan modernmmerupakan suatubbentuk kegiatanppermainan yang 

merupakan perkembanganidari permainanttradisional.Permainanlmodern 

adalahopermainan yangberasal dariiindustry dannpada umumnyaamenggunakan 

teknologiidalam pembuatanlsertaipermainannya (Hasruddin Nur, 2020). 

Permainanamodern dengan segala kelebihan dan kecanggihannya mampuumembius 

anak-anak untuk mengunakannya. Permainan modernssudahimenjadi magnetttersendiri 

untukkanak-anak dikarenakanncara bermainnya yang cukup instan dan mudah 

(Hasruddin Nur, 2020). 

Permainannmodern adalahhpermainan yangbberasal darilindustri 

dannpadauumumnya menggunakan teknologi dalam pembuatan serta permainannya. 

Permainannmodernbbiasanya berbentukvvideo game,bbaik itu dalam barang elektronik 

yaitu komputer yang berupa permainan online.mMenurut AndrewrRollings daneErnest 

Adams,ppermainan online lebihttepatddisebut sebagaiisebuah teknologi,idibandingkan 
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sebagaissebuah genreepermainan; sebuahhmekanisme untukkmenghubungkan 

pemainnbersama, dibandingkan pola tertentu dalam sebuah permainan (Tedi, 2015). 

Permainannmodern merupakan permainan yanggbermainan menggunakan mesin atau 

alat. Pada permainan modern dari generasi ke generasi terus berkembang dan berubah 

disebabkan oleh tekhnologi yang selalu berkembang. Pada permainan modern sampai 

saat ini sudah memiliki berbagai macam jenis (Duxanda & Ratnaningrum, 2019). 

Berdasarkan gagasan diatas permainan modern yaitu Permainan di eraamodern 

saattini yaituugame online. Online Game yakni sebuah permainan yang dapat dikendalikan 

melalui jaringan internet.bBerkaitan denganlhal tersebuttbahwa gameeonline 

merupakannpermainankkomputer yangidapat dimainkan`oleh banyaklpemain 

melaluiiinternet, permainanjyang berasal dari industri dannpada 

umumnyaamenggunakan teknologiidalam pembuatannserta permainannya.lPermainan 

modernbbiasanya berbentukkvideo game,bbaik ituddalam consoleemaupun 

komputerddanjjuga berbentuk permainan online. 

Manfaat Permainan Modern 

Manfaat permainan modern: 1.Tidak Menimbulkan Perselisihan AntaraAnak-anak 

yaitupermainan modern ini membuat anak dapat menghindariiperkelahian karenattidak 

terjadiladu fisik,kkalau misalkanssehabis sang anak main boladdengan temanllain 

biasanyaaterjadi perkelahian, tetapi dengan permainan modern tidak, mengunakan 

permainan modern membuat mereka dapat mengurangi kontak fisik yang dikhawatirkan 

berujung pada perkelahian dapat diminimalisirkan untuk tidak terjadi.   2. Membuat 

Anak Menjadi Kreatif dan MeningkatkanKeterampilan yaitu anak-anak merasa tidak 

ketinggalan zaman di dalam memainkan permainan modern seperti laptop, tablet dan 

hapecanggih. Dengannmunculnya permainanlmodern,’maka eksistensiidari 

permainanntradisional pun`menjadiiberkurang.Dalam penelitian ini, peneliti menemukan 

bahwaapermainan modernimemiliki satulciri khusussyakni, lebih’banyakimengolah 

otakkdalam bermain.bBerbeda halnyadengan permainan tradisional yang banyak 

mengarah pada aktivitasffisik.Secara tidak langsung dengan metode permainan modern 

yang lebih banyak menggunakan pikiran (Tedi, 2015). 

