








Laporan Penelitian 

Penulisan dan Penerbitan Buku Berbasis Riset dan E-Book (PT) 

 

 

OPTIMALISASI KECERDASAN MAJEMUK ANAK USIA DINI 

DENGAN PERMAINAN TRADISIONAL 

 

 

 

 

 

 

Oleh: 

Dr. Masganti Sit, M.Ag. 

No. Registrasi : 214010000035622 

 

 

 

 

LEMBAGA PENELITIAN DAN PENGABDIAN MASYARAKAT (LP2M) 

UNIVERSITAS ISLAM NEGERI  SUMATERA UTARA MEDAN 

2021 



LEMBAR PENGESAHAN 

PENELITIAN BOPTN 2021 

 

Judul Penelitian : OPTIMALISASI KECERDASAN MAJEMUK ANAK USIA 

DINI DENGAN PERMAINAN TRADISIONAL 

Kluster : Penulisan dan Penerbitan Buku Berbasis Riset dan E-

Book (PT) 

No Register : No. Registrasi : 214010000035622 

Ketua Peneliti   

Nama : Dr. Masganti Sit, M.Ag. 

NIP : 196708211993032007 

ID Peneliti :  

   

Pangkat/Golongan : Pembina Utama Muda/IV-c 

Jabatan Fungsional : Lektor Kepala 

Fakultas/Prodi : Ilmu Tarbiyah dan Keguruan  

Dana Penelitian : Rp. 45.000.000-, 

Lokasi Penelitian : Medan dan Deli Serdang 

Mitra Penelitian :  TK Citra Indonesia, TK ABA 33, TK Hang Tuah, TK 

Chairul Athfal, TK Bunayya 7, TK Negeri Pembina, TK 

Cambridge, TK Bintang, RA An-Nida, dan TK Angkasa. 

Jangka Waktu Penelitian : Mei-Oktober 2021 

                                          Medan, 31 Oktober 2021 

 

Mengetahui      Ketua Peneliti 

Ketua LP2M UIN SU 

 

 

 

 

Dr. Hasan Sazali, MA    Dr. Masganti Sit, M.Ag. 

NIP. 197602220077011018    NIP. 19670821 



SURAT PERNYATAAN 

 

 

Assalamu’alaikum Wr. Wb. 

 

Yang bertanda tangan di bawah ini, saya: 

Nama : Dr. Masganti Sit, M.Ag. 

NIP : 196708211993032007 

ID Peneliti : 202108670108149 

Pangkat/Golongan : Pembina Utama Muda/IV-c 

Jabatan Fungsional : Lektor Kepala 

Fakultas/Prodi : Ilmu Tarbiyah dan Keguruan  

Jabatan :  Ketua Penelitian 

 

Dengan ini menyatakan bahwa: 

1. Judul penelitian “Optimalisasi Kecerdasan Majemuk Anak Usia Dini Dengan 
Permainan Tradisional” merupakan karya orisinil saya. 

2. Jika di kemudian hari ditemukan fakta bahwa judul, hasil atau bagian dari laporan 
penelitian saya merupakan karya orang lain dana atau plagiasi, maka saya akan 
bertangggung jawab untuk mengembalikan 100% dana hibah penelitian yang telah saya 
terima, dan siap mendapatkan sanksi sesuai ketentuan yang berlaku. 
 
Demikian pernyataan ini dibuat untuk digunakan sebagaimana mestinya. 
 

Medan, 31 Oktober 2021 

Ketua Peneliti 

 

 

Dr. Masganti Sit, M.Ag. 

NIP. 196708211993032007 

 

 

  



IDENTITAS PENELITI 

Judul Penelitian  : Optimalisasi Kecerdasan Majemuk Anak Usia Dini Dengan 
Permainan Tradisional 

 
Kluster Penelitian  : Penulisan dan Penerbitan Buku Berbasis Riset dan E-Book PT 

  

Peneliti 

Nama   : Dr. Masganti Sit, M.Ag 

NIP   : 196708211993032007 

NIDN   : 2021086701 

ID Peneliti  : 202108670108149 

Fakultas/Prodi : Ilmu Tarbiyah dan Keguruan UIN SUMATERA UTARA 

Alamat  : Jl. Pancing I No. 35 B Medan 

No. HP  : 085373166946 

Email   : masganti@uinsu.ac.id 

mailto:masganti@uinsu.ac.id


OPTIMALISASI 
Kecerdasan 
Majemuk 

ANAK USIA DINI 
dengan 

PERMAINAN TRADISIONAL

Lembaga Penelitian dan Pengabdian Masyarakat (LP2M)
Universitas Islam Negeri Sumatra Utara Medan 2021

Penulisan dan Penerbitan Buku Berbasis Riset dan E-Book (PT)

SAMPLE



Sanksi Pelanggaran Pasal 113 Undang-Undang Nomor 28 Tahun 2014 tentang Hak Cipta, sebagaimana yang telah diatur 
dan diubah dari Undang-Undang Nomor 19 Tahun 2002, bahwa:

Kutipan Pasal 113

(1) Setiap Orang yang dengan tanpa hak melakukan pelanggaran hak ekonomi seba gai mana dimaksud dalam Pasal 9 
ayat (1) huruf  i untuk Penggunaan Secara Komersial dipidana dengan pidana penjara paling lama 1 (satu) tahun 
dan/atau pidana denda paling banyak Rp100.000.000,- (seratus juta rupiah).

(2) Setiap Orang yang dengan tanpa hak dan/atau tanpa izin Pencipta atau pemegang Hak Cipta melakukan pelanggaran 
hak ekonomi Pencipta sebagaimana dimaksud da lam Pasal 9 ayat (1) huruf  c, huruf  d, huruf  f, dan/atau huruf  h 
untuk Penggunaan Secara Komersial dipidana dengan pidana penjara paling lama 3 (tiga) tahun dan/atau pidana 
denda paling banyak Rp500.000.000,- (lima ratus juta rupiah).

(3) Setiap Orang yang dengan tanpa hak dan/atau tanpa izin Pencipta atau pemegang Hak Cipta melakukan pelanggaran 
hak ekonomi Pencipta sebagaimana dimaksud dalam Pasal 9 ayat (1) huruf  a, huruf  b, huruf  e, dan/atau huruf  g 
untuk Penggunaan Secara Komersial dipidana dengan pidana penjara paling lama 4 (empat) tahun dan/atau pidana 
denda paling banyak Rp1.000.000.000,- (satu miliar rupiah).

(4) Setiap Orang yang memenuhi unsur sebagaimana dimaksud pada ayat (3) yang dila ku kan dalam bentuk 
pembajakan, dipidana dengan pidana penjara paling lama 10 (sepuluh) tahun dan/atau pidana denda paling banyak 
Rp4.000.000.000,- (empat miliar rupiah).
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Kata Pengantar

Bermain merupakan kebutuhan anak sebagaimana halnya bekerja bagi 
orang dewasa. Di dalam bermain anak-anak mengambil banyak berdasarkan 
persepsinya terhadap permainan tersebut. Sederetan psikolog meyakini bah-
wa bermain dapat menumbuhkembangkan potensi anak secara maksimal. 
Permainan yang baik adalah permainan yang  melibatkan seluruh aspek per-
kembangan anak. Bermain sambil bergerak merupakan cara menyeimbang-
kan kelebihan energi dan kreativitas anak. Sayangnya saat ini banyak per-
mainan yang mengurangi gerak anak, sebab hanya dilakukan dengan robot, 
handphone, android, atau video game. Permainan ini secara masif menye-
rang kehidupan anak, apalagi sebagian orang tua menganggap lebih aman 
anak bermain di rumah daripada di luar rumah bersama teman-temannya 
seperti anak-anak zaman saya masih kecil.

Pemerintah dan para pengelola pendidikan telah menyadari pentingnya 
bermain bagi anak. Mereka telah menawarkan berbagai cara untuk mem-
beri kesempatan kepada anak bermain. Salah satu usulan yang dikemuka-
kan adalah menghidupkan kembali permainan tradisional. Pilihan terhadap 
permainan tradisional didasarkan pada menghidupkan budaya bangsa dan 
memberikan kesempatan kepada anak untuk tumbuh seimbang antara fi-
sik dan psikis. Anjuran penggunaan permainan tradisional di sekolah telah 
disambut para guru dengan baik, termasuk guru-guru lembaga pendidikan 
anak usia dini. Mereka berusaha membuat anak-anak tertarik dengan per-
mainan tradisional yang sudah menjadi barang asing bagi anak. Para guru 
telah mengembangkan permainan tradisional menjadi game yang memiliki 
aturan dan tingkatan kesulitan.

Upaya para ini perlu dihargai dan didukung dengan memublikasi ha-
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sil temuan mereka agar dapat digunakan para guru lain. Peneliti berupaya 
mengumpulkan dan menganalisis informasi serta menyajikan dalam sebuah 
buku yang dapat dijadikan para guru sebagai alternatif permainan di sekolah. 
Peneliti telah menemukan 10 lembaga pendidikan anak usia dini di Sumatra 
Utara yang concern dalam mengembangkan dan menggunakan permain-
an tradisional di dalam pembelajaran di sekolah. Mereka telah mengubah 
permainan tradisional menjadi fokus pembelajaran dengan mengubahnya 
menjadi game atau meletakkannya dalam sebuah sentra pembelajaran. 
Kami berusaha menyajikan hasil penelitian ini sealami mungkin sehingga 
informasinya dapat dialihkan ke sekolah lain. Harapan kami buku ini ber-
manfaat bagi semua pembaca. Kami mohon kritik dan saran dari pembaca 
untuk menutupi kekurangan dalam penyajian informasi dalam buku ini. 

Terima kasih disampaikan kepada Rektor, Ketua Lembaga Penelitian 
dan Pengabdian Masyarakat, dan Kepala Pusat Penelitian UIN Sumatra Uta-
ra Medan karena telah memfasilitasi pendanaan dan administrasi penelitian 
ini. Terima kasih kepada para kepala sekolah dan guru-guru pada Taman 
Kanak-kanak (TK) Aisyiyah Bustanul Athfal 33-Medan, TK Hang Tuah 1 Me-
dan, TK Chairul Athfal-Medan, TK Negeri Pembina Tebing Tinggi, TK Citra In-
donesia-Medan, TK Angkasa Lanud Soewondo-Medan, Raudhatul Atfhal (RA) 
An-Nida-Deli Serdang, TK Cambridge-Binjai, TKIT Bunayya 7-Deli Serdang, 
dan TK Bintang- Deli Serdang yang telah berkenan menjadi subjek penelitian 
dan memberikan data yang diperlukan dalam penelitian. Terima kasih ke-
pada Saudara Zainal Abidin M.Pd. dan Taufik Hidayat Manurung yang telah 
berkenan menjadi menjadi tenaga pembantu peneliti dan sekretariat dalam 
menyukseskan penelitian ini. Semoga semua bantuan yang diberikan men-
jadi amal saleh bagi semua. Aamiin Ya Rabb al-‘Alamiin.

Wassalam

Medan, September 2021

Masganti Sit

SAMPLE



Daftar IsI

Kata Pengantar v

Daftar IsI vii

bab 1 MetODOLOgI PenULIsan bUKU 1
A. Dasar Pemikiran 1
B. Tujuan Penulisan Buku  5
C. Daftar Isi Buku 5
D. Kontribusi Penelitian 8
E. Waktu dan Tempat Penelitian 8
F. Metode Penelitian 8
 Daftar Pustaka 9

bab 2 KecerDasan ManUsIa DaLaM aL-QUr’an 
Dan HaDIs nabI 13

A. Kecerdasan Manusia dalam Al-Qur’an 13
B. Kecerdasan Manusia dalam Hadis 19
 Daftar Pustaka 24

bab 3 teOrI-teOrI KecerDasan ManUsIa 27
A. Kecerdasan Intelektual 28
B. Kecerdasan Emosional 32
C. Kecerdasan Spiritual 35
D. Kecerdasan Majemuk 39
 Daftar Pustaka 41

SAMPLE



Optimalisasi Kecerdasan majemuK anaK usia dini ... 

viii

bab 4 teOrI KecerDasan MajeMUK Dan 
PerKeMbangannya 45

A. Sejarah Muncul dan Perkembangan Teori Kecerdasan Majemuk 45
B. Jenis-jenis Kecerdasan Majemuk 49
C. Indikator Pengukuran Kecerdasan Majemuk 52
D. Cara Mengukur Kecerdasan Majemuk Anak Usia Dini 73
 Daftar Pustaka 75

bab 5 PerMaInan traDIsIOnaL 79
A.	 Definisi	dan	Manfaat	Permainan	Tradisional	 79
B. Pengembangan Permainan Tradisional 85
 Daftar Pustaka 87

bab 6 OPtIMaLIsasI KecerDasan MajeMUK MeLaLUI 
PerMaInan ENGKLEK BAJU 91

A. Sejarah Permainan Engklek Baju	 91
B. Manfaat Permainan Engklek Baju 93
C. Pengembangan Permainan Engklek Baju 95
D. Pengembangan Kecerdasan Majemuk dengan Permainan 

Engklek Baju 101
 Daftar Pustaka 118

bab 7 OPtIMaLIsasI KecerDasan MajeMUK anaK 
MeLaLUI PerMaInan GALAH PANJANG 121

A. Sejarah Permainan Galah Panjang/Gobak Sodor 121

B. Manfaat Permainan Galah Panjang 123

C. Pengembangan Permainan Galah Panjang 125
D. Pengembangan Kecerdasan Majemuk dengan Permainan 

Galah Panjang  131
E. Kecerdasan Majemuk dalam Permainan Galah Panjang 139
 Daftar Pustaka 149

bab 8 OPtIMaLIsasI KecerDasan MajeMUK anaK 
MeLaLUI PerMaInan yeye 151

A. Sejarah Permainan Yeye 151
B. Manfaat Permainan Yeye 153

SAMPLE



    Daftar IsI

ix

C. Pengembangan Permainan Yeye 157
D. Pengembangan Kecerdasan Majemuk Melalui Permainan 

Lompat Yeye 163
 Daftar Pustaka 186

bab 9 OPtIMaLIsasI KecerDasan MajeMUK anaK UsIa DInI 
MeLaLUI PerMaInan tUan DOseP 189

A. Sejarah Permainan Tuan Dosep  189
B. Manfaat Permainan Tuan Dosep 190
C. Pengembangan Permainan Tuan Dosep 192
D. Ujicoba Permainan Tuan Dosep 196
 Daftar Pustaka 205

bab 10 OPtIMaLIsasI KecerDasan MajeMUK anaK UsIa DInI 
MeLaLUI PerMaInan Lenggang rOtan (HULA HooP) 207

A. Sejarah Permainan Lenggang Rotan/Hula Hoop 207
B. Manfaat Permainan Lenggang Rotan/Hula Hoop 210
C. Pengembangan Permainan Lenggang Rotan/Hula Hoop 213
D. Pengembangan Kecerdasan Majemuk dengan Permainan 

Hula hoop  216
E. Kecerdasan Majemuk dalam Permainan Lenggang Rotan/ 

Hula hoop 224
 Daftar Pustaka 235

bab 11 OPtIMaLIsasI KecerDasan MajeMUK anaK 
MeLaLUI PerMaInan baKIaK 239

A. Sejarah Permainan Bakiak 239
B. Manfaat Permainan Bakiak 240
C. Pengembangan Permainan Bakiak 241
D. Pengembangan Kecerdasan Majemuk dengan Permainan Bakiak 244
 Daftar Pustaka 262

bab 12 OPtIMaLIsasI KecerDasan MajeMUK anaK UsIa DInI 
MeLaLUI sentra PerMaInan traDIsIOnaL 265

A. Latar Belakang Pengembangan Sentra Permainan Tradisional  265
B. Manfaat Sentra Permainan Tradisional 267
C. Jenis Permainan Tradisional dalam Pembelajaran Sentra  270

SAMPLE



Optimalisasi Kecerdasan majemuK anaK usia dini ... 

x

D. Implementasi Permainan dalam Sentra Permainan Tradisional 
di TK Bunayya 7 273

 Daftar Pustaka 300

tentang PenULIs 309

SAMPLE



1
METODOLOGI 

PENULISAN BUKU

A. DAsAr PemikirAn
Pandangan terhadap kecerdasan berubah sejak munculnya  teori kecer-

dasan jamak dari Gardner. Sebelumnya seorang yang dinilai cerdas adalah 
seorang yang pandai matematika, fisika, atau ilmu pasti lainnya, sedangkan 
seorang pandai berbahasa, bersopan santun, mengatur diri sendiri, pencinta 
alam, ahli agama, ahli musik, dan para olahragawan dipandang level ke-
dua dari segi kecerdasan. Peminat ilmu pasti dipandang lebih cerdas dari 
peminat ilmu sosial. Gardner mengubah pandangan tersebut dengan meng-
gagas tujuh kecerdasan yaitu kecerdasan bahasa, logis matematis, ruang, 
gerak dan tubuh, musik, sosial, dan diri sebagai jenis-jenis kecerdasan yang 
memiliki keistimewaan tersendiri. Tujuh kecerdasan tersebut berkembang 
menjadi 9 kecerdasan, yaitu kecerdasan alam dan spiritual (exsistensialis).

Pendapat ini menjadi dasar pertanyaan sebagian pendukung teori kecer-
dasan jamak yang menyatakan: siapakah yang lebih pintar Rudi Habibi de-
ngan penemuan pesawat terbangnya, Rudi Hartono dengan kemampuannya 
mengalahkan lawan di arena pertandingan bulu tangkis, atau Rudi Hadisu-
warno yang menjadi penata rambut berkelas dunia. Tentu semuanya cerdas 
sebagaimana kecerdasan Einstein dan Mozart dalam bidang yang berbeda. 
Para ahli meyakini bahwa 60 persen kecerdasan seseorang dibawa lahir dan 
40 persen berkembang dengan stimulasi lingkungan. Para ahli perkembang-
an anak juga menemukan bahwa 80 persen sel otak anak berkembang dari 
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usia 0-6 tahun dan 20 persen berkembang dari usia 7-12 tahun. Di sisi lain 
perkembangan intelektual anak berkembang sebesar 50 persen dari usia 
0-6 tahun dan 30 persen berkembang dari usia 8-12 tahun, serta 20 persen 
berkembang dari usia 12-18 tahun (JE, 1989: 102). 

Mengingat perkembangan otak sebagai hardware kecerdasan dan in-
telektual sebagai software kecerdasan sangat tinggi pada usia 0-6 tahun, 
maka perlu dilakukan stimulasi yang dapat mengembangkan kecerdasan 
pada masa ini. Di sisi lain sebab kecerdasan anak memiliki tampilan yang 
berbeda seperti teori Gardner, maka diperlukan stimulasi yang beragam 
pula pada anak agar kecerdasan anak dapat tampil maksimal. Berbagai te-
ori menyatakan bahwa stimulasi kecerdasan anak harus melibatkan semua 
gerakan fisik anak. Semakin banyak anak bereksplorasi dengan seluruh fisik-
nya, maka semakin besar kemungkinan anak mengembangkan kecerdasan 
(Marsden & Weston, 2007). Saat ini banyak hal yang membuat anak kurang 
memiliki waktu bereksplorasi secara fisik, misalnya anak-anak lebih banyak 
menonton TV, bermain video game, bermain game online, atau menonton 
video online. Anak lebih banyak berkomunikasi dengan benda mati daripa-
da benda hidup. Anak lebih banyak terduduk di depan alat permainan atau 
benda yang ditonton daripada bergerak dengan seluruh kemampuan fisik-
nya. Akibatnya anak mengalami obesitas, kurang bersosialisasi, dan egois 
(Fochesatto et al., 2021).

Gopnik (2019) menyatakan bahwa bermain merupakan kegiatan yang sa-
ngat penting dalam mengembangkan kecerdasan anak. Jenis permainan yang 
baik adalah yang melibatkan fisik dan psikis anak, misalnya bermain engklek 
di mana anak harus aktif secara fisik dan juga didorong berpikir melakukan 
gerakan yang tepat agar tidak kalah. Penelitian Şener dan Çokçalışkan (2018) 
menemukan gaya belajar belajar berkaitan dengan kecerdasan majemuk 
anak. Anak-anak yang memiliki gaya belajar kinestetik, visual, dan auditori 
cenderung memiliki kecerdasan yang sangat tinggi pada kecerdasan visual-
spasial, kinestetik, dan naturalis. Gaya belajar yang beraneka ragam dapat 
ditemukan dengan cara belajar melalui bermain pada anak.

Oleh sebab itu, penelitian mencoba menemukan solusi pengembangan 
kecerdasan majemuk anak dengan menggunakan permainan-permainan 
tradisional yang telah banyak dilupakan disebabkan pola hidup yang telah 
berubah. Para orangtua lebih suka anaknya tinggal di rumah bermain vi-
deo game, game online, atau bermain handphone daripada bermain di luar 
rumah bersama teman-temannya. Alasan orangtua bermacam-macam, mi-
salnya takut anak terpengaruh temannya dengan hal-hal yang tidak baik, 
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atau takut anak mengalami kecelakaan. Orangtua lebih merasa aman jika 
anaknya tetap berada di rumah atau di kamarnya meskipun orangtua te-
tap membiarkan anaknya melakukan hal-hal yang di luar kontrol orangtua. 
Orangtua juga menggunakan permainan dalam jaringan ini untuk tidak di-
ganggu dengan kecerewetan anak (Zaini & Soenarto, 2019).  

Sekolah juga memandang bahwa anak-anak kurang tertarik dengan 
permainan tradisional, sebab itu sekolah lebih memilih membelajarkan 
anak dengan audiovisual daripada mengajarkan anak melalui permainan. 
Misalnya guru ingin mengajarkan berhitung kepada anak. Guru lebih suka 
menggunakan video yang berkaitan dengan kegiatan berhitung daripada 
mengajak bermain congklak atau serimbang.  Guru ingin mengajarkan si-
kap antre kepada anak, guru lebih suka mengajak anak menonton video 
daripada mengajarkan bermain kereta api. Bagi guru permainan tradisional 
membuang banyak waktu karena banyak target kurikulum yang harus ditun-
taskan. Para guru juga khawatir jika orangtua tidak setuju dengan penggu-
naan permainan tradisional dalam pembelajaran yang mengakibatkan tar-
get orangtua terhadap kemampuan anak setelah tamat sekolah pendidikan 
anak usia dini tidak tercapai. Mayoritas orangtua menilai bermain bukan 
belajar (Yus & Ray, 2017). Namun berbagai penelitian menunjukkan bahwa 
bermain dapat meningkatkan kecerdasan anak, terutama permainan tradi-
sional yang banyak melibatkan fisik anak.

Penelitian terhadap penggunaan permainan tradisional engklek, batu 
serimbang, dan kelereng telah dapat melatih anak usia sekolah dasar di 
Desa Hamparan Perak untuk membilang, membandingkan, dan kegiatan 
berhitung seperti menjumlah dan mengalikan. Permainan tradisional ter-
sebut membuat anak usia sekolah dasar untuk menggambar garis, persegi, 
persegi panjang, trapesium, segitiga, dan lingkaran (Lestari & Siregar, 2017). 
Penelitian lain tentang peran permainan tradisional untuk mengembangkan 
kecerdasan majemuk anak telah dilakukan oleh Lestariningrum (2017) yang 
menemukan bahwa permainan congklak dapat mengembangkan kecerdas-
an logika matematika anak. 

Sahidun (2018) juga pernah meneliti tentang peningkatan kecerdasan 
interpersonal anak dengan permainan tradisional daerah Ternate. Hasil pe-
nelitian ini menunjukkan bahwa kecerdasan interpersonal anak meningkat 
sebesar 10% setelah bermain dengan permainan tradisional. Widayati (2016) 
dengan judul penelitian “Peningkatan Kecerdasaan Interpersonal Melalui 
Permainan Tradisional Pada Anak Kelompok B,” menginformasikan bahwa 
terjadi peningkatan kecerdasan intrapersonal anak usia dini melalui kegiat-
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an permainan tradisional. Penelitian ini dilakukan di TK Mardi Putra 03 Desa 
Sumber Brantas, Kota Batu-Malang. Metode yang digunakan adalah metode 
tindakan kelas. Penelitian ini menggunakan penelitian tindakan mengacu 
pada desain model Kurt Lewin. Pada prasiklus hasil persentase kecerdasan 
intrapersonal anak berada pada angka 38,9%, kemudian pada siklus satu pe-
nelitian terjadi peningkatan yang cukup signifikan yaitu 61,24% dan pada sik-
lus dua terjadi peningkatan sebesar 82,13%. Iis Nurhayati menyatakan bahwa 
permainan tradisional bermanfaat untuk: 1) mengembangkan kecerdasan 
intelektual, 2) mengembangkan kecerdasan emosional, 3) mengembangkan 
daya kreativitas, 4) anak menjadi lebih kreatif, 5) bisa digunakan sebagai 
terapi terhadap anak, dan 6) mengembangkan kecerdasan majemuk anak, 
yang meliputi: kecerdasan intelektual, kecerdasan emosi dan interpersonal 
anak, kecerdasan logika, kecerdasan kinestetik, kecerdasan natural, kecer-
dasan spasial, kecerdasan musikal, dan kecerdasan spiritual anak.

Nugrahastuti, Puspitaningtyas, Puspitasari, dan Salimi (2017) menyatakan 
bahwa terdapat nilai-nilai karakter pada permainan tradisional gobag sodor, 
cublak-cublak suweng, dan engklek. Pertama, Nilai-nilai yang terkandung 
dalam permainan tradisional gobag sodor dapat antara lain adalah nilai ke-
jujuran, nilai sportivitas, nilai kerja sama, nilai pengaturan strategi dan nilai 
kepemimpinan. Kedua, nilai-nilai yang terkandung pada permainan tradisio-
nal cublak-cublak suweng adalah nilai kerja sama, nilai kerukunan, dan nilai 
kreativitas. Ketiga, nilai-nilai yang terkandung dalam permainan engklek yai-
tu melatih kedisplinan, ketangkasan, bersosialisasi dan kesehatan.

Penelitian Niyati dan Kurniah (2016) menyatakan permainan tradisional 
congklak telah meningkatkan kecerdasan logika matematika. Hasil peneli-
tian ini menunjukkan bahwa permainan tradisional congklak dalam pembel-
ajaran anak usia dini dapat meningkatkan kecerdasan logika matematika 
anak secara signifikan, yang dibuktikan dengan hasil analisis t-test, pada 
siklus I dan siklus II, yakni dengan t-hitung = 5 ≥ t-tabel (5%= 2,26 dan 1%= 
3,25). Permainan tradisional dapat meningkatkan kecerdasan interpersonal 
(Ningsih, 2016), kecerdasan naturalis (Nurhayati, 2012), dan kecerdasan mu-
sik (Novela dan Yeni, 2020). 

Penelitian tentang penggunaan permainan tradisional terhadap kecer-
dasan jamak telah banyak dilakukan, namun penelitian masih dilakukan 
secara parsial, satu permainan untuk mengembangkan satu kecerdasan, 
padahal di dalam pendidikan anak usia dini pembelajaran harus dilakukan 
holistik mencakup kemampuan agama, moral, kognitif, fisik, sosial, dan emo-
sional. Pembelajaran yang ditujukan pada satu aspek saja akan membuat 
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perkembangan aspek lain tertunda. Penelitian ini akan mengukur kecerdas-
an apa saja yang dapat dikembangkan dengan satu permainan tradisional, 
sehingga aspek yang belum dapat dimodifikasi dalam permainan. 

Berdasarkan pengamatan peneliti sebagian sekolah telah mengembang-
kan permainan tradisional sebagai menu pembelajaran, meskipun dalam 
bentuk ekstrakurikuler. Namun pengembangan tersebut belum dituliskan 
dalam sebuah literatur atau buku panduan yang disebarluaskan sehingga 
dapat digunakan di sekolah-sekolah lain. Sebagian pengembangan tersebut 
telah dilaksanakan dalam pembelajaran secara rutin. Dalam penelusuran 
studi pendahuluan yang dilakukan peneliti tahun 2019, peneliti telah me-
nemukan 10 sekolah di beberapa kabupaten kota di Sumatra Utara yang 
telah mengembangkan permainan tradisional sebagai menu pembelajaran 
atau sebagai stimulasi perkembangan anak. Pada salah satu sekolah telah 
dibentuk sentra bermain tradisional sebelum pandemi terjadi. Oleh sebab 
itu, peneliti ingin menulis sebuah buku yang pengembangan permainan tra-
disional dalam optimalisasi kecerdasan majemuk anak usia dini. 

B. TujuAn PenulisAn Buku 
Tujuan penulisan buku berbasis riset dan e-book ini ini adalah:  

1. Terbitnya sebuah buku dalam bentuk cetak dan e-book yang berjudul 
Optimalisasi Kecerdasan Majemuk Anak Usia Dini Melalui Permainan 
Tradisional.

2. Menjadi sumber bacaan mahasiswa Prodi PAUD/PIAUD pada matakuliah 
pengembangan kecerdasan majemuk.

3. Menjadi sumber bacaan bagi pada dosen PAUD/PIAUD yang mengampu 
mata kuliah pengembangan kecerdasan majemuk.

4. Menjadi sumber bacaan guru untuk mengembangkan kecerdasan maje-
muk anak usia dini.

C. DAfTAr isi Buku
Bab I Pendahuluan

A. Dasar Pemikiran
B. Tujuan Penulisan Buku
C. Daftar Isi Buku 
D. Kontribusi Penelitian
E. Waktu dan Tempat Penelitian
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F. Metode Penelitian
 Daftar Pustaka

Bab II Pandangan Islam terhadap Kecerdasan Manusia
A. Kecerdasan Manusia dalam Al-Qur’an
B. Kecerdasan Manusia dalam Hadis
 Daftar Pustaka

Bab III Teori Kecerdasan Manusia
A. Kecerdasan Intelektual
B. Kecerdasan Emosional
C. Kecerdasan Spiritual
D. Kecerdasan Majemuk
 Daftar Pustaka

BAB IV Teori Kecerdasan Majemuk dan Perkembangannya
A. Sejarah Muncul dan Perkembangan Kecerdasan Majemuk
B. Jenis-jenis Kecerdasan Majemuk
C. Indikator Pengukuran Kecerdasan Majemuk
D. Cara Mengukur Kecerdasan Majemuk Anak Usia Dini
 Daftar Pustaka

Bab V Permainan Tradisional
A. Definisi dan Manfaat Permainan Tradisional
B. Jenis-jenis permainan tradisional dan tata cara penggunaannya
C. Pengembangan permainan tradisional
 Daftar Pustaka

Bab VI OPTIMALISASI KECERDASAN MAJEMUK MELALUI PERMAINAN ENG-
KLEK BAJU
A. Sejarah Permainan Engklek Baju
B. Manfaat Permainan Engklek Baju
C. Pengembangan Permainan Engklek Baju
D. Uji Coba Permainan Engklek Baju
 Daftar Pustaka

BAB VII OPTIMALISASI KECERDASAN MEJEMUK ANAK MELALUI  PERMAINAN 
GALAH PANJANG
A. Sejarah Permainan Galah Panjang
B. Manfaat Permainan Galah Panjang 
C. Pengembangan Permainan Galah Panjang
D. Pengembangan Kecerdasan Majemuk dengan Permainan Galah 
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Panjang
 Daftar Pustaka

BAB VIII OPTIMALISASI KECERDASAN MEJEMUK ANAK MELALUI  PERMAINAN 
YEYE
A. Sejarah Permainan Yeye 
B. Manfaat Permainan Yeye
C. Pengembangan Permainan Yeye
D. Pengembangan Kecerdasan Majemuk dengan Permainan Yeye
       Daftar Pustaka

BAB IX OPTIMALISASI KECERDASAN MEJEMUK ANAK MELALUI  PERMAINAN 
TUAN DOSEP 
A. Sejarah Permainan Tuan Dosep
B. Manfaat Permainan Tuan Dosep
C. Pengembangan Permainan Tuan Dosep
D. Pengembangan Kecerdasan Majemuk dengan  Permainan Tuan Do-

sep
 Daftar Pustaka

BAB X OPTIMALISASI KECERDASAN MAJEMUK ANAK USIA DINI MELALUI 
LENGGANG ROTAN
A. Sejarah Permainan Lenggang Rotan (Hula hoop)
B. Manfaat Permainan Lenggang Rotan (Hula hoop)
C. Pengembangan Permainan Lenggang Rotan (Hula hoop)
D. Pengembangan Kecerdasan Majemuk dengan Permainan Lenggang 

Rota (Hula hoop)
 Daftar Pustaka

BAB XI OPTIMALISASI KECERDASAN MEJEMUK ANAK MELALUI  PERMAINAN 
BAKIAK
A. Sejarah Permainan Bakiak
B. Manfaat Permainan Bakiak
C. Pengembangan Permainan Bakiak
D. Ujicoba Permainan Bakiak
Daftar Pustaka

BAB XII OPTIMALISASI KECERDASAN MEJEMUK ANAK MELALUI  SENTRA PER-
MAINAN TRADISIONAL
A. Sejarah Sentra Permainan Tradisional
B. Manfaat Sentra Permainan Tradisional 
C. Jenis-jenis Permainan di Sentra Permainan Tradisional
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D. Pengembangan Kecerdasan Majemuk Dengan Permainan Tradi-
sional

 Daftar Pustaka

D. konTriBusi PeneliTiAn
Penelitian ini berkontribusi dalam memberikan informasi berbagai  per-

mainan tradisional yang telah dikembangkan dan digunakan para guru me-
ngembangkan kecerdasan majemuk anak usia dini. Secara praktis para pe-
neliti lain dapat menguji permainan tersebut untuk mengembangkan aspek 
lain dari kecerdasan majemuk yang telah diteliti dalam buku ini.

e. WAkTu DAn TemPAT PeneliTiAn
Penelitian dilakukan dari bulan Maret sampai  September 2021. Tempat 

penelitian Kota Medan, Kota Binjai, Kota Tebing Tinggi, dan Kabupaten Deli 
Serdang di Sumatra Utara. Lokasi yang dijadikan tempat penelitian adalah 
sekolah yang telah mengembangkan permainan tradisional dan menerap-
kannya dalam pembelajaran secara rutin sebelum pandemi atau setelah 
pandemi terjadi. Ada 10 sekolah yang dijadikan tempat penelitian, yaitu:
1. Aisyiyah Bustanul Athfal 33 Kota Medan
2. Taman Kanak-kanak Hang Tuah 1 Kota Medan
3. Taman Kanak-kanak Negeri Pembina Kota Tebing Tinggi
4. Taman Kanak-kanak Angkasa Lanud Soewondo Kota Medan
5. Taman Kanak-kanak Bintang Deli Serdang
6. Raudhatul Athfal An-Nida’  Deli Serdang
7. Taman Kanak-kanak Chairul Athflal Kota Medan
8. Taman Kanak-kanak Citra Indonesia Kota Medan
9. Taman Kanak-kanak Cambridge Kota Binjai
10. Taman Kanak-kanak Islam Bunayya 7 Deli Serdang

f. meToDe PeneliTiAn
Metode penelitian yang digunakan adalah kualitatif model Miles dan 

Huberman dengan langkah-langkah sebagai berikut:

1. Melakukan studi pendahuluan, dengan melakukan kajian perpustakaan 
tentang kecerdasan dan permainan tradisional, dan mengamati penye-
lenggaraan permainan tradisional di lembaga pendidikan anak usia dini 
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baik secara langsung maupun melalui video dokumentasi sekolah.
2. Mengumpulkan informasi melalui wawancara dan pengamatan via vi-

deo atau foto yang ada di sekolah  tentang permainan tradisional yang 
telah dikembangkan dan membuat kisi-kisi pengamatan guru terhadap 
kecerdasan majemuk yang muncul selama bermain.

3. Mereduksi data yang tidak berhubungan langsung dengan penelitian 
dan mengklasifikasi data sesuai dengan rumpunnya.

4. Menuliskan hasil wawancara dan hasil pengamatan anak ketika bermain 
dalam rekaman video.

5. Mengembalikan deskripsi wawancara kepada informan untuk meminta 
tanggapan terhadap hal-hal yang dituliskan untuk mengecek kebenaran 
catatan lapangan yang dibuat peneliti. 

6. Menuliskan pemaparan data dengan mengaitkan data yang satu dengan 
lainnya dalam bentuk-bentuk.

Data dikumpulkan berdasarkan atas fakta-fakta sesuai jenis data yang 
digunakan. Untuk mengumpulkan data primer, digunakan teknik wawanca-
ra dengan guru dan observasi perkembangan anak melalui video atau foto 
permainan yang disediakan sekolah serta hasil pengamatan guru terhadap 
kecerdasan anak yang muncul saat bermain. Teknis analisis data yang digu-
nakan dalam penelitian ini mencakup analisis kualitatif, analisis kuantitatif 
dan analisis deskriptif. Kombinasi metode analisis data diharapkan dapat 
memperoleh temuan yang lebih komprehensif dari data yang dikumpulkan 
dalam penelitian ini.
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KEcErDASAN MANUSIA 

DALAM AL-QUr’AN 
DAN HADIS NABI

A. keCerDAsAn mAnusiA DAlAm Al-Qur’An
Kecerdasan adalah kemampuan menyelesaikan masalah yang dimiliki 

manusia sebagai sebuah keunikannya dibandingkan makhluk lain di bumi. 
Allah telah menganugerahkan tingkat kecerdasan yang berbeda di antara 
manusia. Allah juga menjadikan kecerdasan menjadi syarat seseorang dibe-
bani atau dibebaskan dari syariat. Misalnya seorang yang gila atau seorang 
masih anak-anak tidak dibebani dosa ketika meninggalkan syariat Allah. 
Di dalam Al-Qur’an tidak ditemukan kata yang berarti kecerdasan seperti 
kata al-fathanah  (pemahaman), adz-dzaka’ atau an-nubl (pemahaman de-
ngan hati yang cepat), al-hadzaqah  (kemahiran dalam segala pekerjaan), 
dan an-najabah atau al-kayyis (cerdas). Kata-kata yang mewakili kecerdas-
an dengan makna yang berbeda-beda dalam Al-Qur’an antara lain, ‘aql (ke-
mampuan berpikir), al-lubb (pemilik pengetahuan), al-bashar (kemampuan 
berargumentasi), an-nuha (kemampuan mencegah perbuatan buruk), al-fiqh 
(kemampuan memahami), al-fikr (kemampuan berpikir), an-nazdar (kemam-
puan berpikir abstrak), at-tadabbur (kemampuan berpikir sebab akibat), dan 
az-zikr (kemampuan mengingat). 

 ‘Aql (kemampuan berpikir) merupakan kata-kata yang dikaitkan dengan 
manusia tidak dengan makhluk lain. Kata ‘aql dengan segala turunannya 
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ditemukan 49 kali dalam Al-Qur’an. Umumnya kata ‘aql selalu digunakan da-
lam bentuk kata kerja sekarang (fi’il mudhari’) dan 1 (satu) kali dalam bentuk 
kata kerja lampau (fi’il madhi). Hal ini menunjukkan bahwa manusia harus 
menggunakan akalnya selama hidupnya sebab akal menjadi pembeda bagi 
manusia untuk menentukan sesuatu yang benar dan yang salah. Penggunaan 
kata akal selalu dikaitkan dengan kemampuan manusia menggunakan akal-
nya dalam menjadi dirinya untuk tetap berbuat kebaikan. Allah berfirman 
dalam QS. Shaad/38: 43 yang artinya: “Mengapa kamu menyuruh orang lain 
mengerjakan kebaikan, sedangkan kamu melupakan dirimu sendiri, padahal 
kamu membaca Kitab (Taurat), tidakkah kamu berpikir?” Allah juga mene-
gaskan bahwa orang-orang yang tidak berakal yang mengikuti tradisi nenek 
moyang mereka menyembahkan berhala sedangkan ajaran Islam telah da-
tang kepadanya (QS. al-Baqarah/2: 170). Penggunaan akal selalu dikaitkan 
dengan menggunakan telinga, lidah, dan mata (QS. al-Baqarah/2: 171).  

Al-lubb artinya pemilik pengetahuan atau ahli ilmu. Kata al-lubb dise-
butkan 43 kali dalam Al-Qur’an. 17 kali dalam bentuk ulu  (أوُلُو�) dan 26 kali 
dalam bentuk uli    Shihab (2007) mengartikan al-lubb .(Shihab, 2007) (�أوُلِي)
sebagai inti pembicaraan. Asfahani mengartikan ulul al-bab sebagai mak-
na inti akal yang bersih dari kerancuan berpikir.  Kata ulul al-bab selalu di-
kaitkan anugerah kecerdasan yang diberikan Allah kepada manusia untuk 
memahami ajaran Allah. Misalnya firman Allah dalam QS. al-Baqarah/2: 269 
yang artinya: “Dia memberikan hikmah kepada siapa yang Dia kehendaki. 
Barang siapa yang diberi hikmah, sesungguhnya Dia telah memberikan ke-
baikan yang banyak. Dan tidak ada yang dapat mengambil pelajaran kecu-
ali orang-orang yang mempunyai akal sehat (ulul al-bab).” Para ulul al-bab 
menggunakan pikirannya untuk memahami alam dan mengambil hikmah 
darinya, sebagaimana firman Allah dalam QS. Ali ‘Imran/3: 190 yang artinya: 
“Sesungguhnya dalam penciptaan langit dan bumi, dan pergantian malam 
dan siang terdapat tanda-tanda (kebesaran Allah) bagi orang yang berakal. 
Ulul al-bab adalah orang mendapatkan hidayah dari Allah sehingga mereka 
memiliki sifat-sifat mulia antara lain menjalankan perintah Allah dan men-
jauhi larangannya dengan istikamah.

Al-bashar bermakna kemampuan berargumentasi dari hasil pengamat-
an. Al-bashar berasal dari bashar yang berarti penglihatan. Mata merupakan 
salah satu sarana mendapatkan informasi yang diolah otak. Syaifuddin (2006) 
menyatakan proses informasi yang diperoleh dari penglihatan sampai ke otak 
melalui 4 (empat) langkah yaitu: 1) Cahaya dari benda yang diamati masuk 
ke dalam mata melalui pupil, 2) Lensa mata memfokuskan cahaya sehingga    
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bayangan benda yang dilihat jatuh tepat di retina mata, 3) selanjutnya ujung 
saraf penglihatan di retina menyampaikan bayangan benda yang di lihat ke 
otak, dan 4) akhirnya  otak memproses bayangan benda tersebut sehingga 
terlihat oleh mata. Hasil penglihatan tersebut menjadi sumber pengetahuan 
baru yang masuk ke dalam otak. Allah telah menggunakan kata tubshirun 
yang mengingatkan manusia untuk menggunakan penglihatannya sebagai 
alat untuk memutuskan perbuatan benar dalam salah (QS. an-Naml/27: 54). 
Pada ayat itu Allah menceritakan percakapan Luth dengan kaumnya yang 
melakukan perbuatan homoseksual. Luth mengatakan homoseksual meru-
pakan perbuatan keji (fahisyah) dan Luth bertanya kepada mereka apakah 
mereka tidak melihat kekejian perbuatan tersebut.

An-Nuha (kemampuan mencegah perbuatan buruk). Kata an-Nuha dise-
butkan dalam Al-Qur’an 2 kali, keduanya dalam QS. Thaha/20 ayat 54 dan 
128. Pada ayat 54 Allah berfirman yang artinya: “Makanlah dan gembalakan-
lah hewan-hewanmu. Sungguh pada yang demikian terdapat tanda-tanda 
bagi orang yang berakal. Di dalam Islam dilarang makan berlebih-lebihan 
dan dilarang memperlakukan hewan dengan tidak baik. Meskipun makanan 
tersebut halal tetapi Allah melarang makan berlebihan, sebagaimana fir-
man Allah dalam QS. al-A’raf/7: 31 yang artinya: “…makan dan minumlah 
tetapi jangan berlebihan..” Berbuat baik kepada hewan sangat dianjurkan di 
dalam Islam, terutama ketika seseorang melakukan penyembelihan hewan. 
Rasulullah bersabda yang artinya: “Sesungguhnya Allah telah mewajibkan 
ihsan (berbuat baik) atas segala sesuatu, maka apabila kalian membunuh 
hendaklah berlaku ihsan di dalam pembunuhan, dan apabila kalian me-
nyembelih hendaklah berlaku baik di dalam penyembelihan, dan hendak-
lah salah seorang kamu menyenangkan sembelihannya, dan hendaklah ia 
mempertajam mata pisaunya” (HR. Muslim). Adapun pada QS. Thaha/20 ayat 
128 Allah menyindir orang-orang musyrik yang tidak mengambil pelajaran 
sebagai pemiliki akal (nuha) terhadap bekas-bekas yang ditinggalkan Allah 
dari kisah-kisah orang-orang yang telah dibinasakan Allah karena kekafi-
rannya. Misalnya kuburan Fir’aun di Mesir sebagai bukti bahwa Allah telah 
menenggelamkan Fir’aun dan pasukannya, tetapi dia menyelamatkan jasad 
Fir’aun sebagai bukti kekuasaan Allah (QS. Yunus/10: 92).

Al-fiqh bermakna kemampuan memahami. Kata al-fiqh ditemukan da-
lam QS. at-Taubah/9: 122 dalam kalimat liyataqqahu yang bermakna untuk 
mendalami/memahami pengetahuan agama. Dalam ayat ini Allah meme-
rintah sebagian kaum mukminin untuk mendalami pengetahuan agama dan 
memberi peringatan kepada kaumnya tentang ajaran-ajaran Allah agar me-

SAMPLE



Optimalisasi Kecerdasan majemuK anaK usia dini ... 

16

reka dapat menjaga diri dari api neraka. Kemampuan memahami merupakan 
rahmat terbesar yang diberikan Allah kepada manusia dibandingkan dengan 
makhluk lainnya. Kata fuqaha berasal dari kata al-fiqh yaitu seorang yang 
menguasai hukum-hukum Islam. Para  fuqaha merupakan tempat bertanya 
bagi orang-orang yang memiliki pengetahuan terbatas tentang hukum-
hukum agama. Allah berfirman dalam QS. an-Nahl/16: 43 yang artinya: “...
maka bertanyalah kepada orang yang mempunyai pengetahuan jika kamu 
tidak mengetahui.” 

 Al-Fikr artinya kemampuan berpikir. Kata al-fikr dapat ditemukan dalam 
18 ayat Al-Qur’an yaitu pada QS. al-Baqarah/2: 210 dan 266; QS. Ali ‘Imran/3: 
191; QS. al-An’am/6: 50; QS. al-A’raf/7: 176 dan 184 ; QS. Yunus/10: 25; QS. 
ar-Ra’d/13: 3;  QS. an-Nahl/16: 11, 44, dan 69; QS. ar-Ruum/30: 8 dan 21; QS. 
az-Zumar/39: 42; QS. al-Jatsiyah/ 49: 13; QS. al-Hasyr/59: 21; dan QS. al-Mud-
dassir/74: 18. Semua ayat ini menjelaskan hal-hal yang berkaitan dengan 
tujuan, manfaat, cara, dan kedudukan berpikir dalam Islam. Hamka (1985: 
209) ketika menafsirkan  QS. al-Muddassir/74: 18 menyatakan bahwa ayat 
ini ditujukan untuk mencari kebenaran dengan berpikir jernih, meskipun 
pada waktu seorang tokoh Quraisy al-Walid al-Mugirah telah menerima Is-
lam dengan pikirannya yang jernih tetapi dia tetap menolak masuk Islam 
karena hawa nafsunya. Allah mengecam orang yang memiliki kecerdasan 
tetapi mengikuti hawa nafsunya (QS. al-A’raf/7: 176). Kemampuan berpikir 
diberikan Allah kepada manusia agar mereka dapat meninggalkan larangan 
Allah minum khamar (QS. al-Baqarah/2: 219) dan menjauhi sikap riya (QS. 
al-Baqarah/2: 266).

An-Nazdar artinya kemampuan berpikir abstrak. Kata an-nazdar dapat 
ditemukan dalam QS. al-Gasiyah/88: 17 yang artinya: “Maka tidaklah mereka 
memperhatikan unta, bagaimana diciptakan?” Ayat ini memerintahkan ma-
nusia untuk berpikir tentang peristiwa kejadian alam yaitu unta. Unta me-
rupakan binatang yang istimewa, dia bisa hidup di gurun pasir. Unta tidak 
memerlukan air pada musim dingin dan unta sanggup tidak minum selama 
2 (dua) bulan apabila makanannya mengandung air dan unta sanggup tidak 
minum selama 2 (dua) minggu jika makanannya kering. Dalam kondisi ini 
unta akan mengalami penurunan berat badan, tetapi ajaibnya jika dia men-
dapatkan air minum, berat badannya akan kembali seperti semula dalam 
waktu beberapa menit saja. Air yang diminum unta tidak disimpan di dalam 
lambungnya tetapi di sela-sela badannya. Unta menggunakan air tersebut 
dengan sangat hemat, sehingga unta tidak pernah mengeluarkan terengah-
engah dan hanya mengeluarkan keringat sangat sedikit (Shihab, 2002: 275). 
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Unta merupakan binatang yang sangat unik dan pernah menjadi mukzijat 
bagi seorang Nabi, yaitu Nabi Shaleh. Unta sangat patuh kepada manusia, 
meskipun dia tinggi dan besar tetapi dia sangat patuh kepada tuannya, mes-
kipun kepada anak-anak, apalagi jika dipanggil dengan nada lembut dan 
indah. Penggunaan kata an-Nazdar yang dikaitkan dengan unta menunjuk-
kan bahwa manusia memiliki kecerdasan menemukan nilai-nilai hikmah dari 
ciptaan Allah Swt..

At-tadabbur artinya kemampuan berpikr tentang sebab akibat. Kata 
at-Tadabbur selalu ditemukan dalam bentuk afala yatadabbrun. Kata afala 
yatadabbrun ditemukan dalam QS. Muhammad/47: 24 yang artinya: “Maka 
tidakkah mereka memikirkan (sebab akibat) dalam Al-Qur’an atau hati 
mereka sudah terkunci.” Shihab menafsirkan ayat ini dengan menyatakan 
bahwa Allah menegur manusia yang tidak dapat memahami petunjuk Al-
Qur’an padahal mereka memiliki mata hati untuk memahami ajaran Allah 
di dalamnya. Adapun Zamakhsyari menafsirkan bahwa ayat ini menjelaskan 
orang-orang yang menutup hatinya untuk mengakui ajaran Allah yang di-
sampaikan para Rasul-Nya. Ibnu Katsir mengutip sebuah riwayat ketika me-
nafsirkan ayat ini. Katsir mengutip dari Ibnu Jarir yang telah meriwayatkan 
bahwa Bisyr telah menceritakan kepadanya berita dari Hammad Ibnu Yazid 
yang diperolehnya dari Hisyam bin Urwah dan diperolehnya dari ayahnya 
yang menceritakan bahwa pada suatu hari Rasulullah saw. membaca QS. 
Muhammad/47: 24 yang artinya: “Maka tidakkah mereka memikirkan (sebab 
akibat) dalam Al-Qur’an atau hati mereka sudah terkunci.” Maka seorang 
pemuda dari Yaman berkata: “Bahkan hatinya memang terkunci sehingga 
Allah sendirilah yang membuka dan menguakkannya.” Umar r.a. sangat ter-
kesan dengan pemuda tersebut, sehingga ketika Umar menjadi khalifah dia 
meminta bantuan darinya.