Jenis dan Pelaksanaan Permainan Modern 

Permainan di dunia anak menjadi begitu pesat, bermacam pilihan yang bisa 

digunakan pendidik baik itu yang sifatnya elektrik maupun elektronik, apalagi kemudian 

didukung dengan adanya bermacam permainan modern, seperti remote control dan video 

game serta permainan lainnya yang memanfaatkan energi batrei, Permainan modern 
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dalam kaitannya dengan perkembangan anak akan memberikan pengaruh terhadap 

perkembangan sosial anak, kreativitas, dan perkembangan fisik yang mana pengaruhnya 

bersifat positif serta negatif. Didasarkan pada hasil penelitian (Syahril, Hadiyanto, Nelfia 

Adi, 2020). 

Permainan modern yang disediakan pada program perancangan ini adalah arcade 

game, console game, dan VR game. Karena tiga permainan tersebut merupakan permianan 

cocok untuk ditempatkan di tempat wisata dan bisa dimainkan secara berkelompok atau 

sendiri. Dan perkembangan permainan modern di Indonesia pun semangkin berkembang 

dan banyaknya komunitas gamers yang bermunculan baik sehingga bisa menarik 

pengunjung dengan program kegiatan tambahan seperti kompetisi atau tournament 

(Duxanda & Ratnaningrum, 2019). Bentuk permainanddapat digolongkannmenjadi 

2mmacam yaituu:1.pPermainan Tradisional,l2. PermainannModern jenisnyayaitu: Lilin, 

Flash card, Counter, Buku Bantal, dll (Triharso, 2013). 

Pelaksanaan permainan modern Flascard mengatakandDina Indrianallangkah-

langkah penggunaannmedia flashhcard sebagaiiberikut: 

1) Kartu-kartulyang telahidisusun/dipegang olehanak setinggi dada dan menghadap 

ke peserta didik anak. 

2) Cabuttkartu satu per satu setalah guru selesai menerangkannkeaanak. 

3) Berikanikartu-kartu yangltelah diterangkantersebut kepada peserta didik yang 

dekat dengannguru. Mintalahhpeserta didikkuntuk mengamatiikartu 

tersebut,sselanjutnya diteruskankkepada peserta didikllain hinggassemua peserta 

didikkmengamati sang anak. 

4) Jikassajian menggunakanccara permainan:i(a) letakkanlkartu-kartu secaraacak pada 

sebuahkkotak yanglberada jauhhdari peserta didik, (b) siapkannpeserta didikyyang 

akannberlomba, (c) guruumemerintahkan pesertaddidik untukkmencari 

kartuuyang berisiigambar, teks,aatau lambangssesuai perintah, (d) 

setelahhmendapatkankkartu tersebuttpeserta didikikembali keetempat 

semula/start, (e) peserta didikmenjelaskan isiikartuttersebut (Angreany & Saud, 

2017). 

 

SIMPULAN DAN SARAN 

Memahami permainan modern yang edukatif merupakan sebuah pelaksanaan 

atau penerapan dalam bentuk aksi nyata untuk meningkatkan pemahaman anak tentang 

permaianan modern dengan berbagai macam kegiatan permainanan mutahir.Permainan 
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modern yakni permainan yang berakar dari perusahaan serta genralisasinya menetapkan 

teknologi dalam perancangannya serta permainannya. Permainan modern  penting 

diketahui oleh peserta didik untuk mengaktualisasikan imajinasi anak dalam sebuah ide 

dan gagasan. Di perlukan adanya sebuah pengetahuan kepada AUD agar anak 

mengetahu permainan modern yang bermanfaat. Berbagai wawasan anak tersebut 

merupakan cara menambah wawasan anak dalam Memahami permainan modern yang 

edukatif.Dengan bermain berbagai aktivitas permainan, segala macam hal segi 

kecerdasan yang melekat pada peserta didik.Sayangnya penjagaan dirumah terkadang 

tidak berkenanan apabilabuah hatinya lebih sering bermain.Berusaha memandang bahwa 

bermain tidak ada faedahnya, malahan sewaktu-waktu orang tua bersama pihak sekolah 

saat tertangkap buah hatinya disekolah hanya bermain, yang kewajibannya diajarkan 

mengenai membaca, menulis, berhitung. 
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