 Az-Zikr artinya kemampuan memahami peringatan. Kata az-zikr di da-
lam Al-Qur’an yang bermakna mengerti ditemukan dalam QS. Ali ‘Imran/3: 
7 yang artinya: Dia-lah yang menurunkan Al-kitab (Al-Qur’an) kepada kamu. 
Di antara (isi)-nya ada ayat-ayat yang muhkamaat, itulah pokok-pokok isi 
Al-Qur’an dan yang lain (ayat-ayat) mutasyaabihaat. Adapun orang-orang 
yang dalam hatinya condong kepada kesesatan, maka mereka mengikuti 
sebagian ayat-ayat yang mutasyaabihaat daripadanya untuk menimbulkan 
fitnah untuk mencari-cari takwilnya, padahal tidak ada yang mengetahui 
takwilnya melainkan Allah. Orang-orang yang mendalam ilmunya berkata: 
“Kami beriman kepada ayat-ayat yang mutasyaabihaat, semuanya itu dari sisi 
Tuhan kami” dan tidak dapat mengambil pelajaran (daripadanya) melainkan 
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orang-orang yang berakal.” Shihab menafsirkan kata zikr dalam ayat ini se-
bagai kemampuan memahami peringatan dengan iman yang kukuh. Ham-
ka memaknai Yazkuru dalam ayat tersebut bahwa sebagian besar manusia 
mampu memahami peringatan dan ajaran Allah dalam Al-Qur’an. Sementa-
ra al-Maraghi menafsirkannya sebagai kemampuan manusia menggunakan 
akal kuat yang untuk sebagai keistimewaan manusia dalam memahami ayat-
ayat Al-Qur’an.

Kesembilan istilah di atas menunjukkan bahwa kecerdasan erat kait-
annya dengan fitrah manusia sebagai hamba dan khalifah Allah di bumi. 
Allah memberikan kecerdasan kepada manusia agar dapat menerima ajaran 
Allah dengan ikhlas dari hasil pengamatan, pendengaran, dan pemahaman-
nya terhadap ajaran Allah. Kecerdasan manusia menjadi sarana untuk dapat 
menerima ajaran Allah. Allah berfirman dalam QS. al-Mujadilah/58: 11 yang 
artinya: “Allah akan meninggikan orang-orang  yang  beriman di antaramu 
dan orang-orang yang diberi ilmu pengetahuan beberapa derajat.” Ayat ini 
menunjukkan bahwa kecerdasan dengan keimanan adalah dua hal yang 
membedakan derajat manusia yang tinggi dan rendah. Seorang yang beri-
man tetapi tidak memiliki pengetahuan tentu derajatnya tidak sama dengan 
seorang yang beriman dan berilmu pengetahuan. 

Allah meninggikan derajat seorang yang beriman dan berilmu pengeta-
huan sebab Allah menjamin bahwa orang yang paling takut terhadap  Allah 
adalah ulama (orang memiliki pengetahuan). Allah berfirman dalam QS. 
al-Fathir/35: 28 yang artinya: “… Di antara hamba-hamba Allah yang takut 
kepada Allah hanyalah para ulama…” Ayat ini  menjelaskan bahwa untuk ber-
iman dan taat kepada Allah, seseorang harus memiliki pengetahuan tentang 
sifat Allah dan mampu mengimani Allah dengan akal dan hatinya meskipun 
dia tidak dapat melihat Allah. Sebagaimana Allah berfirman dalam QS. al-
Mulk/67: 12 yang artinya: “Sesungguhnya orang-orang yang takut kepada Tu-
hannya yang tidak tampak oleh mereka, mereka akan memperoleh ampunan 
dan pahala yang besar.” As-Suyuthi menafsirkan ayat ini bahwa seorang yang 
takut kepada Allah yang tidak dapat dilihat olehnya atau orang lain merupa-
kan suatu bukti bahwa dia takut dengan ketakutan yang benar-benar ikhlas 
kepada Allah Swt. Shihab menjelaskan bahwa karena rasa takut yang ikhlas 
menyebabkan mereka layak masuk surga.

Islam juga menjelaskan bahwa kecerdasan berkembang sejalan usia 
manusia. Seorang yang masih anak-anak memiliki kecerdasan yang terba-
tas dan berkembang sesuai usianya. Oleh sebab itu, anak-anak tidak dibe-
bani dengan syariat sampai baligh atau mukallaf (Al-Hadith et al., 2019). 
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Kecerdasan juga menurun bagi orang-orang yang sudah tua dalam bentuk 
kepikunan (QS. al-Hajj/22: 5). Pertumbuhan dan perkembangan manusia 
berdampak pada kecerdasannya, sebab itu Allah membebankan syariat ke-
pada orang-orang yang telah dewasa dan memberikan keringanan kepada 
orang-orang yang sudah pikun atau sangat tua. As-Suyuthi dengan mengutip 
Ikrimah menyatakan bahwa orang-orang yang selalu membaca Al-Qur’an 
tidak akan mengalami nasib menjadi terlalu tua dan pikun, sebab ibarat ta-
naman yang kering tetap disirami air, maka dia akan tetap segar sampai ajal 
menjemputnya.

B. keCerDAsAn mAnusiA DAlAm HADis
Fathanah artinya cerdas, yaitu kecerdasan. Fathanah merupakan salah 

satu sifat yang dimiliki para Nabi, yang tergolong pada kecerdasan intelektu-
al, sosial, emosional, dan transendental. Seorang Nabi harus cerdas sehingga 
dia dapat menguasai informasi dan memahaminya dengan baik, agar dia 
tidak keliru dalam menyampaikan ajaran Allah kepada manusia. Seorang 
Muslim juga harus cerdas sebab dia berkewajiban menyampaikan ajaran Is-
lam kepada yang lainnya. Rasulullah bersabda: “Sampaikanlah dariku walau 
satu ayat” (HR. Bukhari). Untuk dapat menyampaikan ajaran Islam diperlu-
kan kecerdasan dalam mengingat dan memahami informasi yang didengar 
atau dilihat. Dalam penyampaian ajaran Islam diperlukan ingatan yang kuat, 
kejujuran, dan keberanian dalam menyampaikan kebenaran. Rasulullah ber-
sabda: “Siapa yang berbicara tentang Kitabullah berdasarkan pendapatnya 
sendiri (tanpa ilmu) walaupun benar dia tetap bersalah” (HR. Abu Dawud No. 
3652). Hadis ini menunjukkan bahwa seorang yang menyampaikan ajaran 
Islam harus benar-benar memiliki ilmu pengetahuan. Rasulullah juga menya-
rankan seseorang menuliskan hal-hal yang dipelajari. Rasulullah bersabda: 
“Tulislah demi Dzat yang jiwaku berada dalam genggaman-Nya, sungguh 
tidak ada ucapan yang keluar dari lisan Nabi kecuali kebenaran” (HR. Abu 
Dawud No. 3646).

Di samping kecerdasan intelektual, seorang Muslim dapat menunjukkan 
kecerdasan spiritual. Kecerdasan spiritual di dalam Islam ditunjukkan de-
ngan kemampuan memilih hal-hal paling bermanfaat bagi hidupnya. Semua 
Muslim meyakini bahwa hidup di dunia hanyalah sarana untuk mencapai 
kehidupan yang kekal dan bahagia di akhirat. Oleh sebab itu, seorang yang 
cerdas menurut pandangan Rasulullah adalah seorang yang mempersiapkan 
kehidupan setelah mati. Rasulullah bersabda yang artinya: “Orang cerdas 
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adalah seorang yang mengoreksi dirinya dan berbuat untuk kehidupan se-
telah kematian” (HR. Tirmidzi). Hadis ini menjelaskan bahwa seorang yang 
cerdas adalah seorang yang memahami bahwa hidup ini hanya sementara. 
Seorang yang cerdas tidak akan menghabiskan seluruh usaha dan amalnya 
hanya untuk dunia, tetapi berbuat baik untuk investasi kehidupan akhirat. 

Akhir-akhir ini kecerdasan spiritual telah dikembangkan menjadi kecer-
dasan transendental (Transcendental Quotient/TQ), yaitu kemampuan un-
tuk memahami dan melaksanakan aturan transendental. Khusus bagi umat 
Muslim, aturan transendental tersebut adalah Al-Qur’an dan Sunnah Nabi 
Muhammad saw. TQ merupakan kecerdasan diri terbaik (The Ultimate Intel-
ligence) sekaligus spiritualisme sesungguhnya (The Ultimate Spiritualism). 
Di dalam Islam kecerdasan ini menjadi inti utama dari seluruh kecerdasan 
yang ada. Rasulullah bersabda: “Demi Dzat yang jiwa Muhammad berada di 
tangan-Nya, sesungguhnya perumpamaan mukmin itu bagaikan lebah yang 
selalu memakan yang baik dan mengeluarkan yang baik. Lebah  hinggap 
di ranting namun tidak membuatnya patah dan rusak” (HR Ahmad). Hadis 
ini menjelaskan dari hulu sampai hilir kehidupan manusia harus istiqomah 
dalam kebaikan, sebab hanya dengan istiqomah dalam kebaikan manusia 
bisa selamat dari godaan setan yang selalu berusaha meyakinkan manusia 
sebagai teman padahal sesungguhnya musuh yang nyata. Rasulullah ber-
sabda tentang manfaat sikap istiqomah dalam kehidupan seorang Muslim:  
“Perumpamaan seorang Mukmin seperti lempengan emas, kalau engkau me-
niupkan (api) di atasnya ia menjadi merah, kalau engkau menimbangnya, 
tidaklah berkurang”(HR. Baihaqi).

Di samping kecerdasan intelektual dan spiritual, Hadis Rasul juga menje-
laskan ciri kecerdasan emosional pada manusia. Beliau menjelaskan bahwa 
mengendalikan kemarahan merupakan cara yang tepat mengembangkan 
kecerdasan emosional. Rasulullah bersabda:  “Jika salah seorang di antara 
kalian marah dan saat itu ia dalam keadaan berdiri,  hendaklah dia duduk. 
Jika dengan begitu kemarahan dapat hilang. Itulah yang diharapkan. Namun 
jika belum hilang, hendaklah dia berbaring” (HR. Abu Dawud No. 4782). Pada 
Hadis lain Rasulullah bersabda: “Siapa yang menahan marahnya padahal 
dia mampu melampiaskannya, niscaya Allah akan memanggilnya pada Hari 
Kiamat di hadapan Allah seluruh makhluk, dan memberikannya kebebas-
an untuk memilih bidadari surga mana saja yang dia kehendaki” (HR. Abu 
Dawud No. 4777). “Rasulullah menganggap bahwa orang yang paling kuat 
dan cerdas adalah orang yang dapat mengendalikan jiwanya ketika sedang 
marah” (HR. Abu Dawud No. 4779).
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Kecerdasan sosial ditunjukkan seorang Muslim dalam bentuk kemampu-
an bergaul dengan baik dengan orang lain. Rasulullah saw bersabda: “Orang 
mukmin itu tidak menyibukkan diri dalam keburukan dan dia bersifat mulia. 
Seorang pelaku maksiat dia selalu menyibukkan diri dalam keburukan dan 
tercela” (HR. Abu Dawud No. 4790). Rasulullah juga memerintahkan umat-
nya untuk menahan lidahnya dari menyakiti orang lain dengan kata-kata, 
Rasulullah bersabda: “Sungguh orang yang paling buruk kedudukannya di 
sisi Allah pada Hari Kiamat adalah orang ditinggalkan manusia karena takut 
kekejiannya” (HR. Abu Dawud No. 4792). Pentingnya menjaga lisan menye-
babkan Rasulullah bersabda: “Wahai Aisyah, manusia yang terburuk adalah 
yang dimuliakan karena lisannya ditakuti” (HR. Abu Dawud No. 4794).Saat 
ini banyak orang ditakuti karena dia dapat menfitnah orang atau mengadu 
domba orang lain dengan kata-katanya. Rasulullah juga menjelaskan pen-
tingnya menyambung silaturahmi dengan orangtua, sesama Muslim, bahkan 
dengan saudara-saudara yang masih musyrik. Rasulullah bersabda: “Tidak 
akan masuk surga orang-orang yang memutuskan tali silaturahmi” (HR. 
Bukhari). Allah menjanjikan kelapangan rezeki dan umur yang panjang bagi 
orang-orang yang selalu menyambung silaturrahmi (HR. Bukhari). 

Kecerdasan fisik juga dijelaskan Rasulullah sebagai bagian penting dari 
kecerdasan seorang Muslim.  Rasulullah bersabda: “Orang mukmin yang kuat 
lebih baik dari orang yang mukmin yang lemah, namun pada masing-masing 
keduanya ada kebaikan. Bersemangatlah terhadap hal-hal yang berguna ba-
gimu, mohon pertolonganlah terhadap Allah terhadap hal-hal yang berguna 
bagimu, mohon pertolongan kepada Allah jangan menjadi lemah. Jika kamu 
ditimpa sesuatu, jangan berkata seandainya aku berbuat begini, maka akan 
begini dan begitu, tetapi katakanlah Allah menakdirkan dan kehendak Allah 
pasti dilakukan. Sebab kata seandainya dapat membuka perbuatan setan 
(HR. Muslim). Mukmin kuat memang bukan hanya berarti fisik tetapi fisik 
merupakan bagian penting dari kekuatan mukmin dalam Hadis ini.  Rasulul-
lah menganjurkan umatnya untuk meminta kesehatan kepada Allah setelah 
dia meminta ampun atas dosa-dosanya. Rasulullah bersabda: “Wahai Abbas, 
wahai paman Rasulullah saw mintalah kesehatan kepada Allah, di dunia dan 
akhirat” (HR. Ahmad, al-Tumudzi, dan al-Bazzar).

Kecerdasan menurut Rasulullah berkembang sesuai dengan usia ma-
nusia. Rasulullah bersabda: “Catatan amal diangkat dari 3 (tiga) jenis orang, 
orang tidur sampai dia bangun, anak kecil sampai dia baligh, dan orang gila 
sampai dia sembuh dari gilanya” (HR. Ahmad). Hadis ini menjelaskan bahwa 
syariat dikaitkan dengan kecerdasan. Seorang yang masih anak-anak dipan-
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dang belum sempurna kecerdasannya sehingga dia tidak dibebani kewajiban 
menjalan syariat Allah. Orangtua hanya perlu mengajarkan dan membiasa-
kan agar setelah dia dewasa dapat menjalankan syariat Allah. Rasulullah 
bersabda: “Tidak ada pemberian orangtua untuk anak-anaknya yang lebih 
utama dari akhlak mulia” (HR. at-Tirmidzi). Pada Hadis lainnya Rasulullah 
bersabda: “Seseorang mendidik anaknya itu lebih baik baginya daripada ia 
menyedekahkan (setiap hari) satu sha’” (HR. at-Tirmidzi). 

Rasulullah juga mengajarkan manusia untuk memiliki kecerdasan da-
lam perniagaan sebagai cara mencari nafkah yang dilakukan sebagian besar 
sahabat pada masa itu. Rasulullah mengajarkan cara berdagang yang cerdas 
dalam berbagai sabdanya. Rasulullah bersabda: “Sesungguhnya sebaik-baik 
penghasilan ialah penghasilan para pedagang yang mana apabila berbicara 
tidak bohong, apabila diberi amanah tidak khianat, apabila berjanji tidak 
mengingkarinya, apabila membeli tidak mencela, apabila menjual tidak ber-
lebihan (dalam menaikkan harga), apabila berutang tidak menunda-nunda 
pelunasan dan apabila menagih hutang tidak memperberat orang yang se-
dang kesulitan” (HR. Al-Baihaqi). Pada Hadis lain Rasulullah bersabda: “Wa-
hai Rasulullah! Penghasilan apakah yang paling baik?” Beliau menjawab, 
“Hasil pekerjaan seseorang dengan tangannya sendiri, dan setiap perniagaan 
yang baik” (HR. Ahmad, Ath-Thabrani, Al-Hakim, dan dishahihkan oleh Syaikh 
Al-Albani). Rasulullah telah membuktikan dirinya sebagai pedagang yang 
baik. Dia tidak pernah menipu pembelinya sehingga merugikan mereka. 

Kecerdasan adversitas merupakan kecerdasan dalam menghadapi ma-
salah kesulitan secara sistematis. Kecerdasan ini telah dibicarakan Rasulul-
lah sebelum  Paul G. Stoltz pada tahun 1997 dalam bukunya berjudul Ad-
versity Quotient: Turning Obstacle into Opportunities. Rasulullah bersabda: 
“Dari Aisyah r.a. dia bertanya kepada Rasulullah tentang wabah penyakit 
(pes). Kemudian beliau memberitahu bahwa wabah itu merupakan siksaan 
yang ditimpakan oleh Allah Ta’ala kepada siapa yang dikehendaki-Nya. Na-
mun Allah menjadikannya sebagai rahmat bagi orang-orang beriman. Maka 
seseorang yang tetap tinggal pada suatu daerah yang berjangkit wabah, 
sementara dia bersabar dan mengharap pahala Allah, seraya menyadari 
bahwa dia tidak akan ditimpa wabah tersebut kecuali apa yang telah Al-
lah tetapkan baginya, maka dia akan memperoleh pahala seperti pahala 
orang-orang yang mati syahid (HR. Bukhari). Hadis ini menjelaskan tentang 
penting iman kepada Allah dalam menghadapi masalah. Misalnya pada 
saat ini terjadi pandemi Covid-19 seseorang dilarang bepergian karena di-
khawatirkan membawa virus tersebut dari tempat lain, atau terjangkit dari 
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tempat lain dan membawanya ke tempat tinggalnya. Menurut penjelasan 
Rasulullah seorang mukmin harus ridha dengan musibah yang dihadapinya 
dan bersabar tanpa keluh kesah. Pada saat yang berbeda Rasulullah menje-
laskan jika seseorang rela kehilangan penglihatan yang sangat disayanginya, 
maka Allah akan mengganti penglihatan tersebut dengan surga (HR. Bukha-
ri). Pada kesempatan berbeda Rasulullah menjelaskan seorang perempuan 
yang mengidap sakit ayan minta doa dari Rasulullah agar disembuhkan Al-
lah dari penyakit tersebut, tetapi Rasulullah menyatakan jika dia bersabar 
dia akan masuk surga. Kemudian perempuan itu hanya meminta Rasulullah 
untuk mendoakan agar auratnya tidak terbuka ketika dia diserang ayan dan 
Rasulullah mendoakannya (HR. Bukhari). Beberapa Hadis ini menjelaskan 
bahwa kecerdasan adversitas memiliki tempat yang istimewa dalam Islam 
yang dapat menjadi bekal seorang Muslim masuk surga.

Di dalam Hadis Rasulullah dijelaskan juga tentang kecerdasan kreativi-
tas. Kreativitas menjadikan seorang Muslim tidak menjadi beban bagi Muslim 
lainnya. Rasulullah bersabda yang artinya: “Ibrahim Ibnu Musa menceritakan 
satu Hadis Rasulullah kepada kami. Isa Ibnu Yunus mengabarkan kepada 
kami dari Nur dari Khalid bin Ma’dan dari al Miqdam r.a. dari Rasulullah saw. 
bersabda: “Tidak ada seorang pun yang memakan makanan lebih baik dari 
memakan hasil usahanya sendiri. Dan sesungguhnya Nabi Daud a.s. mema-
kan sesuatu dari hasil tangannya” (HR. Muslim). Pada Hadis lain Rasulullah 
bersabda yang artinya: “Pekerjaan seseorang dengan tangannya dan setiap 
jual  beli yang bersih” (HR. Al Baihaqi). Seorang yang kreatif tidak pernah 
kehabisan ide untuk mendapatkan dan memenuhi kebutuhannya. Islam 
sangat menyukai orang-orang kreatif yang tidak menunggu rezeki datang 
dari langit tetapi mencari dan menemukan melalui kesungguhan dan usaha. 
Rasulullah tidak pernah meminta bayaran dari dakwahnya dia secara krea-
tif menghidupi keluarga dari harta yang diperoleh dari berdagang sebelum 
beliau menjadi Rasul. Beliau hanya makan sedikit dan membutuhkan sedikit 
biaya untuk hidup sehingga beliau tidak pernah makan uang zakat ataupun 
sedekah. Beliau menjahit bajunya sendiri dan mencukupkan kebutuhannya 
dengan keuangan yang dimilikinya. 

Kecerdasan majemuk juga terdapat dalam berbagai Hadis Rasulullah. 
Islam mengajarkan kecerdasan majemuk kepada manusia sejak anak sampai 
mati (Fadilah, 2019). Rasulullah adalah seorang yang sangat jelas dalam ber-
bicara (HR. Abu Dawud No. 261). Rasulullah sangat menganjurkan seorang 
Muslim memiliki kecerdasan interpersonal dan intrapersonal dengan mela-
rang seorang Muslim melakukan hal-hal yang mencari-cari kesalahan orang 
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lain, dengki, saling benci, saling memusuhi, jadilah kalian hamba Allah yang 
bersaudara” (HR. Bukhari, no. (6064) dan Muslim, no. (2563). Rasulullah juga 
memuji seorang Muslim yang taat beragama sejak masa muda. Rasulullah 
bersabda: “Hiduplah engkau di dunia ini seakan-akan sebagai orang asing 
atau pengembara” (HR. Bukhari no. 6416). 
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3
TEOrI-TEOrI 

KEcErDASAN MANUSIA

Kecerdasan merupakan anugerah terbesar yang diberikan Allah kepada 
manusia. Allah menjadikan manusia khalifah di muka bumi karena manusia 
merupakan makhluk istimewa yang memiliki akal untuk berpikir untuk da-
pat membedakan kebaikan dan keburukan. Ketika para malaikat bertanya 
mengapa Allah memilih manusia sebagai khalifah di bumi, sedangkan ma-
nusia suka berbuat kerusakan, Allah menunjukkan kepada malaikat bahwa 
manusia dapat belajar. Allah menanyakan nama-nama benda yang sudah 
pernah dilihat malaikat, mereka tidak dapat menjawabnya. Lalu Allah me-
minta Adam menyebutkan nama-nama benda-benda yang telah diajarkan 
Allah kepadanya dan Adam dapat menyebutkannya, lalu Allah mengatakan 
bahwa Allah Maha Mengetahui segala yang ada di alam (QS. al-Baqarah/2: 
30-33). Hal ini mengisyaratkan bahwa manusia memiliki kecerdasan mele-
bihi malaikat dan makhluk lain, sebab manusia memiliki kemampuan bera-
daptasi lebih baik dari makhluk Allah lainnya. 

Mengingat pentingnya kecerdasan dalam kehidupan manusia, maka ba-
nyak perhatian para ilmuwan tentang hal-hal yang berkaitan dengan kecer-
dasan. Berbagai penelitian terbaru menunjukkan bahwa kecerdasan berkait-
an dengan kesejahteraan dan kenyamanan hidup seseorang. Semakin cerdas 
seseorang semakin mudah dia beradaptasi dengan lingkungannya. Perkem-
bangan teori kecerdasan menunjukkan bahwa kecerdasan seseorang tidak 
terbatas pada kecerdasan intelektual tetapi mencakup kecerdasan emosi 
bahkan spirit. Kondisi ini mendasari munculnya beberapa teori kecerdasan, 
di antaranya teori kecerdasan intelektual, teori kecerdasan emosional, teori 
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kecerdasan spiritual, dan teori kecedasan majemuk. Pada bagian ini dibahas 
berbagai teori kecerdasan intelektual yang telah ditemukan para ahli. 

A. keCerDAsAn inTelekTuAl
Kecerdasan intelektual adalah sebuah pandangan bahwa kecerdasan 

sangat terkait dengan kemampuan menghadapi dan menyesuaikan diri de-
ngan situasi baru secara efektif dan efisien (Chaplin, 1976). Menurut para 
penggagas teori kecerdasan intelektual, kecerdasan ini meliputi kemam-
puan belajar, keseluruhan pengetahuan yang diperoleh, dan kemampuan 
beradaptasi dengan situasi baru atau lingkungan baru (Woolfolk, 2007). Pada 
awalnya kecerdasan intelektual dipandang sebagai kecerdasan tunggal, na-
mun pada tahun 1904 Spearmen mengemukakan bahwa ada 2 (dua) faktor 
dalam kecerdasan yaitu faktor umum (generale/g) dan faktor khusus (speci-
fic/s). Spearmen menemukan ada seseorang yang cerdas dalam segala hal, 
tetapi ada seseorang yang hanya mampu pada bidang tertentu. Kecerdasan 
intelektual berbeda-beda pada setiap orang sejak usia dini (Li & Shi, 2021).

Untuk menentukan tingkat kecerdasan manusia, Binet pada tahun 1905 
telah menyusun tes Inteligent Quotient (IQ). Tes ini menggunakan rumus MA/
CA x 100. MA adalah singkatan dari Mental Age yaitu skor anak dalam men-
jawab soal-soal yang disediakan mulai soal yang untuk usia anak di bawah 
usianya,  sesuai dengan usianya,  dan di atas usianya. Adapun CA adalah 
singkatan dari Chronology Age yaitu usia anak yang sebenarnya. Jika anak 
mampu menjawab pertanyaan-pertanyaan di atas usianya umumnya anak 
tersebut ber-IQ di atas rata-rata. Misalnya anak usia 5 tahun tetapi dia dapat 
menjawab soal-soal untuk anak-anak di atas usianya. Skor soal di atas usia-
nya dikalikan dua. Misalnya usia anak 5 tahun 2 bulan lalu diubah menjadi 
62 bulan. Jika skor tes anak sebesar 78/62 x 100 maka anak tersebut memiliki 
skor IQ = 126 (Naglieri, 1988).

Binet sangat suka melakukan pengujian dan pengukuran kecerdasan sis-
wa. Dia telah mencoba melakukan pengujian terhadap anak-anak normal 
dan anak-anak cacat mental. Dia menemukan bahwa ada beberapa tugas 
yang dapat dilakukan anak normal tetapi tidak dapat dilakukan anak cacat 
(Bower, 1993). Tes Binet kemudian digunakan di Perancis untuk memisah-
kan anak-anak cacat dan anak-anak normal di kelas mereka masing-masing, 
juga termasuk memisahkan anak-anak yang memiliki kemampuan di atas 
rata-rata dari anak-anak normal. Binet membuat tingkatan kecerdasan anak 
sebagai berikut:
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1. Skor IQ 0-29 disebut Idiot
 Seorang  yang idiot tidak mampu berkomunikasi dengan baik dan ha-

nya bisa mengeluarkan sedikit kata-kata saja. Mereka juga tidak mampu 
mengurus keperluan hidupnya sendiri.

2. Skor IQ 30-40 disebut Embicile
 Pada jenis ini anak mampu berkomunikasi dan melakukan beberapa hal 

mudah dengan baik meski masih harus bergantung kepada orang lain. 
Tingkat kecerdasan anak setara dengan anak normal usia 3 hingga 7 
tahun.

3. Skor IQ 50-69 Moron atau Mentally Retarted 
 Pada level ini masih bisa diajari untuk menulis, membaca, atau hitung 

sederhana. Mereka dapat bersekolah di sekolah luar biasa.
4. Skor IQ 70-79 disebut Dull atau Borderline 
 Pada level ini, anak sudah lebih baik dari sebelumnya tapi masih tetap di 

bawah pengawasan, sehingga untuk mengembangkan kemampuannya 
butuh usaha ekstra.

5. Skor IQ 80-119 disebut Normal
 Pada level ini anak dibagi pada tiga kelompok yaitu: 1) Below Average 

/di bawah Normal (80-89) : normal namun tidak bisa terburu-buru da-
lam proses belajar atau memahami sesuatu, 2) Normal Sedang (90-109): 
kebanyakan berada di tingkat ini, mampu mengkuti pendidikan formal 
dengan baik meski kadang terdapat kesulitan, dan 3) Above Average/ di 
atas Normal (109-119): kemampuan normal, namun berada di tingkatan 
yang lebih tinggi dari lainnya.

6. Skor IQ 120-129 disebut Cerdas atau Superior
 Orang yang berada di tingkat ini merupakan individu yang berpotensi 

dalam pendidikan formal. Sering kali tampil sebagai orang yang memi-
liki nilai yang tinggi.

7. Skor IQ 130-139 disebut Sangat Cerdas atau Very Superior
 Kemampuan-kemampuan yang dimiliki tingkat ini seperti membaca, me-

nulis, dan menahami ilmu eksakta lebih baik dari sebelumnya. Orang 
yang berada di tingkat ini juga terlihat menonjol di kesehatan, kekuatan, 
dan ketangkasannya.

8. Skor IQ 140 ke atas disebut Genius
 Memiliki kemapuan yang luar biasa bahkan hingga bisa memahami se-

suatu dan menemukan hal-hal baru meski tidak mengikuti pendidikan 
formal. Contoh yang berada di tingkat ini adalah Albert Einstein.
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Kecerdasan intelektual terdiri dari berbagai kemampuan yang terkait 
dengan penalaran, pemecahan masalah, berpikir abstrak, pemahaman ga-
gasan, penggunaan bahasa, daya tangkap, dan kemampuan belajar. Thur-
stone menyatakan bahwa unsur kecerdasan intelektual terdiri dari: 1) pe-
mahaman dan kemampuan kosakata (verbal), 2) kemampuan menggunakan 
angka dan berhitung, 3) kemampuan memahami hal-hal yang bersifat visual, 
4) kemampuan mengingat informasi dengan tepat, 5) kemampuan melaku-
kan penalaran, dan 6) kemampuan perseptual (Beaujean & Benson, 2019).  
Sementara Stenberg mengemukakan ada 3 (tiga) komponen kecerdasan in-
telektual yaitu: 1) komponen kecerdasan perilaku (componential intelligent 
behavior) yang melakukan pemrosesan terhadap memahami cara melaku-
kan sesuatu, merencanakan apa yang akan dilakukan dan langkah-langkah 
melakukannya, dan melakukannya secara nyata; 2) komponen kecerdasan 
pengalaman (experiential intelligent behavior) yang melakukan tindak-
an terhadap situasi baru dengan cara yang kreatif; dan 3) komponen yang 
berkaitan dengan kecerdasan kontekstual (contextual intelligent behavior) 
yang meliputi kemampuan adaptasi terhadap lingkungan, memilih lingkung-
an yang optimal, dan membentuk lingkungan sesuai dengan keterampilan/
minat/nilai lainnya.

Paling tidak ada 3 (tiga) tes kecerdasan yang selalu digunakan di Indo-
nesia yaitu: 1) tes yang menggunakan Stanford-Binnet Intelegence Scale;  2) 
Wechsler Scales yang terbagi kepada 4 tingkatan di mana WB untuk orang 
dewasa, WAIS untuk orang dewasa versi baru, WISC untuk anak usia seko-
lah, dan WPPSI untuk anak pra sekolah; dan 3) TIKI alat uji kecerdasan khas 
Indonesia. Di samping itu masih banyak jenis tes kecerdasan yang telah di-
kembangkan, namun kerangka dasar selalu menggunakan Stanford-Binnet 
Intelegence Scale. Seluruh tes kecerdasan selalu mendapatkan kritik sebab 
selalu terdapat bias bahasa dan lingkungan di mana tes tersebut disusun. 
Kekecewaan terhadap tes yang ada mendorong para ilmuwan psikologi 
menyusun tes alternatif di lokasinya masing-masing. Penulis berpendapat 
bahwa kecerdasan tidak dapat diukur dan tidak dapat diwariskan. Ada ba-
nyak faktor yang berkontribusi terhadap kecerdasan. Misalnya seorang yang 
mengikuti tes kecerdasan dalam keadaan sakit, tidak mengenal istilah yang 
digunakan, tidak pernah mengikuti tes sejenis, sedang ada masalah pribadi 
atau keluarga, sedang lapar, atau kondisi lainnya sangat berpengaruh ter-
hadap hasil tes.

Dalam pandangan para penggagas teori kecerdasan intelektual dite-
mukan bahwa kecerdasan intelektual dipengaruhi oleh berbagai perspektif. 
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Ada 4 (empat) perspektif yang mendasari teori kecerdasan intelektual yai-
tu: 1) perspektif neurobiologis; 2) perspektif psikologi kognitif; 3) perspektif 
psikologi perkembangan; dan 4) perspektif psikometri. Menurut perspektif 
neurobiologis kecerdasan sepenuhnya ditentukan jumlah sel otak dan diwa-
riskan melalui gen. Kapasitas otak secara genetik diwariskan dan merupakan 
faktor utama yang menentukan tingkatan kecerdasan seseorang. Perspektif 
ini menolak bahwa lingkungan dapat memengaruhi kecerdasan seseorang. 
Mereka sangat mendukung Rene Descrates yang menyatakan bahwa penge-
tahuan hanya dapat diperoleh melalui berpikir rasional, bukan melalui hati 
apalagi intuisi. Faktor keturunan memiliki saham yang sangat besar dalam 
menentukan kecerdasan seseorang.

Perspektif psikologi kognitif yang diwakili Sternberg dengan triarchic 
theory merupakan proses intelektual yang dikaitkan dengan penerimaan 
informasi secara sensori yang dibawa ke otak. Otak memproses informasi 
tersebut sehingga menghasilkan output (Sternberg, 2000). Perspektif psiko-
logi kognitif sangat meyakini bahwa belajar merupakan cara meningkatkan 
kecerdasan. Filsafat Jhon Locke tentang tabularasa sangat memengaruhi 
perspektif ini. Kesempurnaan pancaindra dalam menangkap berbagai infor-
masi merupakan unsur penting dalam membentuk kecerdasan intelektual 
(Frisby et al., 2014). Manusia dilahirkan tanpa pengetahuan, maka dia akan 
memperoleh pengetahuannya melalui indranya. Kelompok ini meyakini bah-
wa cacat indra dapat menghambat perkembangan kecerdasan. Kemampuan 
berpikir abstrak hanya akan tumbuh jika terjadi sensasi dan refleksi indrawi 
dan pengalaman merupakan faktor utama dalam membentuk kecerdasan. 

Perspektif psikologi perkembangan diwakili oleh Piaget dan Vygotksy 
yang menyatakan bahwa kecerdasan berkembang sejalan usia dan penga-
laman menerima bantuan dari ahli. Piaget dengan 4 (empat) tahapan kogni-
tifnya meyakini bahwa kecerdasan manusia sangat terkait dengan usianya. 
Seorang anak usia dini tidak akan mampu berpikir abstrak seperti orang 
dewasa. Sementara Vygotsky menyatakan ada wilayah yang dapat dimak-
simalkan dalam meningkatkan kecerdasan anak yang disebutnya dengan 
Zone Proximal Develompment (ZPD) melalui pelatihan yang bertahap (Scaf-
folding) yang dilakukan oleh orang-orang yang memiliki keahlian (Park et al., 
2020). Kelompok ini sangat meyakini bahwa kritisisme merupakan metode 
yang sangat baik untuk mengembangkan kecerdasan manusia. Rasionalisme 
saja tidak cukup untuk mengembangkan kecerdasan manusia, sebab inter-
aksi merupakan kekuatan dalam mengembangkan kemampuan manusia 
menemukan dan memaksimalkan kecerdasannya.
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Perspektif psikometri meyakini bahwa kecerdasan dapat diukur dengan 
sejumlah tes yang telah diakui kesahihan dan keandalannya. Spearman, 
Kelley, Thurstone Guilford dan Vernon telah mengajukan penggunaan tes 
psikologi untuk mengukur kecerdasan manusia (Beaujean & Benson, 2019). 
Pengukuran kecerdasan ini menurut mereka sangat berguna dalam penem-
patan pendidikan dan studi lanjut. Hasil tes dapat dijadikan alat prediksi 
kecenderungan kecerdasan seseorang. Hasil tes juga dapat dijadikan un-
tuk meramal masa depan kehidupan manusia. Nuansa positivisme sangat 
kentara pada kelompok ini. Hukum kausalitas di mana ketidakcerdasan dan 
kecerdasan sebagai alat memutuskan apa yang harus dilakukan terhadap 
manusia merupakan inti utama dari perspektif ini (Bendig & Meyer, 1963). 
Tes-tes psikologi tentang kecerdasan merupakan penemuan penting peng-
gagas perspektif psikometri. 

B. keCerDAsAn emosionAl
Teori Kecerdasan emosional muncul sebagai kritik dari kegersangan te-

ori kecerdasan intelektual. Penggagas pertama kecerdasan emosional yang 
selalu dikenal dengan istilah “Emotional Intelligence” adalah Salovey dan 
Mayer pada tahun 1990. Namun teori menjadi populer setelah Daniel Gole-
man menerbitkan buku best seller yang berjudul “Emotional Intelligence” di 
tahun 1995. Tes pengukuran terhadap kecerdasan emosional juga telah ter-
sedia yang membuktikan bahwa kecerdasan ini terpisah dari kecerdasan in-
telektual. Kecerdasan emosional menjadi semakin hangat dibicarakan sebab 
banyak orang-orang yang memiliki kecerdasan intelektual justru meyakiti 
orang lain dan membuat kerusakan di lingkungannya. Goleman mencerita-
kan di dalam bukunya bahwa seorang siswa sekolah menengah atas sanggup 
mencoba membunuh guru fisikanya karena tidak mendapatkan nilai A ma-
tapelajaran Fisika, sementara nilai pada matakuliah lainnya semua bagus. 
Pada persidangan Jason (murid tersebut) dinyatakan mengalami penyakit 
jiwa, tetapi menurut menurut gurunya di waras dan benar-benar ingin mem-
bunuhnya. Setelah Jason dinyatakan tidak bersalah, dia pindah ke sekolah 
lain dan lulus dengan nilai A plus (Goleman, 2001: 5).

Kecerdasan emosional memiliki beberapa komponen. Komponen-kom-
ponen kecerdasan emosional mencakup: kesadaran diri, manajemen diri, 
motivasi diri, kesadaran sosial, dan manajemen relasi. Salovey dan Mayer 
merumuskan bahwa kualitas emosional yang penting bagi seseorang menca-
kup empati, kemampuan mengungkapkan dan memahami perasaan, mampu 
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mengendalikan marah, memiliki kemandirian, kemampuan menyesuaikan 
diri, kemampuan memecahkan masalah antar pribadi, memiliki ketekunan, 
memiliki kesetiakawanan, bersifat ramah, serta sikap menghormati (Shapiro, 
2001: 5). Goleman mengidentifikasi kecerdasan emosional meliputi kemam-
puan mengenali perasaan kita sendiri dan perasaan orang lain, kemampuan 
motivasi diri sendiri, kemampuan mengelola emosi dengan baik pada diri 
sendiri, dan kemampuan mengembangkan hubungan dengan orang lain 
(Goleman, 2001: xiii). Patton (2000: 10) menambahkan bahwa kecerdasan 
emosional merupakan kekuatan yang mengendalikan kecerdasan intelektu-
al dalam membentuk emosi yang menghasilkan keterampilan menunda ke-
puasan, mengendalikan impuls, meningkatkan rasa optimis jika berhadapan 
dengan kesulitan dan ketidakpastian, menyalurkan emosi yang kuat secara 
efektif, mampu memotivasi diri dan menjaga semangat disiplin dalam usaha 
mencapai tujuan, menangani kelemahan-kelemahan pribadi, menunjukkan 
rasa empati kepada orang lain, membangun kesadaran dan pemahaman diri. 

Kecerdasan emosional merupakan salah satu kecerdasan yang penting 
pada anak usia dini. Goleman mengungkapkan bahwa emosi dapat membuat 
anak mampu mengontrol perbuatan-perbuatan yang merugikan dirinya dan 
orang lain. Kecerdasan emosi mengambil tempat yang istimewa pada amig-
dala yaitu komponen sistem limbik yang berperan penting dalam mengatur 
emosi dan perilaku. Seorang yang memiliki kecerdasan emosi akan meman-
faatkan amigdala dalam mengambil keputusan perilaku apa yang dipilih, 
diputuskan, dan dilakukan (Goleman, 2001: 23).  Mayer, Robert, dan Barsade 
(2008) melaporkan bahwa ada 5 (lima) manfaat kecerdasan emosional bagi 
kehidupan anak, yaitu: 
1. Memiliki hubungan sosial yang lebih baik pada masa anak-anak. 
 Kecerdasan emosional berkorelasi positif dengan interaksi sosial yang 

baik dan  berkorelasi negatif dengan penyimpangan dari norma-norma 
sosial, perilaku anti-sosial pada anak ketika di dalam dan di luar sekolah. 

2. Hubungan sosial yang lebih baik pada masa dewasa.
 Kecerdasan emosional yang tinggi di antara orang dewasa berkore-

lasi signifikan dengan persepsi diri yang lebih baik berkaitan dengan 
kemampuan sosial dan hubungan interpersonal yang lebih sukses, dan 
agresi serta masalah interpersonal menjadi lebih sedikit.

3. Dinilai memiliki sikap positif oleh orang lain. 
 Individu yang cerdas emosional dinilai lebih positif oleh orang lain. Orang 

lain menganggap orang yang cerdas emosional bersikap lebih menye-
nangkan, terampil secara sosial, dan sikap empati terhadap lingkungan.

SAMPLE



Optimalisasi Kecerdasan majemuK anaK usia dini ... 

34

4. Memiliki prestasi akademik yang lebih baik.
 Saat penilaian hasil belajar, seseorang tidak dapat hanya mengandalkan 

kecerdasan intelektual, tetapi juga sikap yang baik, maka orang yang 
cerdas emosional lebih berkesempatan mendapat prestasi akademik 
yang lebih baik.

5. Memiliki prestasi kerja yang baik.
 Kemampuan negosiasi yang baik menjadikan seorang cerdas emosional 

lebih berkesempatan memiliki prestasi kerja yang lebih baik pula.
6. Memiliki kesejahteraan psikologis yang lebih baik
 Kecerdasan emosional yang tinggi berkorelasi signifikan dengan kepua-

saan hidup dan harga diri yang tinggi, sedangkan kecerdasan emosional 
yang rendah memiliki hubungan yang kuat dengan depresi dan kesehat-
an yang buruk.

Pengukuran kecerdasan emosional telah dikenalkan Mayer dkk. (2008) 
dengan ruang lingkup tes yang berbeda-beda. Mereka telah menyusun tes 
kecerdasan emosional yang bernama Mayer-Salovey-Caruso Emotional 
Intelligence Scale (MSCEIT) dan Multibranch Emotional Intelligence Scale 
(MEIS). Tes MSCEIT dikembangkan untuk mengukur 8 (delapan) penugasan 
dengan 141 item. Delapan penugasan tersebut mencakup persepsi emosio-
nal terhadap: a) wajah, b) lanskap, c) sintesisi, d) memahami pemikiran yang 
memfasilitasi perubahan emosi, e) perubahan waktu, f) memadukan dan 
mengelola emosi, g) sendirian, dan h) hubungan. Skala disesuaikan untuk 
tiap item. Tes MEIS menggunakan 12 skala yang disusun menjadi 4 cabang 
yaitu 1) mengenali emosi, 2) menggunakan emosi, 3) memahami emosi, dan 
4) mengatur emosi. 

Pengembangan kecerdasan emosi anak dilakukan oleh sekolah dan 
orangtua dengan berbagai strategi, sebab banyak ahli yang menyatakan 
bahwa kecerdasan ini bukan bawaan tetapi hasil dari pendidikan. Kecerdas-
an emosional terkait erat dengan adaptasi sosial dan mengatasi kecemasan 
sejak anak usia prasekolah (Alwaely et al., 2020). Di antara strategi yang 
dapat dipilih orang dalam mengembangkan kecerdasan emosi anak adalah: 
1) keteladanan, 2) pembiasaan baik rutin atau spontan, 3) pengondisian, 4) 
pemberian ganjaran dan hukuman, dan 5) melalui cerita atau bermain pe-
ran. Di samping itu guru dan orangtua harus mengadakan latihan-latihan 
pengendalian emosi anak dalam pembelajaran, misalnya dengan menye-
diakan ruang pengaman atau membuat yel-yel terkait pengendalian emosi, 
misalnya jika anak sedang marah dia harus menarik napas dalam sebanyak 
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7 (tujuh) kali. Sekolah atau orangtua juga sebaiknya membawa anak mengi-
kuti tes psikologi yang berkaitan dengan tes kecerdasan emosional, sehingga 
diperoleh informasi yang tepat dalam mengembangkan kecerdasan emosi 
anak.

C. keCerDAsAn sPiriTuAl
Menilai teori kecerdasan intelektual dan emosional belum dapat menja-

wab seluruh kecerdasan yang diperlukan manusia, maka Zohar dan Marshall 
menggagas teori kecerdasan spiritual. Mereka mendefinisikan kecerdasan ini 
sebagai kemampuan mengenal sifat-sifat yang ada pada orang lain dan diri 
sendiri. Sebuah kemampuan menghadapi dan memecahkan masalah yang 
terkait dengan makna hidup. Kecerdasan spiritual juga dihubungkan dengan 
keinginan hidup bermakna (the will to meaning) yang dapat mendorong ma-
nusia untuk mencari makna hidup (the meaning of life) dan mendambakan 
hidup bermakna (the meaningful life). Kecerdasan spiritual terletak di dalam 
hati nurani yang selalu melampaui kemampuan akal pikiran (Mujib, 2005: 
329). Kehidupan bermakna tidak berkaitan dengan kecepatan atau efisiensi 
dalam melaksanakan sesuatu, tetapi lebih dikaitkan dengan kemampuan 
seseorang menemukan makna dari hal-hal dialami atau dilakukannya. Em-
mons (2000) menambahkan batasan kecerdasan spiritual sebagai pemanfa-
atan informasi spiritual untuk memfasilitasi pemecahan masalah sehari-hari 
dan pencapaian tujuan.

Zohar (2000) menyatakan ada 12 prinsip kecerdasan spiritual yaitu: 
1. Kesadaran diri (self-awareness).
 Kemampuan unyuk mengetahui apa yang diyakini dan dihargai serta 

hal-hal yang  sangat memotivasi saya.
2. Spontanitas (spontaneity).
 Selalu bersikap hidup dan tanggap terhadap momen.
3. Memiliki visi dan nilai (being vision-and valued).
 Selalu bertindak sesuai dengan  prinsip dan keyakinan yang dalam dan 

hidup sesuai dengan visi dan nilai-nilai yang ada.
4. Holisme (holism).
 Kemampuan melihat pola, hubungan, dan koneksi yang lebih besar serta 

memiliki rasa memiliki.
5. Welas asih (compassion).
 Memiliki kualitas “perasaan-dengan” dan empati yang dalam.
6. Menghargai keberagaman (celebration of diversity).
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 Menghargai orang lain sesuai dengan keberadaannya.
7. Independensi  (field independence).
 Berani berbeda pendapat dan memiliki keyakinan sendiri.
8. Memiliki sikap rendah hati (humility)
9. Memiliki Kecenderungan untuk selalu mempertanyakan segala sesuatu 

sebelum memahami berbagai hal (tendency to ask fundamental).
9. Kemampuan untuk membingkai ulang (ability to reframe). 
 Selalu mampu membingkai sesuatu dari situasi atau masalah dan meli-

hatnya sebagai gambaran yang lebih besar atau konteks yang lebih luas.
10. Belajar hal-hal positif dari kesulitan (positive use of adversity).
 Selalu belajar dan tumbuh dari kesalahan, kemunduran, dan penderita-

an.
11. Rasa terpanggil (sense of vocation).
 Selalu merasa terpanggil untuk melayani, untuk memberikan sesuatu 

kembali.

Emmons (2000) merumuskan lima unsur kecerdasan spiritual yaitu: 1) 
kemampuan yang melampaui kemampuan fisik dan material; 2) kemampuan 
mengalami kesadaran yang lebih tinggi; 3) kemampuan untuk menggunakan 
pengalaman sehari-hari; 4) kemampuan untuk memanfaatkan sumber spiri-
tual untuk memecahkan masalah; dan 5) kemampuan untuk menjadi bijak.

King dan DeCicco (2009) menawarkan 4 (empat) komponen inti kecer-
dasan spiritual, yaitu: 
1. Pemikiran Eksistensial Kritis (Critical Existential Thinking).
 Kemampuan kritis untuk merenungkan sifat keberadaan, realitas, alam 

semesta, ruang, waktu, dan masalah eksistensial atau metafisik lainnya 
termasuk kemampuan untuk merenungkan masalah non-eksistensial 
dalam kaitannya dengan keberadaan seseorang.

2. Menghasilkan Makna Pribadi  (Personal Meaning Production).
 Kemampuan untuk memperoleh makna dan tujuan pribadi dari semua 

pengalaman fisik dan mental, termasuk kemampuan untuk menciptakan 
dan menguasai tujuan hidup.

3. Kesadaran Transendental (Transcendental Awareness).
 Kemampuan untuk mengidentifikasi dimensi/pola transenden dari diri 

(yaitu, diri transpersonal atau transenden), orang lain, dan dunia fisik 
(misalnya, nonmaterialisme) dengan kesadaran normal, disertai dengan 
kapasitas untuk mengidentifikasi hubungannya dengan diri sendiri dan 
alam.
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4. Perluasan Kondisi Sadar (Conscious State Expansion).
 Kemampuan untuk masuk dan keluar dari kondisi kesadaran yang lebih 

tinggi (misalnya kesadaran murni, kesadaran kosmis, kesatuan, kesatu-
an) dan kondisi trans lainnya atas kebijaksanaannya sendiri (seperti da-
lam kontemplasi mendalam, meditasi, doa, dan lain-lain).

King dan DeCicco (2008) telah mengembangkan tes kecerdasan spiritual 
dengan dukungan psikometri yang diberi nama SISRI-24. Tes ini telah diujico-
bakan pada dua universitas sebagai sampel. Tes kecerdasan spiritual lainnya 
telah dikembangkan Cindy Wigglesworth yang disebut SQ21. Tes ini meng-
gunakan penilaian diri dan telah diuji validitasnya dengan menggunakan 
pendekatan statistik. Tes ini telah digunakan dalam manajemen beberapa 
perusahaan yang mementingkan kecerdasan spiritual. Tes lain diberi nama 
The Scale for Spiritual Intelligence (SSI) yang dikembangkan pada tahun 
2011 memiliki 20 pertanyaan yang digunakan untuk mengukur kecerdasan 
spiritual para remaja. Tes ini menggunakan pendekatan filsafat hidup di wi-
layah timur. Penilaiannya menggunakan skala Likert dan dapat diselesaikan 
dalam waktu 10 menit (Kumar & Mehta, 2011).

Tes lain juga telah dikembangkan oleh Abdollahzadeh (2008) yang di-
sebut dengan Spiritual Intelligence Questionnaire (SIQ). Tes ini telah diuji-
cobakan pada 280 orang dan 200 orang di antaranya merupakan mahasis-
wa Gorgan University of Natural Resources dan Payame Noor University of 
Behshahr. Tes ini melibatkan 2 (dua) faktor yang membentuk kecerdasan 
spiritual yaitu kemampuan “memahami alam dan berkomunikasi dengan 
sumber alam semesta.” Sebanyak 17 soal untuk kemampuan memahami 
sumber alam dan 17 soal untuk kemampuan berkomunikasi dengan alam. 
Hasil uji tes menunjukkan tingkat keajegan yang tinggi sebesar  0,89 artinya 
tes tersebut dapat dipakai untuk kelompok lain. Pembuatan tes ini dilakukan 
untuk menolak kritik yang mengatakan bahwa kecerdasan spiritual tidak 
dapat dipandang sebagai kecerdasan yang berdiri sendiri. Gardner lebih suka 
menggunakan istilah kecerdasan “kecerdasan eksistensial” untuk menggan-
tikan istilah kecerdasan  spiritual.

Dalam realitanya kecerdasan spiritual tampak dalam tingkah laku yang 
berbeda pada tiap orang. Sebagian orang menunjukkan bahwa mereka lebih 
bahagia hidup dengan sederhana tetapi dengan pengakuan eksistensi yang 
pasti. Sebagian orang memilih hidup sesuai dengan tuntutan zaman meski-
pun mereka tidak bahagia dengan kondisi tersebut. O’Donnell (1997) me-
nyarankan untuk mengukur tinggi rendahnya kecerdasan spiritual seseorang 
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dapat dilakukan dengan mengamati hal-hal berikut: 1) Berapa banyak waktu, 
uang dan tenaga serta pikiran yang kita perlukan untuk memperoleh hasil 
yang diinginkan; 2) Berapa besar rasa hormat yang ada dalam hubungan an-
tar manusia; 3) berapa “bersihnya” urusan yang dilakukan dengan orang lain; 
4) Berapa besar seseorang menghormati martabat orang lain; 5)  Bagaimana 
tenangnya seseorang meskipun ada beban kerja; 6) Apakah keputusan yang 
diambil selalu masuk akal; 7) Berapa tinggi stabilnya seseorang dalam situasi 
yang menjengkelkan; dan 8)  Betapa mudahnya seseorang melihat kebajikan 
dalam diri orang lain daripada keburukannya.

Pada anak usia dini pengembangan kecerdasan spiritual merupakan su-
atu keniscayaan, sebab potensi untuk memahami hakikat diri telah dibawa 
anak sejak lahir di dalam Islam disebut Fitrah (QS. ar-Ruum/30: 30) dan di da-
lam psikologi disebut dengan potensi spiritual (Giesenberg, 2000; King, 2013). 
Pertanyaan yang selalu muncul dari anak antara lain darimana manusia lahir 
dan ke mana manusia jika mati. Sejak usia dini anak-anak telah memiliki 
sifat yang unik antara lain unreflevtive (tidak mendalam), egosentris, ant-
hropomorphis, ritualis, imitatif, dan rasa heran (Masganti, 2017). Sesuai de-
ngan perkembangan agama anak maka pengembangan kecerdasan spiritual 
mereka dapat dilakukan secara bertahap dengan latihan, pembiasaan, dan 
pengenalan keimanan ke Allah Swt. Ginanjar (2007) menawarkan langkah-
langkah yang dilakukan dalam mengembangkan kecerdasan spiritual anak 
dengan menggunakan 3 tahap, yaitu Mission Statement, Character Building, 
dan Self Controling.

Pada tahap Mission Statement, guru atau orangtua mengajarkan kepada 
anak tentang rukun iman dan rukun Islam. Orangtua atau guru menanam-
kan nilai-nilai keimanan kepada anak dengan langkah pertama membaca 
secara berulang-ulang sehingga anak dapat dengan spontan membaca sya-
hadatain, rukun iman, dan rukun Islam. Pada tahap Character Building guru 
atau orangtua mengajarkan anak untuk memiliki nilai-nilai perilaku yang 
diajarkan Islam. Misalnya membaca bismilillah setiap memulai pekerjaan 
dan membaca alhamdulillah setelah selesai mengerjakan pekerjaan. Pada 
tahap Self Controling guru atau orangtua melatih anak-anak menggunakan 
ajaran agama sebagai kontrol terhadap tingkah laku sehari-hari.  Misalnya 
ketika anak-anak ingin mengambil miliki orang lain, dia ingat bahwa hal ter-
sebut dilarang di dalam Islam, dan dilatih untuk menghindarinya. Pendidikan 
sekolah bertanggung jawab mengembangkan kecerdasan spiritual anak usia 
dini (Chi-Kin Lee, 2020).
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D. keCerDAsAn mAjemuk
Teori Kecerdasan Majemuk digagas oleh Howard Gardner bersama re-

kannya John H. dan Hobbs di sekolah Pascasarjana Pendidikan Universitas 
Harvard. Pada mulanya mereka mengemukakan 7 (tujuh) kecerdasan, yaitu 
kecerdasan bahasa, kecerdasan musik, kecerdasan logis-matematis, kecer-
dasan kinestetis, kecerdasan musik, kecerdasan interpersonal, dan kecerdas-
an intrapersonal. Belakangan mereka menambahkan 2 (dua) kecerdasan, 
yaitu kecerdasan naturalis dan kecerdasan eksistensial.  Gardner tidak me-
mandang bahwa perbedaan kecerdasan ini sebagai akibat dari perbedaan 
gaya belajar, tetapi perbedaan kecerdasan ini lebih pada kemampuan anak 
belajar belajar lebih cepat pada satu bidang pengetahuan dan mungkin lebih 
lambat pada bidang lain. Keyakinan ini menjadi dasar pandangan Gardner 
bahwa belajar harus menggunakan berbagai pendekatan dan strategi se-
hingga dapat menjembatani anak dalam perbedaan kemampuannya dalam 
belajar (Gardner, 2004).

Gardner (2013) menegaskan bahwa apa pun mata pelajaran yang akan 
ajarkan guru harus menggunakan pendekatan “seni, sains, sejarah, atau 
matematika.” Guru harus menyajikan materi pembelajaran dalam berba-
gai cara. Gardner selanjutnya menunjukkan bahwa apa pun yang sangat 
diketahui pendidik, harus dideskripsikan dan disampaikan dalam beberapa 
cara. Sebab menurutnya terkadang bahkan selalu seorang guru menemukan 
penguasaannya terhadap topik pembelajaran masih lemah, sehingga keti-
ka seorang siswa memintanya untuk menyampaikan pengetahuan dengan 
cara lain, guru menjadi bingung. Misalnya anak hanya mampu jika materi 
disampaikan dengan gambar, tetapi guru tidak mampu menggambarkan 
materi, sehingga anak tidak paham. Oleh sebab itu, menurut Gardner (2013) 
menyampaikan informasi dengan berbagai cara tidak hanya membantu sis-
wa mempelajari materi, tetapi juga membantu pendidik meningkatkan dan 
memperkuat penguasaan konten.

Menurut Gardner (2013) teori kecerdasan majemuk dapat digunakan 
untuk pengembangan kurikulum, perencanaan pembelajaran, pemilihan 
kegiatan pembelajaran, dan strategi penilaian hasil belajar. Setiap orang 
memiliki kekuatan dan kelemahan dalam berbagai kecerdasan, untuk me-
layani kebutuhan ini, pendidik harus menyajikan cara terbaik untuk setiap 
materi pelajaran sesuai dengan kebutuhan individual siswa. Sebab  pembel-
ajaran yang dirancang dapat membantu siswa mempelajari materi dengan 
berbagai cara sehingga dapat meningkatkan kepercayaan diri siswa untuk 
mengembangkan bagian kecerdasannya yang kurang kuat. Misalnya seorang 
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siswa yang cerdas bahasa tetapi kurang cerdas pada bidang matematika, 
dapat lebih percaya diri belajar matematika ketika guru mengajarkannya 
dalam bentuk soal cerita. Pembelajaran yang dirancang dengan mengguna-
kan berbagai metode, kegiatan, dan penilaian yang bermakna akan dapat 
meningkatkan kemampuan anak yang lebih komprehensif.

Banyak pendidik yang menggunakan teori kecerdasan majemuk dengan 
cara menggabungkannya dengan “gaya belajar,”. Namun Gardner sendiri 
menyangkal bahwa kecerdasan majemuk sama dengan gaya belajar. Gaya 
belajar adalah pendekatan dalam belajar di mana seseorang akan mudah 
belajar dengan hal-hal yang sesuai dengan gaya belajarnya, sedangkan 
kecerdasan majemuk adalah keragaman kemampuan dalam belajar yang 
dapat dimaksimalkan dengan menggunakan bagian kecerdasan yang kuat 
untuk membantu bagian kecerdasan yang lemah (Strauss, 2013). Terlepas 
dari popularitas gaya belajar yaitu gaya belajar visual, auditori, atau kines-
tetik (VAK), penting untuk diketahui bahwa tidak ada bukti yang mendukung 
gagasan bahwa mencocokkan aktivitas belajar dengan gaya belajar mening-
katkan hasil pembelajaran (Nancy Chick dalam Strauss, 2013). Salah satu tip 
yang ditawarkan Gardner kepada para pendidik adalah untuk “memajemuk-
kan pengajaran,” yaitu mengajar dengan berbagai cara untuk membantu sis-
wa belajar. Agar dapat menyampaikan pembelajaran dengan baik, seorang 
guru harus mampu menunjukkan pemahaman terhadap materi dari berbagai 
model mengajar. Gardner juga merekomendasikan menghilangkan istilah 
gaya belajar dalam pengajaran sebab dapat membingungkan orang lain dan 
tidak akan membantu guru atau siswa (seperti dikutip dalam Strauss, 2013).

Teori Gardner telah dikritik oleh banyak psikolog dan pendidik, sebab 
definisi kecerdasan majemuk yang digagas Gardner terlalu luas. Sembilan  
“kecerdasan” tersebut mewakili bakat, ciri kepribadian, dan kemampuan dan 
tidak didukung penelitian empiris. Meskipun banyak kritik, teori kecerdasan 
majemuk telah mencapai popularitas yang cukup besar di kalangan pendi-
dik. Banyak guru memanfaatkan kecerdasan majemuk dalam filosofi peng-
ajaran mereka dan bekerja untuk mengintegrasikan teori Gardner ke dalam 
pembelajaran di kelas (Cerruti, 2013). Menurut para pendidik, pengetahuan 
tentang berbagai kecerdasan dapat membantu mereka lebih memahami 
kekuatannya sendiri, sehingga guru mampu menggunakan kekuatan kecer-
dasannya untuk memaksimalkan kelemahan kecerdasan pada bidang lain. 
Di sisi lain guru juga lebih mampu memberikan pembelajaran dan penilaian 
yang lebih bervariasi pada anak didik. Tes-tes online tentang kecerdasan ma-
jemuk telah tersedia, namun tes tersebut bukan untuk mengukur kecerdasan 
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secara akurat namun dapat memberikan informasi awal tentang kecerdasan 
yang dimiliki seorang. Salah satu jenis tes kecerdasan majemuk online dise-
but dengan nama Multiple Intelligences IDRlabs yang dapat diakses secara 
online dan gratis pada laman https://www.idrlabs.com/multiple-intelligen-
ces/test.php.
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4
TEOrI KEcErDASAN 

MAjEMUK DAN 
PErKEMBANGANNyA

A. sejArAH munCul DAn PerkemBAngAn Teori 
keCerDAsAn mAjemuk
Penemu teori kecerdasan majemuk adalah Howard Gardner yang lahir 

di Scranton, Amerika Sarikat, pada 11 Juli tahun 1943. Dia dilahirkan dari 
keluarga pengungsi yang melarikan diri dari rezim Nazi di Jerman. Ayahnya 
bernama Ralph Gardner dan ibunya bernama Hilde Gardner. Disebabkan 
kakak Gardner bernama Eric Gardner meninggal dunia sebelum kelahiran 
Gardner, orangtuanya selalu melarang Gardner melakukan aktivitas yang 
dapat mengakibatkan cedera fisik, misalnya bersepeda atau olahraga berat 
lainnya. Akibatnya, Gardner sangat menyukai musik, menulis, dan membaca. 
Bahkan Gardner menjadikan musik menjadi hal yang penting dalam hidup-
nya. Gardner telah menekuni bidang psikologi perkembangan dan pendi-
dikan di Sekolah Pascasarjana di Universitas Harvard. Sejak tahun 1995, dia 
menjadi wakil direktur The Good Project. Sebuah projek yang berkaitan de-
ngan pengalaman melakukan penelitian kualitatif dan mengembangkan ma-
teri praktis dengan penekanan pada topik termasuk makna kerja yang baik, 
kolaborasi yang efektif, kewarganegaraan digital, dan partisipasi sipil. Saat 
ini, melalui konsep, kerangka kerja, dan sumber daya berbasis penelitian, 
The Good Project berusaha untuk membekali individu untuk merefleksikan 
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dilema etika yang muncul dalam kehidupan sehari-hari dengan menyedia-
kan alat untuk membuat keputusan yang bijaksana (Gordon, 2006). Gardner 
menggambarkan Good Project sebagai berikut:

Doing things in a new way is easy; we call this novelty. What’s challenging is to do 
things in a new way that eventually gets accepted by others; we call this creativity. 
What’s even more challenging is to do something in a new way that is ethical and 
advances the human condition; we call this “good work.” (Melakukan sesuatu de-
ngan cara baru itu mudah; kami menyebutnya kebaruan. Namun yang menantang 
adalah melakukan berbagai hal dengan cara baru yang pada akhirnya diterima 
oleh orang lain; kami menyebutnya kreativitas. Hal yang lebih menantang adalah 
melakukan sesuatu dengan cara baru yang etis dan memajukan kondisi manusia; 
kami menyebutnya “kerja bagus”.

Gardner sangat rajin menulis, dia telah menulis ratusan artikel penelitian 
dan tigapuluh buku yang telah diterjemahkan lebih kurang dalam  tigapuluh 
bahasa. Bukunya yang paling terkenal berjudul Frames of Mind: The Theory 
of Multiple Intelligences, yang merupakan buku pertama terkait dengan teori 
Kecerdasan Majemuk (Melby, 2006). Gardner telah pensiun sebagai profesor 
di Harvard pada tahun 2019 dan telah menerbitkan buku memori yang ber-
judul A Synthesizing Mind.  Dalam buku ini,  Gardner merefleksikan perkem-
bangan intelektual dan karya terobosannya, menelusuri evolusinya dari anak 
kutu buku hingga mahasiswa yang bersemangat sampai dia dapat menjadi 
mahasiswa pascasarjana yang memperoleh beasiswa dan akhirnya menja-
di profesor Harvard. Gardner berpendapat bahwa pikiran yang menyintesis 
sangat berharga saat ini dan mengusulkan cara untuk mengembangkan ka-
pasitas manusia yang mungkin unik. Sebab dia sendiri mengalami belajar 
dengan banyak guru dan berdiskusi dengan sejawat telah membuatnya me-
miliki kemampuan untuk mencipta teori baru (Gardner, 2020).

Di dalam buku Multiple Intelligences yang ditulis Gardner pada tahun 
2003, dia menjelaskan bahwa ada tujuh kecerdasan manusia yaitu kecerdas-
an logico matematika, visual spatial, music, linguistic, kinestetic, interperso-
nal, dan intrapersonal (Gardner, 2003). Teori dikemukakannya berdasarkan 
proyek Spectrum yang dilakukan oleh beberapa peneliti (Gardner, Malkus, 
Feldman, Ramos-Ford, dkk.) di Harvard Project Zero tahun 1989. Pada pene-
litian lebih lanjut Gardner sebagaimana dikutip Hoerr menambahkan satu 
inteligensi yang lain yaitu inteligensi naturalis (Hoerr, 2007). Pada tahun 
2009 Amstrong sebagai rekan kerja Gardner menambahkan satu kecerdas-
an yaitu kecerdasan eksistensialisme. Gardner meyakini bahwa kecerdasan 
anak-anak berbeda-beda. Menurutnya tidak ada anak yang bodoh pada se-
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mua bidang, tetapi tiap anak memiliki kecerdasan yang berbeda. Perbedaan 
kecerdasan menyebabkan stimulasi kecerdasan juga berbeda. Kecerdasan 
berkembang sejak usia dini. Piaget menyatakan kecerdasan berkembang 
sejak usia 0-18 tahun (Hanfstingl et al., 2019).

Masa usia dini selalu disebut dengan golden age (usia emas), dengan 
ciri pertumbuhan sel otak anak mencapai 80%. Saat itu terbentuk dan ter-
sambung miliaran sel otak. Masa ini otak anak mirip spons yang dapat me-
nyerap semua informasi dengan cepat yang oleh Montessori disebut dengan 
absorbed mind (Frierson, 2014). Cara terbaik menyerap pengetahuan me-
nurut Montessori melalui bermain. Piaget (1962) mendefinisikan permain-
an sebagai asimilasi. Dalam bermain anak membuat lingkungan sesuai de-
ngan konsepnya sendiri. Teori Piagetian menyatakan permainan memang 
tidak serta-merta menghasilkan pembentukan struktur kognitif baru, tetapi 
bermain membangun struktur berpikir dalam diri anak. Piaget mengklaim 
bahwa bermain tidak hanya untuk kesenangan, tetapi juga memungkinkan 
anak-anak mempraktikkan hal-hal yang sebelumnya mereka pelajari, mes-
kipun tidak serta-merta menghasilkan pembelajaran terhadap hal-hal baru. 
Permainan dipandang sebagai “proses yang mencerminkan perkembangan 
simbolis yang muncul” (Christie, 1986). Dengan dasar teori ini penelitian ini 
bertujuan mengumpulkan data tentang kecerdasan majemuk yang dapat 
dikembangkan dengan permainan tradisional.

Sebelum Gardner menggagas kecerdasan majemuk, sebagai seorang 
ahli psikologi dan ahli pendidikan dia telah mendalami kecedasan intelek-
tual, namun dia melihat ada kejanggalan dalam teori tersebut. Pertama, Gar-
dner melihat ada banyak anak-anak yang mengalami cedera otak, namun 
dia dapat menjadi anak yang cerdas pada bagian-bagian tertentu. Kedua, 
Gardner melihat ada banyak anak yang kurang pandai pada aspek tertentu 
tetapi sangat cemerlang pada aspek lain. Misalnya anak yang tidak pan-
dai matematika tetapi sangat pandai bernyanyi. Ketiga, banyak pengelola 
pendidikan yang mengabaikan kecerdasan khusus ini, karena sekolah selalu 
mengukur kecerdasan umum. Ketiga alasan ini membuat Gardner menawar-
kan kecerdasan majemuk sebagai kecerdasan alternatif dalam mengelola 
dan mengukur hasil pembelajaran.

Gardner menyatakan bahwa tiap manusia memiliki cara yang berbe-
da dalam memproses informasi, dan cara-cara ini relatif tidak bergantung 
satu sama lain. Gardner mengkritik teori kecerdasan yang distandardisasi 
yang menyakini hubungan antar kemampuan. Dia mengkritik tes IQ yang 
hanya memperhitungkan kemampuan linguistik, logis, dan spasial. Pada 
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tahun 1999, Gardner telah mengidentifikasi delapan kecerdasan: linguistik, 
logis-matematis, musikal, spasial, tubuh/kinestetik, interpersonal, intraper-
sonal, dan naturalistik (Ruum Tan, 2015). Gardner dan rekan-rekannya telah 
menambahkan dua kecerdasan tambahan, eksistensial dan pedagogis yang 
kemudian disebutnya naturalis. (Gadrner, 2011).  Banyak guru, pengelola se-
kolah, dan pendidik ada sekolah anak berkebutuhan khusus telah terinspira-
si oleh teori kecerdasan majemuk Gardner karena memungkinkan gagasan 
bahwa ada lebih dari satu cara untuk mendefinisikan kecerdasan seseorang 
(Gordon, 2006). Mereka tertarik menggunakan teori Gardner sebab membe-
rikan perspektif yang berbeda dalam strategi pembelajaran dan penilaian 
pembelajaran di lembaganya masing-masing.

Teori kecerdasan mejemuk didukung dan dikritik oleh para ahli pendi-
dikan dan psikologi. Kritik terhadap teori kecerdasan majemuk mayoritas 
pada kurangnya bukti empiris yang menjadi konstruksi bagi sebuah teori 
kecerdasan (Klein, 1998). Gardner menjawab kritik tersebut dengan menje-
laskan bahwa teorinya memiliki bukti empiris bersifat eksperimental, karena 
menurutnya bukti eksperimental dapat menghasilkan sintesis teoretis (Gar-
dner, 2006). Meskipun terus menerima kritik tetapi akhirnya teori ini tetap 
masuk ke dalam teori-teori kecerdasan yang diakui oleh sebagian ahli bah-
kan telah disandingkan dengan teori-teori kecerdasan yang digagas oleh 
Charles Spearman, Louis Thurstone, Edward Thorndike, dan Robert Sternberg 
sebagai tokoh-tokoh yang telah menggagas kecerdasan beragam sebelum 
adanya teori Gardner.

Tahun 1967, Project Zero di Harvard Graduate School of Education yang 
berfokus pada pendidikan seni dan sekarang meluas di berbagai arena pendi-
dikan telah didirikan oleh Nelson Godman. Projek ini memiliki misi untuk me-
mahami dan meningkatkan pembelajaran, pemikiran, dan kreativitas dalam 
seni, serta disiplin ilmu humanistik dan ilmiah di tingkat individu dan institusi. 
Oleh sebab itu 1972-2000 Howard Gardner dan David Perkins mendirikan 
Asisten Peneliti sekaligus sebagai  Co-Directed Project Zero. Selama 20 tahun 
mereka meneliti tentang sifat pekerjaan yang baik, permainan yang baik, dan 
kolaborasi yang baik. Tujuan dari penelitiannya adalah untuk menentukan 
cara mencapai pekerjaan yang unggul sekaligus, menarik, dan dilakukan 
dengan cara yang etis. Gardner dengan koleganya telah mengembangkan 
perangkat kurikuler tentang topik ini untuk digunakan dalam lingkungan 
pendidikan dan profesional (Mucinskas dan Howard, 2013). Penemuan Gar-
dner tentang kecerdasan majemuk telah mengantarkannya mendapatkan 
penghargaan Prince of Asturias Award in Social Sciences pada tahun 2011.  
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Pada tahun 2016 Gardner menerima penghargaan Brock International Prize 
in Education, dan pada tahun 2020 dia mendapatkan penghargaan Distingu-
ished Contributions to Research in Education Award dari American Education 
Research Association.

B. jenis-jenis keCerDAsAn mAjemuk
Konsep kecerdasan majemuk (multiple intelligences) pertama sekali di-

temukan dalam buku yang ditulis Gardner pada tahun 1983 yang berjudul 
Frames of Mind: The Theory of Multiple Intelligences. Dalam buku tersebut, 
Gardner telah menggagas ide 7 (tujuh) kecerdasan manusia yang menca-
kup kecerdasan bahasa, musik, logis-matematis, visual-spasial, kinestetik, 
intrapersonal, dan kecerdasan interpersonal (Masganti, 2020). 16 tahun ke-
mudian, Gardner menambahkan kecerdasan naturalis dan kecerdasan eksis-
tensial (yang pada awalnya disebut kecerdasan spiritual). Namun, berbagai 
bukti menunjukkan bahwa terdapat irisan antara kecerdasan spiritual dan 
kecerdasan eksistensial, sehingga Gardner memilih menggunakan kecerdas-
an eksistensial (Gardner, 1999: 47). Oleh sebab itu saat ini teori kecerdasan 
majemuk ada sembilan, yaitu:
1. Kecerdasan bahasa (linguistic intelligence). Seorang yang cerdas bahasa 

mampu berbicara dengan baik dan teratur, mampu menyimak dengan 
tepat, mampu menulis, mampu bercerita, mampu menghafal kata-kata 
dalam bahasa sendiri atau bahasa asing, dan mampu memahami infor-
masi lisan dan isyarat dengan tepat. Tes yang digunakan untuk meng-
ukur kecerdasan ini antara lain IQ Verbal di WAIS-IV. Mereka yang me-
miliki kecerdasan verbal-linguistik tingkat tinggi memiliki kemampuan 
untuk memanipulasi struktur dan sintaksis kalimat, mudah menguasai 
bahasa asing, dan biasanya menggunakan kosakata yang besar.

2. Kecerdasan musik (musical intelligence). Seorang yang cerdas musik 
memiliki kepekaan terhadap suara, ritme, dan nada musik. Mereka 
umumnya memiliki nada suara yang bagus atau mungkin memiliki nada 
absolut, mampu menyanyi, mampu memainkan alat musik, menggubah 
musik, peka terhadap tinggi rendah nada, melodi atau timbre. Kecerdas-
an musik mencakup kemampuan untuk memahami dan mengekspresi-
kan variasi dalam ritme, nada, dan melodi; kemampuan untuk menggu-
bah dan menampilkan musik; dan kemampuan untuk menghargai musik 
dan membedakan kehalusan dalam bentuknya. Kecerdasan musikal me-
miliki keterkaitan dengan area otak yang juga mengontrol kecerdasan 
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lain, seperti yang ditemukan pada pemain yang memiliki kecerdasan 
kinestetik-tubuh yang tajam atau penggubah yang mahir menerapkan 
kecerdasan logis-matematis terhadap manipulasi rasio, pola, dan tangga 
nada musik.

3. Kecerdasan logis matematis (logical-mathematical intelligence). Se-
orang yang memiliki kecerdasan logis matematis memiliki kemampu-
an berpikir logis, mampu membuat abstraksi, penalaran, angka, dan 
pemikiran kritis. Mereka juga memiliki kemampuan untuk memahami 
prinsip-prinsip yang mendasari beberapa jenis sistem sebab-akibat. Ke-
cerdasan logis matematis merupakan perpaduan kecerdasan umum (g) 
dan kecerdasan khusus (s). Mereka yang menunjukkan kecerdasan lo-
gis-matematis tingkat tinggi dapat dengan mudah melihat pola, meng-
ikuti serangkaian perintah, menyelesaikan penghitungan matematika, 
menghasilkan kategori dan klasifikasi, dan menerapkan keterampilan 
tersebut untuk penggunaan sehari-hari.

4. Kecerdasan ruang (spatial intelligence). Kecerdasan ruang berkaitan de-
ngan kemampuan melakukan penilaian spasial dan kemampuan untuk 
memvisualisasikan hal-hal yang ada dalam pikiran. Kecerdasan spasial, 
menurut Gardner, dimanifestasikan setidaknya dalam tiga cara: (1) ke-
mampuan untuk mempersepsikan suatu objek di ranah spasial secara 
akurat; (2) kemampuan untuk merepresentasikan ide-ide seseorang da-
lam bentuk dua atau tiga dimensi; dan (3) kemampuan untuk menga-
rahkan suatu objek melalui ruang dengan membayangkannya berputar 
atau dengan melihatnya dari berbagai sudut pandang. Meskipun kecer-
dasan spasial mungkin sangat visual, komponen visualnya lebih menga-
cu langsung pada kemampuan seseorang untuk membuat representasi 
mental dari realitas.

5. Kecerdasan tubuh (bodily-kinesthetic intelligence).  Seorang yang memi-
liki kecerdasan tubuh-kinestetik terwujud dalam bentuk perkembangan 
fisik, kemampuan atletik, ketangkasan manual, dan pemahaman tentang 
kesehatan fisik. Kecerdasan ini mencakup kemampuan untuk melakukan 
fungsi berharga tertentu, seperti fungsi ahli bedah atau mekanik, serta 
kemampuan untuk mengekspresikan ide dan perasaan sebagai pengra-
jin dan artis. Unsur inti dari kecerdasan kinestetik-jasmani adalah ken-
dali atas gerakan jasmani seseorang dan kemampuan untuk menangani 
objek dengan terampil. Mereka juga pandai melakukan aktivitas fisik 
seperti olahraga, menari, dan membuat sesuatu. Gardner percaya bahwa 
karir yang cocok untuk mereka yang memiliki kecerdasan kinestetik-
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tubuh yang tinggi meliputi: atlet, penari, musisi, aktor, tukang bangunan, 
polisi, dan tentara. Meskipun karir ini dapat diduplikasi melalui simulasi 
virtual, mereka tidak akan menghasilkan pembelajaran fisik yang sebe-
narnya diperlukan dalam kecerdasan ini.

6. Kecerdasan sosial (interpersonal intelligence). Seseorang yang memiliki 
cerdas sosial tinggi ditandai dengan kepekaan mereka terhadap suasana 
hati, perasaan, temperamen, motivasi orang lain, dan kemampuan me-
reka untuk bekerja sama sebagai bagian dari suatu kelompok. Gardner 
menyatakan “Kecerdasan antar dan intra pribadi sering disalahpahami 
dengan bersikap ekstrover atau menyukai orang lain.” Mereka yang 
memiliki kecerdasan interpersonal tinggi dapat berkomunikasi secara 
efektif, mudah berempati dengan orang lain, dan mampu menjadi pe-
mimpin atau pengikut. Mereka juga dapat menikmati diskusi dan debat. 
Gardner percaya bahwa karier yang cocok untuk mereka yang memiliki 
kecerdasan interpersonal tinggi meliputi staf penjualan, politisi, mana-
jer, guru, dosen, konselor, dan pekerja sosial (Gardner, 1995). Kecerdasan 
interpersonal juga diwujudkan dalam kemampuan memahami, memper-
sepsikan, dan menghargai perasaan dan suasana hati orang lain. Mereka 
yang memiliki kecerdasan interpersonal tinggi mampu bergaul dengan 
baik dengan orang lain, bekerja sama, berkomunikasi secara efektif, ber-
empati dengan orang lain, dan memotivasi orang lain.

7. Kecerdasan pribadi (intrapersonal intelligence). Seseorang yang cerdas 
diri memiliki pengetahuan diri, pemahaman diri, dan kemampuan untuk 
membedakan kekuatan dan kelemahan seseorang sebagai alat untuk 
memandu tindakan seseorang. Mereka mampu melakukan introspektif 
dan refleksi diri. Mereka umumnya memiliki pemahaman yang menda-
lam tentang diri; apa kekuatan atau kelemahan seseorang, apa yang 
membuat seseorang unik, mampu memprediksi reaksi atau emosinya 
sendiri.

8. Kecerdasan alam (naturalistic intelligence). Seorang yang cerdas alam 
memiliki kemampuan untuk mengenali tumbuhan, hewan, dan bagian 
lain dari lingkungan alam serta untuk melihat pola dan struktur organi-
sasi yang ditemukan di alam. Mereka umumnya mampu mengklasifikasi-
kan bentuk-bentuk alam seperti spesies hewan dan tumbuhan serta jenis 
batuan dan gunung. Kemampuan ini jelas berharga di masa lalu evolusi 
kita sebagai pemburu, pengumpul, dan petani; itu terus menjadi sentral 
dalam peran seperti ahli botani atau koki.

9. Cerdas eksistensi (existential intelligence). Gardner (1999: 53-77) tidak 
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bermaksud menggunakan istilah  kecerdasan eksistensial  untuk mema-
dukan kecerdasan spiritual, agama, atau moral yang didasarkan pada 
“kebenaran” spesifik apa pun yang telah dikemukakan oleh individu, 
kelompok, atau lembaga yang berbeda. Menurut Gardner, kecerdasan 
eksistensial terbatas pada kemampuan menjawab pertanyaan-pertanya-
an pokok kehidupan seperti “Siapakah kami?” “Apa maksud semua itu?” 
“Mengapa ada kejahatan?” “Ke mana tujuan hidup manusia?” dan “Apa-
kah ada makna dalam hidup?” dan sejenisnya. Di dalam definisi inklusif 
kecerdasan ini memang terdapat peran yang eksplisit dari sikap religius 
atau spiritual misalnya, imam, ustaz, teolog, pendeta, atau dukun, tetapi 
di dalam kecerdasan ini terdapat peran non-religius atau non-spiritual, 
seperti filsuf, penulis, seniman, ilmuwan, dan lain-lain. Di dalam khaza-
nah Islam dikenal nama Rumi, al-Hallaj, Rabiah Adawiyah, atau al-Gha-
zali yang memiliki kecerdasan eksistensial yang tinggi dalam pandang-
an Gardner. Mereka umumnya memiliki ide-ide yang tajam dan mampu 
menafsirkan ide-ide tersebut melalui pengalamannya sendiri (McCoog, 
2010). Para sufi terkemuka di dalam Islam umumnya memiliki pengalam-
an spiritual yang sulit dipahami oleh orang lain, sebab pengalaman itu 
bersifat sangat pribadi.

C. inDikATor PengukurAn keCerDAsAn mAjemuk
Indikator-indikator kecerdasan majemuk telah banyak dikemukakan 

para ahli. Indikator-indikator tersebut digunakan untuk mengukur tinggi 
rendahnya kecerdasan majemuk yang dimiliki seseorang. Banyak penelitian 
yang telah dilakukan oleh para ahli atau para mahasiswa perguruan ting-
gi untuk mengembangkan indikator kecerdasan majemuk. Berikut ini akan 
dibahas puluhan penelitian yang mengembangkan indikator kecerdasan 
majemuk, mulai dari kecedasan bahasa sampai kecerdasan eksistensial. 
Penelitian yang dijadikan sumber diambil dari penelitian-penelitian lokal, 
nasional, dan internasional. Pada tiap bagian kecerdasan peneliti menentu-
kan indikator yang digunakan dalam optimalisasi kecerdasan majemuk anak 
usia dini melalui permainan tradisional. Indikator yang dipilih disesuaikan 
dengan karakteristik permainan dan usia anak yang diteliti, sehingga peng-
ukuran yang dilakukan menjadi tepat sasaran. 

1. kecerdasan Bahasa
Armstrong mengidentifikasi empat indikator kecerdasan linguistik yang 
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mengacu pada teori  Gardner, yaitu 1) retorika dalam bentuk kemampuan 
memengaruhi orang lain untuk melakukan tindakan atau perbuatan dengan 
mengggunakan bahasa; 2) mnemonik/hafalan terwujud dalam kemampuan 
menggunakan bahasa untuk menguasai dan mengingat informasi; 3) eks-
planasi berupa kemampuan menggunakan bahasa untuk menyampaikan/
memberikan informasi; dan 4) metabahasa suatu kemampuan menggunakan 
bahasa untuk menganalisis bahasa itu sendiri (Armstrong, 2002: 2). Semen-
tara Campbell (2002) mengajukan indikator kecerdasan bahasa yang dapat 
digunakan dalam mengukur keberhasilan pembelajaran meliputi: 1) kemam-
puan berpikir dalam bentuk kata-kata; 2) mengekspresikan makna bahasa; 
dan 3) menghargai makna yang kompleks dalam penggunaan bahasa lisan 
dan tulisan. Di sisi lain Musfiroh menambahkan indikator kecerdasan ba-
hasa yaitu: 1) kemampuan membaca; 2) kemampuan menulis karangan; 3) 
kemampuan membuat puisi; 4) kemampuan menyusun kata-kata mutiara; 
5) kemampuan memahami istilah-istilah baru secara detail; 6) kemudahan 
dalam belajar mendengar dan verbalisasi; 7) kemampuan menguasai baha-
sa baru; 8) kemampuan mengekspresikan pikiran secara verbal; 9) mudah 
mengingat nama atau sesuatu; 10)  mampu menulis dengan baik; 11)  selalu 
mengajukan pertanyaan; dan 12) senang berdiskusi (Musfiroh, 2008: 2.3).

Maryudi (2010) telah menawarkan indikator kecerdasan bahasa terdiri 
dari: 1) kemampuan melakukan berkomunikasi dengan bahasa yang baik 
dan benar; 2) selalu dan suka mengarang cerita imajinasi atau menceritakan 
humor; 3) mampu berbicara efektif, sederhana, fasih, persuasif, atau berse-
mangat sesuai situasi;  dan 4) senang menulis buku harian atau pengalaman 
sehari-hari. Di dalam penelitiannya, Asassfeh telah menggunakan indikator  
yaitu: 1) menghubungkan kata; 2) membaca cepat; 3) memahami konteks ba-
hasa; 4) menggunakan semantik; dan 5) membuat ilustrasi (Asassfeh, 2014). 
Jamaris (2017: 3) mengungkapkan bahwa kecerdasan bahasa mempunyai 
indikator yaitu kemampuan menggunakan kata-kata secara efektif, baik li-
san atau tulisan, kemampuan memanipulasi struktur bahasa/sintaks, bunyi/
fonologi dalam bahasa, pemaknaan bahasa/semantik, dan penggunaan ba-
hasa secara praktis/pragmatik. Burgoon (2018) telah mengungkapkan bahwa 
indikator linguistik meliputi: 1) penguasaan jumlah kosakata; 2) kecepatan 
dalam merespons percakapan; 3) kejelasan/dominasi dalam pembicaraan/
tulisan; 4) kemampuan menggunakan kata spesifisitas, kompleksitas, dan ke-
ragaman; serta 5) kejujuran dalam pembicaraan atau tulisan.

Berdasarkan berbagai penelitian dan sumber di atas, maka di dalam pe-
nelitian ini, saya memilih indikator kecerdasan bahasa yang diukur pada anak 
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usia 5-6 tahun meliputi aspek berbicara, menyimak, bercerita, dan mengikuti 
instruksi. Pada aspek berbicara indikator diukur dengan kemampuan anak 
bercakap-cakap dan melakukan komunikasi dua arah. Aspek menyimak 
diukur dengan indikator kemampuan memahami pertanyaan, kemampu-
an menjawab pertanyaan teman dan guru, dan menunjukkan sikap penuh 
perhatian terhadap pertanyaan dan jawaban teman. Aspek bercerita diukur 
dengan indikator kemampuan menceritakan ulang permainan yang telah 
dilakukan, ragam kalimat yang digunakan, dan keruntutan cerita. Kemam-
puan menulis diukur dengan kemampuan anak menulis nama diri sendiri 
dan nama permainan. Penilaian dilakukan dengan observasi dan pemberian 
skor menggunakan skala Likert dengan rentang nilai 1-14 dengan ketentuan 
sebagai berikut:

0.-1.0 = Sangat rendah (SR)
1.1-2.0 = Rendah (R)
2.1-3.0 = Cukup (C)
3.1-4.0 = Sedang  (S)
4.1-5.0 = Tinggi (T)

2. kecerdasan musik
Gardner (1983) menjelaskan indikator kecerdasan musik terwujud dalam 

dua elemen paling sentral yaitu penyusunan musik yang terdiri irama dan 
nada (atau melodi), diikuti pentingnya timbre (Gardner, 1983). Dari dua ele-
men ini, Gardner merinci delapan indikator musik, yaitu: 1) kemampuan me-
lakukan diskriminasi nada dan urutan nada dasar; kemampuan melakukan 
atribut seperti nada, intensitas, durasi, dan irama; 3) kemampuan melakukan 
penilaian kompleksitas hubungan antar pola nada melalui pendengaran; 4)  
kemampuan menilai citra nada suara; 5) kemampuan melakukan diskrimi-
nasi dan penilaian pola nada dalam musikalitas; 6) kemampuan melakukan 
pelacakan tempo nada; 7) kemampuan untuk mengenali ketukan waktu yang 
sama; 8) kemampuan untuk mempertahankan, dalam waktu singkat, gambar 
nada, pola nada, dan suara; dan 9) kemampuan nada mutlak. Gardner menya-
takan bahwa kemampuan musik sangat bertumpu pada kemampuan untuk 
membedakan antara irama dan antara nada dalam tes kecerdasan musik. 
Gardner dan Halt (1989) juga mengemukakan indikator kecerdasan musik 
mencakup: 1) kepekaan terhadap nada, timbre, dan irama; 2) responsivitas 
terhadap emosi elemen musik; dan 3) kemampuan untuk mengenali, meng-
hargai, dan/atau menggubah musik. Bersandar pada teori Gardner, Anton 
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(1990) menyarankan indikator kecerdasan musik mencakup: 1) kemampuan 
mengembangkan irama; 2) menggunakan intonasi; dan 3) melakukan peng-
ucapan dengan menggunakan musik dan lagu. Tes dapat dilakukan pada 
kegiatan menyanyikan lagu, mendengarkan lagu dan menulis lagu sendiri.

Amstrong (2003) menyatakan indikator kecerdasan musik mencakup: 1) 
memiliki suara yang merdu dan mampu menyanyikan lagu. Individu ini me-
miliki warna suara yang enak didengar oleh telinga pendengarnya; 2) dapat 
mengenali dan menunjukkan nada-nada yang sumbang serta mampu me-
nyesuaikan suara dengan nada pada musik; 3) senang mendengarkan musik 
radio, piringan hitam, dan kaset; 4) dapat memainkan alat musik; 5) tidak nya-
man apabila tidak mendengarkan/terlibat dengan musik atau kondisi sunyi 
menjadi tidak menyenangkan bagi mereka; 6) mampu mengingat lagu/musik 
dengan cepat dan akurat; 7) mudah mengikuti irama musik dengan alat per-
kusi sederhana; 8) mengenal nada-nada berbagai macam lagu atau karya 
musik; 9) Selalu mengetuk-ketukan jari secara berirama atau bernyanyi kecil. 

Pada tahun 2006, McClellan dan  City juga menawarkan indikator kecer-
dasan musik yang tediri dari: 1) kemampuan bernyanyi; 2) kemampuan men-
dengarkan musik; dan 3) kemampuan menghargai musik. Sementara Stansell 
dalam Mora (2011) mengembangkan indikator kecerdasan musik meliputi: 
1) kemampuan mengenal melodi; 2) kemampuan melakukan pemrosesan 
kontur; 3) diskriminasi timbre, irama, nada suara, prediksi, gerakan tubuh, 
keterlibatan sentuhan, dan suara, penglihatan, dan bentuk simbol, dengan 
konteksnya dalam lagu, frasa; dan kemampuan mengenal struktur aturan se-
muanya yang terkait dengan proses pembelajaran musik. Ansari et al. (2016) 
dalam penelitiannya telah menggunakan indikator kecerdasan musik terdiri 
dari: 1) kemampuan membedakan nada dan 1) kemampuan memberikan 
tekanan nada yang tepat pada lagu. Rosydiana (2017) mengembangkan 
indikator kecerdasaan musikal pada anak usia dini menjadi: 1) Anak-anak 
suka memukul-mukul benda-benda di sekelilingnya; 2) Anak dapat menyanyi 
dengan lebih baik, nada teratur, dan relatif merdu dari teman sebayanya; 3) 
Anak mudah mengikuti irama musik dengan alat musik angklung; (4) Anak 
senang benyanyi-nyanyi kecil atau bersenandung; (5) Anak memiliki suara 
yang merdu; (6) Anak senang menyanyi; (6) Dapat memainkan alat musik; (7) 
Mampu mengingat lagu dengan cepat; dan (8) Anak mudah mengenali lagu.

Berdasarkan beberapa teori di atas, di dalam penelitian ini indikator 
kecerdasan musik  yang digunakan adalah: 1) suka mendengarkan lagu dan 
musik; 2) anak suka bernyanyi; 2) dapat menghapal lagu dan musik; 3) suka 
mendengarkan musik; 4) lebih semangat bermain dengan iringan musuk mu-
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sik; 5) suka bersenandung sambil bermain; 6) anak membuat irama sambil 
bermain;  dan 7)  anak mengekspresikan perasaan ketika bermain (Masganti, 
2020). Penilaian dilakukan dengan observasi dan pemberian skor menggu-
nakan skala Likert dengan rentang nilai 1-14 dengan ketentuan yang telah 
ditentukan di atas.

3. kecerdasan logis-matematis
Sejak tahun 1966, Piaget telah membicarakan indikator kemampuan lo-

gis-matematis yang mencakup: 1) kemampuan mengenal angka; 2) kemam-
puan melakukan operasi matematis; 3) kemampuan memecahkan masalah 
dan sains; dan 5) kemampuan menarik kesimpulan. Gardrner (1983) mene-
laah bahwa indikator kecerdasan logis-matematis adalah: 1) kemampuan 
menganalisis masalah secara logis; 2) kemampuan melakukan operasi ma-
tematika; 3) kemampuan menyelidiki masalah secara ilmiah; 4) kemampuan 
mendeteksi pola; 5) kemampuan melakukan penarikan kesimpulan deduktif; 
dan 6) kemampuan berpikir logis. Arum, Kusmayadi, dan Pramudya (2018) 
telah menggunakan indikator kecerdasan logis-matematis dalam penelitian-
nya mencakup kemampuan untuk memahami pola dan hubungan, kemam-
puan mengelompokkan, kemampuan membandingkan, kemampuan untuk 
melakukan perhitungan matematis, kemampuan menyelesaikan perhitung-
an dengan baik, dan kemampuan penalaran induktif dan deduktif.  

Annie Hoekstra-de Roos (2014) menguraikan indikator logis-matematis 
pada pembelajaran anak di sekolah usia dini Montessori meliputi: menyu-
kai proses eksprimen, tertib, suka bertanya, suka bekerja dengan angka, pe-
ngukutan, derajat, sudut, atau dimensi, selalu menggali pola dan hubungan, 
terampil memecahkan masalah, suka memikirkan ide-ide abstrak, pandai 
memecahkan situasi yang kompleks, dapat mengatur dirinya sendiri dengan 
mengklasifikasikan dan mengategorikan informasi, selalu bertanya tentang 
keajaiban tentang peristiwa alam, mengejar ide, selalu kagum dengan pola 
dalam subjek yang berbeda pengetahuan, tertarik pada proses/fungsi suatu 
benda, memiliki kemampuan yang baik untuk berpikir abstrak, memiliki in-
tuisi yang baik, dan terintegrasi pada beberapa area otak.

Logsdon (2020) mendeskripsikan kecerdasan logis-matematis dapat 
dilihat dari: 1) penalaran dan pengurutan logis ketika menyerap informasi, 
keahlian matematika, logika, pola penglihatan, dan pemecahan masalah, 
suka bekerja dengan angka, menemukan metode logis untuk menjawab 
pertanyaan, mengklasifikasikan, dan mengategorikan, nyaman dengan pe-

SAMPLE



BaB 4    Teori Kecerdasan MajeMuK dan PerKeMBangannya

57

kerjaan abstrak, menyukai urutan logis dalam instruksi, suka bekerja dalam 
lingkungan yang terstruktur dan terorganisasi, mampu melakukan analisis 
visual/memori/pemecahan masalah yang kuat, senang mewujudkan ide-ide 
matematika dan konseptual melalui proyek-proyek langsung seperti desain 
dengan bantuan komputer, membuat perangkat elektronik, menggunakan 
aplikasi komputer, atau memprogram komputer. Wilson (2020) juga telah 
mengurai indikator kecerdasan logis-matematis yaitu: 1) suka mengajukan 
banyak pertanyaan tentang cara kerja sesuatu; 2)  mampu menghitung soal 
aritmatika di kepalanya dengan cepat; 3) menikmati tantangan kelas ma-
tematika; 4) menemukan permainan matematika dan permainan komputer 
matematika yang menarik; 5) suka bermain catur, catur, atau permainan stra-
tegi lainnya; 6) senang bekerja dengan teka-teki logika dan teka-teki silang, 
suka bereksperimen dengan cara yang menunjukkan proses berpikir tingkat 
tinggi, selalu berpikir pada level yang lebih abstrak daripada rekannya, dan 
memiliki pemahaman yang baik tentang hubungan sebab dan akibat sesuai 
usianya.

Penelitian lain menginformasikan bahwa indikator kecerdasan logis 
matematis pada anak usia 3-6 yaitu: 1) kemampuan untuk mengelompok-
kan benda berdasarkan bentuk dan warnanya; 2) kemampuan mengklasi-
fikasikan objek ke dalam kelompok yang sama atau serupa kelompok atau 
kelompok berpasangan dengan 2 variasi; 3) kemampuan mengurutkan objek 
berdasarkan 5 ukuran atau seri warna; 4) mengetahui konsepnya banyak 
dan sedikit; 5) kemampuan mengeja banyak objek satu sampai sepuluh; 6) 
mengenal konsep bilangan; 7) mengetahui simbol bilangan; 8) Mengetahui 
simbol huruf; 9) senang pada angka, bisa membaca angka, dan menghitung; 
10) keterampilan berpikir dan menggunakan logika; 11)  Suka bertanya dan 
selalu penasaran; 12) suka memanipulasi lingkungan dan menggunakan stra-
tegi trial-and-error, tebak, dan uji; 13) suka bermain secara konstruktif, ber-
main dengan pola, permainan strategi, nikmati permainan dengan komputer 
atau kalkulator; dan 14) Kecenderungan untuk membangun sesuatu dalam 
kategori atau hierarki seperti urutan besar ke kecil, panjang ke pendek, dan 
mengklasifikasikan objek yang memiliki properti yang sama (Nurul Ezka-
nandyta, Yeni Rachmawati, dan Mariyana, 2019). Köksal (2006) sebagaima-
na dikutipnya dari Gürel dan Tat (2010) mengajukan indikator kecerdasan 
logis-matematis adalah kemampuan berpikir yang berkaitan dengan angka, 
membuat kalkulasi, menarik kesimpulan, membangun hubungan logis, me-
ngembangkan hipotesis, memecahkan masalah, berpikir kritis, memahami 
hal-hal yang abstrak. 
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Dari berbagai indikator di atas maka dapat disimpulkan bahwa indikator 
kecerdasan logis-matematis mencakup kemampuan yang berkaitan dengan 
operasi angka, memecahkan masalah, menarik kesimpulan dalam bidang 
sains secara deduktif atau induktif, berpikir kritis, ketertarikan terhadap hal-
hal yang berkaitan dengan matematika, kemampuan menciptakan properti 
atau karya yang berkaitan dengan matematika dan sains, menyukai kegiatan 
yang berkaitan dengan percobaan sains dan perhitungan matematis, serta 
memiliki intuisi yang tinggi terkait matematika dan sains. Secara emosional 
kecerdasan matematika juga ditandai dengan ketekunan dalam pengamat-
an, tenang, penuh perhitungan dalam mengambil keputusan, percaya diri 
dalam melakukan percobaan, dan yakin dengan hasil temuannya. Di dalam 
penelitian ini kami menggunakan indikator kemampuan anak meliputi: da-
patmemahami prinsip menang kalah dalam bermain; dapat menghitung skor 
menang atau kalah; dapat bermain sambil menyebutkan angka; dapat mem-
perkirakan cara untuk menang; dapat mengingat urutan permainan; suka 
mencari tahu bagaimana menggunakan alat permainan dengan benar; dapat 
membuat perkiraan menang dan kalah. Penilaian dilakukan dengan observa-
si dan pemberian skor menggunakan skala Likert dengan rentang nilai 1-14 
dengan ketentuan yang telah ditentukan di atas.

4. kecerdasan ruang
Mulyadi dkk. (2018) mendeksripsikan indikator kecerdasan visual-spasial 

dalam pelajaran geografi dengan mengacu pada teori Gardner. Indikator 
yang dikembangkan mencakup: 1) keterampilan forensik (menelusuri dan 
menafsirkan hubungan objek yang terlihat pada gambar dengan kejadian 
sebelumnya); 2) mendeskripsikan posisi, arah, dan jarak (kemampuan mem-
baca dan menggunakan peta); 3) mengubah bentuk suatu objek; 4) menen-
tukan jalur transportasi dan/atau tempat yang bergerak tercepat;  5) me-
milih tempat yang terbaik;  6) mengamati orang, tempat, dan hal-hal dari 
sudut yang berbeda; 7) memprediksi perkembangan suatu wilayah; dan 8) 
wawasan tentang adaptasi lingkungan. dalam penelitiannya menggunakan 
indikator kecerdasan visual-spasial pada siswa sekolah menengah pertama 
mencakup: 1) imajinasi, 2) konseptualisasi, dan 3) pemecahan masalah (An-
jarsarI et al., 2015).

Kurniati, Sunardi, Sugiarti, dan Alfarisi (2018) mengajukan indikator ke-
cerdasan visual-spasial antara lain: 1) menuliskan apa dikenal dan diminta; 
2) menghubungkan antara data yang diketahui dengan konsep yang dimiliki-
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nya; 3) menuliskan langkah-langkah dengan benar; 4) menulis jawaban akhir 
dengan benar; 5) memiliki strategi yang berbeda dalam memecahkan; dan 6) 
menuliskan langkah-langkah dengan benar. Penelitian lain menguraikan in-
dikator kecerdasan visual spasial pada anak usia dini  meliputi: kemampuan 
memvisualisasikan dan mendeskripsikan (Rosidah, 2014), menggambarkan, 
menggambar, keterampilan deskriptif, keterampilan menggambar, keteram-
pilan logis, keterampilan terapan, dan mengetahui jenis-jenis figur tersebut 
(Abidin & Kurniawati, 2020). 

Gani, Safitri, dan Mahyana (2017) menetapkan indikator kecerdasan 
visual-spasial dalam penelitiannya yaitu: 1) kemampuan membentuk hal-
hal yang bermakna; 2) kemampuan mengenali ciri-ciri objek dari berbagai 
sudut; 3) kemampuan melakukan visualisasi buat ide dalam format visual 
dan spasial; dan 4) kepekaan berkaitan dengan warna, garis, bentuk, spasi, 
dan bangunan (Gani et al., 2017). Di dalam tes visual yang dirancang Simon 
dan Binet, indikator kecerdasan visual meliputi soal pencocokan gambar, 
gambar seri, pengelompokan gambar, pencocokan bayangan gambar, dan 
identifikasi gambar. Killworth dan Bernard (1982) mengemukakan kecerdas-
an visual-spasial terdiri dari kemampuan membuat peta, pengolahan data 
spasial yang meliputi proses pengorganisasian, menyortir, menghafal, dan 
memanipulasi data yang pada akhirnya dapat digunakan untuk membuat 
keputusan. 

Pohla, Lehmanna, dan Eidb (2004) melaporkan penggunaan indikator 
kecerdasan visual-spasial yang digunakan untuk meneliti anak usia 7-12 
tahun terdiri dari 1) water-level-task (tugas tingkat air). Tes ini diberikan 
dalam bentuk 12 item tes kertas-dan-pensil, masing-masing menunjukkan 
gambar kapal tertutup miring pada sudut tertentu ke kiri atau ke kanan. 
Setelah instruksi singkat, termasuk satu contoh item, subjek diminta meng-
gambar garis yang menunjukkan permukaan air orientasi ke dalam item tes. 
Tanggapan digambar dengan tangan bebas dengan pensil; 2) Rod-and-Frame 
Test (tes Batang-dan-Rangka). Tes Batang-dan-Rangka merujuk pada teori 
dalam penelitian tentang ketergantungan/kemerdekaan lapangan (Witkin, 
Dyk, & Faterson, 1962). Adaptasi kertas-dan-pensil terdiri dari delapan item, 
masing-masing menunjukkan gambar bingkai, yang-mirip dengan Water-
Level-Task-dimiringkan pada sudut tertentu (30–150). Subjek harus memba-
yangkan ke arah mana tongkat akan menggantung dan untuk menggambar 
posisi tongkat yang benar; 3) tes rotasi mental. Mereka menggunakan tes 
rotasi mental versi anak-anak Shepard & Metzler dan versi Vandenberg & 
Kuse. Tes ini terdiri dari delapan item standar, masing-masing menunjukkan 
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kriteria dan sosok alternatif. Angka-angka itu identik, hanya dilihat dari su-
dut yang berbeda dan dapat dialihkan satu sama lain dengan rotasi mental, 
atau sosok alternatif itu sebuah pengacau, misalnya, bayangan cermin dari 
gambar standar. 

Indikator kecerdasan ruang atau visual spasial yang digunakan di dalam 
penelitian ini mencakup: anak senang menggambar alat permainan; anak 
suka melihat foto-foto bermain; anak dapat memperkirakan jarak berma-
in; anak sering melamun untuk memikirkan cara agar menang; anak dapat 
membaca gambar cara bermain;  anak lebih menyukai melihat gambar cara 
bermain daripada mendengarkan penjelasan guru; dan anak dapat menco-
ret kertas tentang cara bermain. Penilaian dilakukan dengan observasi dan 
pemberian skor menggunakan skala Likert dengan rentang nilai 1-14 dengan 
ketentuan yang telah ditentukan di atas.

5. kecerdasan Tubuh
Memang tidak mudah membuat indikator kecerdasan kinestetik, sebab 

kecerdasan ini selalu berkaitan erat dengan kecerdasan lainnya, seperti vi-
sual-spasial dan logis matematis. Tetapi Gardner (1983) dengan berbagai 
argumennya meyakinkan dunia bahwa kecerdasan kinestetik merupakan 
kecerdasan independen. McMahon, Rose & Parks  (2004) merancang untuk 
Teele Inventory of Multiple Intelligences (TIMI) untuk mengevaluasi keandal-
an dan hubungan antara preferensi intelektual dan prestasi membaca. TIMI 
diberikan kepada 288 siswa kelas 4 perkotaan. Hasil menunjukkan bahwa 
subskala TIMI, yang memeriksa preferensi untuk kecerdasan tubuh-kineste-
tik ditemukan memiliki keandalan yang buruk hingga sedang. Hal ini menun-
jukkan bahwa tidak mudah membuat tes kecerdasan kinestetik.

Gardner (1999: 206) mendeskripsikan ciri-ciri anak cerdas kinestetik 
yaitu, memiliki kemampuan bekerja secara terampil dengan benda-benda, 
melibatkan keterampilan motorik halus dengan menggunakan jari tangan 
dan tangan, dan memanfaatkan gerak tubuh atau motorik kasar. Sementa-
ra Amstrong (1994: 76) mengusulkan indikator kecerdasan kinestetik pada 
anak mencakup keterampilan yang tinggi dalam aktivitas seperti: koordina-
si, keseimbangan, ketangkasan, kekuatan, fleksibilitas, dan kecepatan, serta 
kemampuan menggunakan jari sebagai proporsional, kemampuam taktil, 
mampu memanfaatkan gerakan tubuhnya secara khusus, dan dapat meme-
cahkan masalah melalui gerakan-gerakan.

Sonowat dan Gogri (2008: 54), menandai kecerdasan kinestetik anak 
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dengan keahliannya mentransfer pemikiran ke tangan untuk membuat pro-
duk. Secara spesifik anak yang cerdas kinestetik memilik keterampilan fisik, 
seperti koordinasi, keseimbangan, kekuatan, kelincahan, fleksibilitas, kece-
patan, keterampilan mengontrol gerakan, dan mampu memanipulasi objek. 
Sementara Connell (2005: 67) menawarkan indikator kecerdasan kinestetik 
pada anak terlihat dari menyadari dunia sekitar melalui sentuhan dan ge-
rakan, keharmonisan antara pikiran dan tubuh, lihai mengontrol tubuh, dan 
menggunakan perasaan dalam melakukan gerakan. Mereka umumnya suka 
terlibat dalam olahraga, tari, senam, pemandu sorak, seni, renang, dan seni 
bela diri.

Lwin et al (2008: 168) menambahkan kecerdasan tubuh merupakan ga-
bungan kelihaian tubuh yang dituntun pikiran dan tubuh untuk mencapai satu 
tujuan. Aktivitas kecerdasan kinestetik di rumah seperti memanjat pohon, me-
nerbangkan layang-layang atau mengejar hewan di peternakan. Permainan 
tradisonal tanpa pelatihan yang disengaja seperti lari goni, lompat tali, petak 
umpet, dan bermain kelereng dapat meningkatkan kecerdasan kinestetik. Se-
mentara Uzho dan Salame (2016) mengajukan indikator kecerdasan kines-
tetik mengacu pada gerakan, membuat benda, sentuhan. Mereka umumnya 
menggunakan kecerdasan bahasa tubuh dalam aktivitas fisik, akting, bermain 
peran, pembelajaran langsung, kemampuan untuk menggunakan tangan dan 
jari untuk melakukan gerakan halus dengan presisi yang tingg, kemampuan 
untuk melakukan gerakan tanpa gambar atau kata-kata tertulis, menyukai 
aktivitas fisik dan langsung yang memadukan gerakan. Ada dua tampilan 
keterampilan motorik yaitu motorik kasar dan halus. Keterampilan motorik 
kasar adalah gerakan yang lebih besar dari itu anak-anak membuat dengan 
kaki, lengan, tangan, kaki, atau seluruh tubuhnya. Contoh keterampilan ini 
adalah berlari, melompat, melompat, dan joging. Adapun kegiatan motorik 
halus contohnya aktivitas menjahit, melukis, mewarnai, menganyam, mema-
hat, dan mengerakkan tangan dan jari (Uzho & Salame, 2016).

Yetti dan Muanivah (2017) mengukur kecerdasan kinestetik dari indi-
kator yang terdiri dari aspek: 1) fleksibilitas; 2) kelincahan; 3) kekuatan; 4) 
keseimbangan; 5) tenaga; 6) koordinasi; dan 7) keterampilan. Kecerdasan ki-
nestetik juga diukur dengan indikator mengatur atau mengatur refleks gerak, 
mengatur atau mengatur gerak terencana, memperluas kesadaran melalui 
tubuh, dan merawat antar bagian tubuh dan meningkatkan fungsi tubuh, 
untuk mengukur kecerdasan kinestetik (Pratama et al., 2020). Adapun Brau-
er, Gerd, Gerd Bräuer menyatakan indikator kecerdasan kinestetik adalah 
kemampuan menggunakan seluruh tubuh secara luwes untuk menciptakan 
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atau mengatasi masalah gerakan, misalnya dalam bertukang, menari, melu-
kakan operasi medis, melakukan gerakan dalam olahraga, dan dalam seni 
koregrafi (Brauer, Gerd, 2002). Indkator yang digunakan dalam penelitian 
ini mencakup: anak lincah dalam bergerak; bergerak seimbang; bergerak 
dengan sesuai aturan main; menyukai permainan tradisional yang dikem-
bangkan di sekolah; mampu bermain permainan tradisional dengan benar; 
selalu menang dalam bermain; dan menunjukkan ketangkasan dalam ber-
main. Penilaian dilakukan dengan observasi dan pemberian skor menggu-
nakan skala Likert dengan rentang nilai 1-14 dengan ketentuan yang telah 
ditentukan di atas.

6. kecerdasan sosial
Indikator kecerdasan interpersonal meliputi kemampuan untuk mem-

perhatikan dan mendefinisikan perbedaan di antara individu, khususnya 
berkaitan dengan suasana hati, temperamen, motivasi, dan niat mereka. 
Kecerdasan ini ditampilkan dalam kemampuan memahami orang lain se-
hingga memungkinkan seseorang bekerja dengan efektif bersama orang lain 
(Gardner, 1983, 1999a, dan 1999b). Kecerdasan interpersonal berkaitan de-
ngan kemampuan seseorang mempertimbangkan keinginan, perasaan, dan 
maksud orang lain sehingga memudahkan sesesorang membina hubungan 
dengan orang lain (Pishghadam, 2009). Kecerdasan interpersonal mengacu 
pada kemampuan seseorang melakukan komunikasi dalam kelompok se-
cara kooperatif dalam bentuk verbal maupun nonverbal. Seorang yang cer-
das interpersonal selalu peka terhadap perasaan orang-orang di sekitarnya 
(Macnamara & Rupani, 2017). Kecerdasan interpersonal menjadi indikasi 
kecakapan hidup bermasyarakat dan keterampilan mengenal karakteristik 
peserta didik (Mohabashshernia & Aghazadeh, 2018). Behjat (2012) mendes-
kripsikan siswa yang memiliki kecerdasan interpersonal umumnya dapat me-
nikmati kegiatan belajar kooperatif, memiliki interaksi interpersonal, suka 
belajar dengan atau mengajar teman-temannya, terlibat dalam kegiatan 
ekstrakurikuler, selalu menghadiri sesi brainstorming kelompok, dan aktif 
dalam pembelajaran bahasa. 

Dengan mengacu pada berbagai pendapat ahli tentang kecerdasan in-
terpersonal, Rivai et al., 2020, menyusun indikator kecerdasan interpersonal 
menjadi dua aspek yaitu sensivitas sosial dan pemahaman sosial. Aspek sen-
sisvitas sosial memiliki dua sub-indikator, yaitu: 1) memiliki kepekaan ter-
hadap pikiran, perasaan; dan 2) mampu menunjukkan sikap empati. Aspek 
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pemahaman sosial memiliki 3 sub indikator yang terdiri dari: 1) mampu mela-
kukan interaksi sosial; 2) mampu bekerja sama; 3) mampu berpartisipasi da-
lam kelompok; 4) dan mampu memecahkan masalah dengan dengan efektif. 
Kecerdasan interpersonal juga ditandai dengan indikator mampu mengatur 
hubungan dengan orang lain melalui komunikasi, mampu bekerja sama, dan 
mampu menjalani hubungan sosial dengan orang lain, pandai bergaul, dan 
memiliki banyak teman (Rivai et al., 2020).

Lwin (2008) menambahkan bahwa anak yang cerdas interpesonal tinggi 
ditandai dengan sikap suka berteman dan berkenalan dengan orang lain, se-
nang bersama dengan orang lain, memiliki rasa ingin tahu tentang mengenai 
orang lain, ramah terhadap orang asing, senang menggunakan mainannya 
dengan teman-temannya, dan mengalah kepada anak lain, sabar menunggu 
gilirannya selama bermain, aktif dalam permainan kelompok, suka menga-
rahkan temannya, dan sangat akrab dalam bermain dengan teman-teman-
nya. Goleman (2007: 5) menyatakan kecerdasan interpersonal merupakan 
kecerdasan yang ditandai dengan kesadaran untuk menjalin komunikasi 
antar-individu, kemampuan dan keterampilan menciptakan relasi, memba-
ngun relasi, mempertahankan relasi sosial yang saling menguntungkan, serta 
memiliki harapan yang realistis terhadap diri sendiri dan orang lain. 

Anderson (1999:87) membagi kecerdasan sosial ke dalam tiga dimensi 
utama yaitu dimensi sensitivitas sosial (social sensitivity), dimensi kemampu-
an memahami situasi sosial (social insight), dan  dimensi komunikasi sosial 
(social communication. Dimensi sensitivitas sosial terdiri dari kemampuan 
anak mengamati dan merasakan reaksi- reaksi orang lain yang ditunjukkan-
nya secara verbal maupun nonverbal. Anak dengan sensitivitas sosial yang 
tinggi lebih mudah memahami dan menyadari adanya reaksi-reaksi positif 
atau negatif orang lain. Dimensi kemampuan memahami situasi sosial (soci-
al insight) ditandai dengan kemampuan anak mencari pemecahan masalah 
yang efektif dalam interaksi  sosial, sehingga masalah-masalah tersebut tidak 
menghambat apalagi menghancurkan relasi sosial yang telah ada. Dimensi 
komunikasi sosial (social communication) ditandai dengan kemampuan in-
dividu menggunakan proses komunikasi dengan orang, menjalin hubungan, 
dan membangun hubungan interpersonal yang sehat.

Muniroh (2009) kecerdasan  interpersonal dapat dilihat  dari indikator  
berikut: mampu mengembangkan  dan menciptakan relasi sosial yang  baru 
secara efektif, mampu berempati dengan orang lain atau memahami orang  
lain secara total, mampu mempertahankan relasi sosialnya secara efektif  
sehingga tidak musnah dimakan waktu dan senantiasa berkembang semakin 

SAMPLE



Optimalisasi Kecerdasan majemuK anaK usia dini ... 

64

intim, mendalam, dan penuh makna, mampu menyadari komunikasi  verbal 
maupun nonverbal yang dimunculkan orang lain, atau dengan  kata lain sen-
sitif terhadap perubahan situasi  sosial dan tuntutan-tuntutannya. Sehingga 
anak mampu menyesuaikan dirinya secara efektif dalam segala situasi, mam-
pu memecahkan masalah yang terjadi dalam relasi sosialnya dengan pende-
katan win-win solution, serta yang paling penting adalah mencegah masalah 
dalam relasi sosialnya, memiliki keterampilan komunikasi yang mencakup 
mendengarkan efektif, berbicara efektif dan menulis secara efektif. 

Di dalam penelitiannya Saleh dan Sugito (2015) telah diajukan indikator 
kecerdasan interpersonal ditandai dengan kemampuan anak membangun 
kedekatan, memengaruhi orang lain, memimpin orang lain, dan membangun 
hubungan yang baik dengan orang lain. Indikator ini hanya akan muncul 
jika guru menciptakan suasana kelas yang bernuansa pelibatan anak-anak 
dalam bermain bersama dengan teman dalam proses pembelajaran. Agar 
anak-anak dapat berinteraksi dengan teman-temannya guru sebaiknya 
memberikan materi pelajaran yang sesuai dengan kebutuhan dan konteks 
kehidupan anak, sehingga lebih mudah diingat dan dapat dipraktikkan anak 
kehidupan sehari-hari (Saleh dan Sugito, 2015). Domain kecerdasan interper-
sonal mencakup pemahaman tentang isyarat sosial verbal dan nonverbal. 
Seorang yang cerdas interpersonal memiliki kemampuan tingkat tinggi dan 
kesadaran terhadap konsekuensi sosial dari peristiwa yang ada di masya-
rakat, memahami tentang motivasi dan niat yang mendasari perilaku ma-
syarakat, mampu mengantisipasi perkembangan situasi sosial, atau mampu 
menyimpulkan keadaan pikiran seseorang berdasarkan kata-kata atau tin-
dakannya (Visser, Ashton, dan Vernon 2006). Namun mereka memandang 
bahwa kecerdasan interpersonal adalah salah satu bagian dari kecerdasan 
khusus yang merupakan bagian dari kecerdasan lain. Hasil penelitian me-
reka menunjukkan bahwa kecerdasan intepersonal sangat terkait dengan 
kecerdasan tubuh dan kecerdasan alam. Tetapi Gardner (1983) dengan argu-
mennya bahwa ada orang yang tidak pandai dalam bidang sains, matemati-
ka, atau bahasa, tetapi populer di kalangan orang banyak.

Dari berbagai penjelasan di atas saya menyimpulkan bahwa indikator 
kecerdasan interpersonal yaitu: kemampuan memahami kondisi fisik dan 
psikologis orang lain, kemampuan membina hubungan dengan orang lain, 
kemampuan memelihara hubungan dengan orang lain, kemampuan me-
mengaruhi orang lain, kemampuan berempati, kemampuan bekerja sama, 
kemampuan merencanakan dan mencapai cita-cita bersama orang lain, 
kemampuan mengatasi konflik dalam hubungan dengan orang lain, dan 
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kemampuan memecahkan masalah dalam relasi sosial. Kecerdasan ini me-
rupakan salah satu bentuk tujuan manusia diciptakan yang untuk menjadi 
pimpinan di muka bumi. Manusia diciptakan dengan kemampuan mengatur 
dan mengelola alam, maka kecerdasan interpersonal dianugerahkan Allah 
kepada manusia agar dapat mengemban tugas tersebut. Allah telah meni-
upkan roh-Nya kepada manusia agar manusia memiliki kekuatan melebihi 
makhluk lain di dunia ini, yaitu kemampuan untuk hidup bersama manusia 
dan makhluk lain di bumi. Di dalam penelitian ini indikator yang digunakan: 
anak senang bermain bersama teman; anak dapat mengarahkan temannya 
dalam bermain; anak kompak dalam bermain; anak saling membantu dalam 
bermain; anak menunjukkan sikap simpati pada teman yang kalah dalam 
bermain;  anak dapat berbagi tugas dalam bermain; dan anak menujukkan si-
kap gembira jika teman menang dalam bermain. Penilaian dilakukan dengan 
observasi dan pemberian skor menggunakan skala Likert dengan rentang 
nilai 1-14 dengan ketentuan yang telah ditentukan di atas.

7. kecerdasan Diri
Kecerdasan intrapersonal mengacu pada kesadaran diri dan introspeksi 

diri. Individu dengan kecerdasan intrapersonal yang tinggi memiliki intuisi, 
kebijaksanaan, dan wawasan yang tajam tentang emosi, motivasi, aspirasi, 
dan ketakutan mereka yang sebenarnya. Mereka sangat pandai memprediksi 
perilaku sendiri dalam berbagai situasi dan dapat mengidentifikasi kekuatan 
dan kelemahannya. Mereka biasanya tertutup dan suka bekerja secara man-
diri dengan hasil yang gemilang. Pekerjaan yang sesuai untuk seorang yang 
memiliki kecerdasan intrapersonal tinggi meliputi: filsuf, teolog, penulis, dan 
psikolog. Anak yang cerdas diri mereka mudah menerapkan hal yang telah 
mereka pelajari ke dalam kehidupan mereka sendiri, mengenal orang lain 
dengan mengenal diri sendiri, senang menyendiri, menghadapi sesuatu sendi-
rian, memiliki intuisi yang kuat, menyadari kelebihannya, tidak menyombong-
kan diri,  mandiri, memiliki kepercayaan diri yang tinggi, mampu mengenda-
likan banyak perasaan ketika amarah, lebih tertutup dibandingkan dengan 
teman sebayanya, suka memproses peristiwa yang mereka alami, berusaha 
memahami kesalahan diri, dan menghindari kesalahan yang sama. McMa-
hon, Rose & Parks (2004) melaporkan bahwa tingkat kecerdasan intrapersonal 
siswa lebih rendah dibandingkan dengan skor kecerdasan logis-matematis, 
namun dia memandang hal ini disebabkan tes untuk mengukur kecerdasan 
intrapersonal masing perlu dikembangkan (McMahon et al., 2004).
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Kecerdasan intrapersonal mencerminkan kemampuan seseorang untuk 
mengenali informasi pribadi yang bermakna untuk diri sendiri (Mayer 2008, 
2009). Kecerdasan diri adalah kecerdasan yang luas sebagai bentuk kemam-
puan seseorang menalar secara akurat tentang kepribadian mereka sendi-
ri dan orang lain dan menggunakan informasi ini untuk memandu pilihan 
mereka dalam berperilaku lebih baik (Mayer 2008, 2014). Test of Personal 
Intelligence (TOPI) merupakan salah satu tes dengan validitas tinggi yang 
dapat digunakan untuk mengukur kecerdasan ini. Kecerdasan pribadi sangat 
terkait dengan keberhasilan kinerja akademik, kepuasan, dan keterlibatan 
(Mayer dan Skimmyhorn 2017; Sylaska dan Mayer 2017) serta perilaku sese-
orang di tempat kerja (Lortie 2015; Moore 2013).

Campell, Campbell, dan Dickinson (1996) mengemukakan indikator 
kecerdasan intrapersonal yaitu: 1) menyadari kawasan emosinya 2) mene-
mukan cara-cara yang tepat untuk mengekspresikan perasaan dan pemikir-
annya; 3) mengembangkan kedirian yang akurat; 4) memperjuangkan tuju-
annya dengan motivasi yang kuat; 5) membangun sistem nilai etik (agama) 
dalam hidup; 6) mandiri dalam bekerja; 7) selalu penasaran terhadap perta-
nyaan yang berkaitan dengan makna kehidupan, relevansi, dan tujuannya; 8) 
mengatur pembelajaran dan perkembangan pribadi secara berkelanjutan; 9) 
terus berusaha mencari dan memahami pengalaman batinnya; 10) memiliki  
wawasan dalam kompleksitas diri dan eksistensi manusia; 11) terus-menerus 
mengaktualisasikan diri; dan 12) membantu orang lain dan memiliki tang-
gung jawab kemanusiaan. Uzho dan Salame  (2016) mengusulkan indikator 
kecerdasan intrapersonal yaitu: 1) kesadaran afektif dalam bentuk pengeta-
huan tentang perasaan, sikap mereka; 2) kesadaran etis dalam bentuk peng-
aturan prinsip-prinsip seseorang dalam pengaturan diri, memantau pikiran-
perilaku-dan tindakan seseorang; dan 3) metakognisi merupakan kesadaran 
akan proses berpikir seseorang. Kecerdasan intrapersonal tidak terbatas 
pada kemampuan seseorang mengenal perasaan, kecerdasan intrapersonal 
juga merupakan kemampuan melakukan introspeksi diri sebagai rujukan 
dalam merefleksi diri sehingga seseorang menyadari semua aspek dalam 
dirinya, mengetahui perasaan sendiri, proses berpikir, refleksi diri dan hasrat 
yang dimiliki. Lazear membagi inti dari kecerdasan intrapersonal menjadi 
dua, yaitu identitas diri dan kemampuan mengenal kekuatan dan kelemahan 
diri sendiri (Lazear, 2000).

Gardner (2003) menyatakan bahwa indikator kecerdasan intrapersonal 
antara kemampuan mengenal diri sendiri, kemampuan mengenal emosi 
sendiri, kemampuan membuat diskriminasi dari sejumlah emosi yang di-
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milikinya, kemampuan memberi label pada emosi diri sendiri, dan kemam-
puan menggunakan sebagai pedoman untuk memahami tingkah laku diri 
sendiri. Tampilan kecerdasan intrapersonal dapat dilihat pada kemampuan 
mengendalikan diri, kemampuan menyusun tujuan hidup, kemampuan ber-
damai dengan keinginan yang tidak tercapai, kemampuan menunjukkan rasa 
gembira, sedih, marah, dan emosi lainnya secara tepat. Kemampuan ini akan 
mengalami kemunduran jika bagian otak yang mengatur emosi mengalami 
gangguan yang berbentuk cacat atau cedera, yaitu gangguan pada bagian 
otak depan yang berfungsi mengatur emosi manusia. Sementara, Amstrong 
(2004) menyatakan anak-anak yang cerdas diri (intrapersonal) ditandai de-
ngan indikator kecerdasan berikut; 1) memiliki sikap mandiri dan kemam-
puan yang kuat serta tidak mudah ikut-ikutan; 2) sedikit bicara dan berani 
menolak hal-hal tidak disukainya, tetapi suka mencoba hal-hal baru; 3) tidak 
suka terlibat dalam perdebatan dan tidak menyukai pembicaraan yang kon-
troversial seperti menceritakan keburukan orang lain; 4) suka melakukan 
kegiatan sendiri, tidak suka meminta pertimbangan orang lain, dan mampu 
menyelesaikan kegiatan secara mandiri dengan baik; 5) lebih berani menco-
ba sesuatu dan menunjukkan sikap percaya diri; 6) selalu memiliki sudut pen-
dapat berbeda dengan teman yang lain dalam banyak hal; 7) lebih mampu 
mengingat peristiwa yang berkaitan dengan kesalahan yang dilakukan sebe-
lumnya; 8) dapat menyatakan perasaannya, penilaiannya, dan idenya kepada 
orang lain; 9) memiliki tempat favorit atau benda-benda pribadi yang tidak 
boleh diganggu orang lain; dan 10) memiliki hobi, minat, atau kesenangan 
yang membedakannya dengan orang lain.

Copple dan Bredekamp (2006) menginformasikan bahwa ciri-ciri ke-
mampuan mengendalikan emosi anak usia lima tahun, yaitu: 1) mulai mam-
pu melihat perbedaan dan persamaan antara dirinya dengan orang lain, na-
mun sikap egosentrisnya mendorong mereka memahami dunia ini dengan 
perspektif sendiri, mereka juga hanya akrab dengan teman dengan jenis ke-
lamin yang sama; 2) menikmati kebersamaan dengan orang lain dan selalu 
berusaha bersikap menyenangkan dan berempati kepada teman; 3) belajar 
bertanggung jawab, bebas dalam batas tertentu, kompeten, dapat dipercaya 
dan dapat menilai kemampuan diri sendiri dengan tepat dan teliti; 4) mulai 
menunjukkan sikap sopan santun, mereka mulai dapat mengendalikan diri, 
dan umumnya mereka dapat menilai perbuatan yang boleh dan tidak boleh 
dilakukan; dan 5) memiliki perasaan yang kuat yang berguna untuk mening-
katkan keterampilan berimajinasi. Perasaan yang kuat boleh dalam bentuk 
ketakutan, rasa ingin tahu, atau keberanian mencoba sesuatu yang baru.
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Alder sebagaimana dikutip Hanisah (2014) mengemukakan tiga aspek 
kecerdasan intrapersonal, yaitu 1) kemampuan mengenal diri, yang memi-
liki sub-indikator: a. Kesadaran diri emosional, sikap asertif, harga diri, dan 
kemandirian. 2) Mengetahui apa yang diinginkan dengan sub-indikator a)
mampu mendefinisikan tujuan hidup; b) membuat langkah-langkah men-
capai tujuan hidup; dan c) menguji apakah tujuan hidup telah tercapai; 3) 
Mengetahui hal yang penting dengan sub-indikator mengetahui hal yang 
penting dalam hidup dan memberikan perhatian terhadap hal yang penting 
tersebut sesuai dengan nilai-nilai yang diyakini. Pekerjaan atau karier yang 
sesuai bagi orang yang cerdas diri, penulis, penyair, pemain peran, Filsuf, Pe-
mimpin agama, Pelatih kepribadian, instruktur berbantuan komputer, Polisi 
dan unit pasukan keamanan lainnya, ahli hukum,  ahli kebijakan,  kewiras-
wastaan, petani, sejarawan, penemu, pustakawan, filsuf, psikolog,  ilmuwan, 
teolog, konsultan, dan peneliti. 

Dari berbagai pendapat ahli di atas penulis menyimpulkan bahwa in-
dikator kecerdasan interpersonal meliputi kemampuan mengenal emosi 
sendiri, kemampuan mengidentifikasi emosi sendiri, kemampuan menyadari 
waktu-waktu emosi muncul, kemampuan mengelola emosi sendiri, kemam-
puan melakukan pengalihan emosi negatif ke emosi positif, kemampuan 
memanfaatkan emosi untuk pengembangan pribadi, dan kemampuan ber-
damai dengan tekanan emosi yang dihadapi. Ciri orang yang cerdas ramah 
bersikap selalu bahagia, gembira, sedih jika jauh dari kebaikan, penyayang, 
murah hati, rendah hati, menghormati diri sendiri, tidak suka berperasangka, 
cerdas, mandiri, berani, asertif, pendiam, tidak suka berdebat, tekun, ulet, me-
miliki cita-cita, unik, hemat, memiliki intuisi yang kuat, tertutup, pandai me-
milih teman, dan yakin dengan keputusan yang telah diambilnya. Di dalam 
penelitian ini indikator kecerdasan diri yang digunakan adalah: anak suka 
bermain sendirian; anak percaya diri dalam bermain; anak mandiri dalam 
bermain; anak berani mengambil risiko dalam bermain; anak suka mencoba 
permainan baru; anak bertekad untuk menang, dan anak bermain menunjuk-
kan sikap senang dalam bermain. Penilaian dilakukan dengan observasi dan 
pemberian skor menggunakan skala Likert dengan rentang nilai 1-14 dengan 
ketentuan yang telah ditentukan di atas.

8. kecerdasan Alam
Gadrner (1999) menyusun indikator kecerdasan naturalistik yaitu: 1) 

memiliki pemahaman yang baik pada masalah lingkungan; 2) selalu terli-
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bat dalam aktivitas luar ruangan; 3) memiliki hobi terkait pengamatan dan 
penelitian ilmiah yang melibatkan alam, memiliki kepedulian yang tinggi 
terhadap lingkungan, memiliki kesadaran lingkungan, dan suka mengikuti 
setiap kegiatan yang berkaitan dengan pelestarian lingkungan. Kecerdasan 
naturalistik menimbulkan berkomitmen pada sesorang untuk terlibat aktif 
mencegah pengrusakan alam seperti penebangan hutan tanpa penanaman 
ulang sebagai pengganti, merusak ozon dengan membuat polusi, menyiksa 
hewan, atau berburu hewan yang dilindungi. Gardner (1999) menyatakan 
orang-orang yang memiliki kecerdasan naturalistik umumnya memilih karier 
atau hobi sebagai ahli biologi, pecinta alam, aktivis lingkungan, peternak, 
atau petani. 

Visser, Ashton,  dan Vernon (2006) mendeskripsikan indikator kecerdas-
an naturalistik mencakup: 1) mengamati dan mengenal pola alam; 2) suka 
belajar melalui kontak alami, misalnya kesal dengan polusi, nyaman dengan 
binatang, jago berkebun, menghargai tanaman, menghargai pemandangan 
yang indah, terinspirasi oleh alam, menikmati aktivitas luar ruangan, dan 
sadar akan perubahan cuaca. Armstrong (2009) mengusulkan indikator yang 
dapat digunakan untuk mengukur kecerdasan naturalistik yaitu: 1) memiliki 
kepekaan pancaindra dalam menerima dan menandai perubahan lingkung-
an;2) kemampuan melakukan  identifikasi dan mengelompokkan berbagai 
makhluk hidup yang ada di alam; 3) suka dan menikmati aktivitas di alam 
terbuka; 4) memiliki kepedulian dan ketertarikan yang kuat pada makhluk 
hidup dan lingkungannya; 5) selalu menandai segala benda yang ada di 
lingkungannya; 6) memiliki koleksi foto, objek alam, jurnal atau benda alam 
lainnya dengan membuat sendiri atau menyimpan karya orang lain; 7) suka 
belajar tentang alam baik melalui pelajaran di sekolah, melihat tayangan 
televisi, video, atau film yang terkait dengan penjelajahan alam; 8) memiliki 
kepedulian terhadap lingkungan dan perubahannya; 9) mudah memahami 
dan mengingat dengan baik tentang karakteristik, nama, kategorisasi, dan 
berbagai data yang terkait dengan objek atau spesies yang ada di alam; 10) 
dapat mengetahui melalui pengamatan yang jeli tentang hal-hal yang mung-
kin tidak disadari oleh orang lain di alam.

Kecerdasan Naturalistik juga dapat ditandai dengan kemampuan untuk 
membedakan, mengelompokkan, dan menggunakan elemen, benda, hewan, 
atau tumbuhan dari lingkungan berbeda misalnya di laut, di darat, di udara, 
di perkotaan maupun di pedesaan. Kecerdasan ini dinilai dari kemampuan 
seseorang mengamati, mencoba, membuat umpan balik, atau mempertanya-
kan lingkungan alam (Tirri et al., 2013). Tirri & Nokelainen (2007) juga telah 
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menjelaskan yang dapat digunakan untuk mengukur kecerdasan naturalis 
yaitu: 1) Cinta alam; 2) Konservasi alam; dan 3) Kebiasaan berlaku ramah 
pada lingkungan.

 Wilson (2020) mengemukan 12 indikator anak cerdas naturalis, yaitu: 

1) Memperhatikan pola dan irama lingkungannya dengan mudah dimulai 
dari mengamati, membedakan, menemukan persamaan, atau keanehan 
dari pola-pola yang diamati.

2) Menunjukkan detail masalah lingkungan yang sering diabaikan orang 
lain.

3) Memiliki daya ingat yang sempurna dan terperinci terhadap hasil peng-
amatan terhadap berbagai hal dari lingkungan dan sekitarnya.

4) Memiliki pengindraan yang tajam (penglihatan, pendengaran, indra 
peraba dan penciuman, dan bahkan mungkin memiliki “indra keenam” 
yang berkembang dengan baik).

5) Menyukai binatang dan mencari tahu hal-hal terkait dengannya.
6) Sangat menikmati kegiatan di luar seperti berkebun, berkemah, mendaki 

atau memanjat, menjelajah, dan sejenisnya.
7) Suka membuat pengamatan yang cermat tentang perubahan alam dan 

pola yang muncul, fenomena alam, populasi manusia, dan hubungan 
atau keterhubungan yang ada atau mungkin di antara berbagi pola dan 
perubahannya.

8) Memiliki hobi membaca buku, menonton pertunjukan/video yang berisi 
informasi tentang alam dan segala isi dan fenomenanya.

9) Memiliki, membuat, menyimpan koleksi yang berasal dari pengamatan 
atau dokumentasi terkait dengan pengamalan dari alam. 

10) Memiliki kesadaran/kepedulian yang tinggi kerusakan alam atau kepu-
nahan benda-benda alam.

11) Sangat suka belajar tentang karakteristik, nama, kategorisasi, dan data 
tentang objek atau spesies yang ditemukan dari alam.

12) Menunjukkan rasa heran, kagum, atau terkejut terhadap berbagai feno-
mena yang jarang muncul, misalnya anak-anak usia dini sangat menga-
gumi pelangi dan mereka bisa berhari-hari bertanya hal sama kepada 
gurunya.

Dari berbagai penjelasan di atas dapat disimpulkan bahwa kecerdasan 
naturalistik ditandai dengan kemampuan mengenali gejala alam, menge-
lompokkan benda-benda di alam, mengagumi alam, terlibat aktif menjaga 
kelestarian alam, menyukai aktivitas di alam terbuka, suka mengoleksi doku-
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men-dokumen yang berkaitan dengan benda-benda alam, mengingat hal-hal 
yang berkaitan dengan peristiwa alam, memiliki kepekaan terhadap hal-hal 
yang berkaitan dengan karakteristik benda alam (warna, bau, rasa, bunyi, 
dan tekstur), mampu menceritakan detail hasil pengamatan terhadap gejala 
alam, suka mempelajari ilmu-ilmu yang berkaitan dengan alam, dan mampu 
mengingat peristiwa yang menyebabkan terjadinya bencana alam. Indikator 
kecerdasan ini dapat diukur dengan menggunakan tes yang sudah diujicoba 
seperti Teele Inventory of Multiple Intelligences (TIMI) atau tes yang dikem-
bangkan sendiri oleh peneliti. 

Di dalam penelitian ini indikator yang diukur adalah: kepedulian anak 
terhadap kebersihan alat permainan; suka bermain di luar ruangan; suka 
bermain di bawah pepohonan; suka memperhatikan cara bermain temannya 
sebelum bermain; dapat menyebutkan sumber-sumber alat permainan; anak 
peduli kebersihan tempat permainan; dan anak memperhatikan kerapian 
alat permainan setelah permainan selesai. Penilaian dilakukan dengan ob-
servasi dan pemberian skor menggunakan skala Likert dengan rentang nilai 
1-14 dengan ketentuan yang telah ditentukan di atas.

9. kecerdasan eksistensial
Kecerdasan eksistensial ditandai dengan kepekaan dan kemampuan 

menjawab pertanyaan yang berkaitan dengan keberadaan manusia, seperti 
makna hidup, alasan manusia dilahirkan, mengapa manusia mati, apa yang 
disebut kesadaran diri, atau bagaimana seseorang berperilaku begini atau 
begitu. Gadrner (1999) menyebutkan indikator kecerdasan eksistensial ter-
wujud dalam bentuk keprihatinan  seseorang untuk mencari jawaban terha-
dap pertanyaan-pertanyaan mendasar yang berkaitan dengan seluk beluk 
keberadaan dirinya. Bersandar pada pendapat Gardner dan Amstrong, Ja-
maris (2005) mengemukakan: anak yang menonjol kecerdasan spiritualnya 
dapat dilihat dari ciri-cirinya, yaitu mengagumi ciptaan Allah Swt. misalnya 
bulan, bintang, makhluk hidup, dan lain-lain; mempelajari Al-Qur’an dengan 
cepat; melaksanakan berbagai ibadah agama dengan tekun dan aktif; memi-
liki kontrol sosial dan diri yang baik;  dan selalu berperilaku baik.

Dalam peneltian lain telah diajukan indikator kecerdasan eksistensial, 
yaitu: 1) selalu mempertanyakan hakikat segala sesuatu; 2) selalu memper-
tanyakan keberadaan peran diri sendiri di dunia; 3) bekerja sambil berbicara 
dengan diri sendiri; 4) mampu menguasai diri dan selalu bersikap tenang;  
dan 5) selalu mengutamakan kepentingan agama di atas kepentingan lainnya 
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(Fadilloh et al., 2021) . Sedangkan, Meelen (2020) mendata ciri-ciri anak cerdas 
eksistensial antara lain: 1) memiliki wawasan atau persepsi yang jelas dan 
dalam (Insightfulness); 2) intuisi tinggi; 3) membuat koneksi yang jelas antara 
dirinya dengan dunia luar; 4) selalu mengajukan pertanyaan yang sangat bi-
jaksana; 5) memiliki gambaran yang jelas tentang makro kosmos; 6) memiliki 
kemampuan melihat sudut pandang yang berbeda dengan mudah; dan 7) me-
miliki kemampuan untuk meringkas teks atau diskusi panjang dengan mudah.

Bagi orang dewasa, menurut saya kecerdasan eksistensial ditandai de-
ngan kemampuan berpikir tentang hakikat berbagai eksistensi diri yang 
menyangkut kehidupan, kematian, kebaikan, dan kejahatan. Eksistensi diri 
tersebut muncul sebagai hasil pemikiran dan perenungan. Indikator kecer-
dasan eksistensial antara lain: selalu mempertanyakan hakikat kehidupan, 
suka mencari jawaban atas semua permasalahan kehidupan, selalu mere-
nungkan peristiwa yang sedang atau telah dialami, berusaha menemukan 
hikmah atau makna di balik peristiwa atau masalah, mengkaji ulang setiap 
pendapat dan pemikiran yang diajukan, berani menunjukkan keyakinan, se-
lalu memperjuangkan kebenaran, mampu menempatkan keberadaan diri 
atau sesuatu dalam bingkai yang lebih luas, selalu mempertanyakan kebe-
naran pernyataan/kejadian yang diberitakan, memiliki pengalaman yang 
mendalam tentang cinta pada sesama dan seni, mampu menempatkan diri 
dalam kosmis yang luas, dan memiliki kemampuan merasakan, memimpikan, 
dan merencanakan hal-hal yang besar. 

Masganti (2020) menyarankan indikator kecerdasan eksistensial untuk 
anak usia dini sebagai berikut: 1) selalu bertanya tentang hakikat, tujuan 
dan manfaat dari suatu benda/peristiwa; 2) memiliki kepekaan diri sebagai 
bagian dari kesatuan atau alam yang lebih besar; 3) kemampuan untuk me-
nilai dan bereaksi terhadap sesuatu; 4) kemampuan menjawab pertanyaan-
pertanyaan tentang perasaan/impian/hal yang sedang dipikirkan; 5) bereaksi 
secara wajar dan terkendali terhadap peristiwa yang dialami; 6) suka belajar 
mengambil hikmah dari suatu peristiwan yang dialami; 7) berani menerima 
sesuatu yang dianggapnya benar; 8) suka mempertahankan keyakinan dan 
rasa keadilan; 9) suka memperhatikan ajaran agamanya, 10) kemauan meng-
ikuti kegiatan-kegiatan keagamaan; 11) suka mendengarkan cerita-cerita 
agama; dan 12) mampu menjelaskan secara singkat hal-hal yang terkait de-
ngan agamanya. Di dalam penelitian ini indikator kecerdasan eksistensial 
adalah: anak memulai permainan dengan berdoa; anak berdoa meminta me-
nang dalam permainan; anak tidak sedih ketika kalah; dan anak bersyukur 
ketika menang. Penilaian dilakukan dengan observasi dan pemberian skor 
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menggunakan skala Likert dengan rentang nilai 1-14 dengan ketentuan yang 
telah ditentukan di atas.

D. CArA mengukur keCerDAsAn mAjemuk AnAk 
usiA Dini
Salah satu kritik yang selalu ditujukan pada teori kecerdasan majemuk 

adalah tidak tersedianya tes yang valid dan reliabel sebagaimana yang ter-
sedia pada teori kecerdasan intelektual. Namun berdasarkan sebuah wa-
wancara yang dilakukan dengan Gardner pada tahun 2019, dia menjelaskan 
beberapa cara praktis dapat digunakan untuk mengetahui kecerdasan pada 
anak usia dini. Gardner meyakini bahwa kecerdasan yang berbeda telah di-
bawa anak sejak lahir, tetapi tidak terbatas pada kecerdasan bahasa dan lo-
gika matematika, tetapi mencakup sembilan kecerdasan yang dibawa secara 
genetik dan bersifat independen. Gardner menolak menggunakan kata bakat 
untuk masing-masing kecerdasan tersebut, sebab jika bakat maka tidak da-
pat diubah sedangkan kecerdasan majemuk dapat diubah lewat pembela-
jaran (Gardner, 2019).

Cara mengetahui kecerdasan majemuk anak usia dini dapat dilakukan 
dengan membawa anak ke museum anak-anak, atau lingkungan kaya lain-
nya (seperti kota baru, atau pertanian, atau pantai). Amati minat anak, bagai-
mana dia berinteraksi dengan materi, apa yang mereka kembalikan dan apa 
yang mereka abaikan, dan terutama dengan materi apa mereka berinteraksi, 
dari waktu ke waktu, dengan cara yang semakin canggih. Hal ini lebih mu-
dah dilakukan jika pendidik pernah melihat dan mengamati banyak anak. 
Guru atau orangtua dapat merekam perilaku anak-anak pada usia tersebut 
untuk dapat membedakan antara perilaku yang diharapkan dari seorang 
anak pada usia tersebut dan pengalaman serta perilaku yang luar biasa yang 
mereka tunjukkan. Misalnya seorang anak dapat menembak ke depan de-
ngan tepat dan dia belajar hal tersebut lebih cepat dari kebanyakan anak 
seusianya, maka anak tersebut memiliki kecerdasan kinestetik.

Menurut Gardner, pendidik atau orangtua harus menyediakan berbagai 
situasi belajar pada anak usia dini, sehingga dia dapat menjadi pembelajar 
seumur hidup. Seorang anak harus mampu belajar dengan berbagai cara, 
memanfaatkan berbagai kecerdasan. Oleh sebab itu, jika ingin anak belajar 
dengan baik, pendidik atau orangtua harus merayakan fakta itu dan terus 
mendorongnya. Gardner tidak menyarankan seorang pendidik atau orangtua 
menggunakan pendekatan gaya belajar dalam mendidik anak usia dini. Dia 
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lebih menyarankan menggunakan pengamatan dalam melihat kecerdasan 
anak dalam belajar, sehingga kecerdasan yang kuat dapat digunakan pendi-
dik atau orangtua untuk meningkatkan kecerdasan yang lebih lemah. Guru 
atau orangtua perlu mencatat kegiatan-kegiatan yang menggairahkan anak 
dalam belajar dan kegiatan-kegiatan yang melemahkan semangat anak da-
lam belajar.

Di samping itu Gardner juga mengusulkan menggunakan berbagai kegi-
atan untuk mengamati kecerdasan dominan pada anak, yaitu:
1. Kecerdasan bahasa dapat menggunakan kegiatan persuasi kata-kata 

dan menulis huruf atau kata;
2. Kecerdasan musik dapat menggunakan kegiatan menyanyi, bermain alat 

musik, atau menyusun lagu;
3. Kecerdasan logika-matematika dapat menggunakan kegiatan meme-

cahkan masalah matematika dengan mudah dan akurat atau mengem-
bangkan dan menguji hipotesis

4. Kecerdasan spasial dapat menggunakan kegiatan bermain puzzle atau 
merakit benda;

5. Kecerdasan kinestetik dapat menggunakan kegiatan menari, senam, 
atau menirukan gerakan;

6. Kecerdasan interpersonal dapat menggunakan kegiatan berteman dan 
membantu teman;

7. Kecerdasan intrapersonal dapat menggunakan kegiatan memahami pe-
rasaan sendiri dan memahami motivasi melakukan sesuatu;

8. Kecerdasan naturalis  dapat menggunakan kegiatan mengenali benda-
benda alam dan memperhatikan proses gejala alam; dan

9. Kecerdasan eksistensialis dapat menggunakan kegiatan memahami 
makna hidup dan keberadaan manusia di alam semesta;

Renzuli (2016) menyatakan “hal terpenting diperhatikan jika mengguna-
kan teori kecerdasan ganda adalah memperhatikan cara anak-anak meng-
ekspresikan diri mereka sendiri.” Menurutnya kecerdasan merupakan inter-
aksi antara tiga kelompok dasar sifat manusia: kemampuan umum dan/atau 
khusus di atas rata-rata, komitmen tugas (motivasi) tingkat tinggi, dan krea-
tivitas tingkat tinggi. Anak-anak berbakat adalah mereka yang memiliki atau 
mampu mengembangkan gabungan sifat-sifat ini dan menerapkannya pada 
area kinerja manusia yang berpotensi berharga. Sebagaimana dicatat dalam 
Model Pengayaan pada semua sekolah, perilaku berbakat dapat ditemukan 
“pada orang tertentu (tidak semua orang), pada waktu tertentu (tidak sepan-
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jang waktu), dan dalam keadaan tertentu (tidak semua keadaan).” Meskipun 
Gardner menolak istilah bakat, namun kecerdasan istimewa dalam seluruh 
kajian psikologi selalu disebut dengan bakat atau kecerdasan khusus. 
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5
PErMAINAN TrADISIONAL

A. Definisi DAn mAnfAAT PermAinAn TrADisionAl
Masa usia dini identik dengan masa bermain. Konsep pembelajaran yang 

kerap dikumandangkan pada pembelajaran anak usia dini adalah learn th-
rough play (belajar melalui bermain). Sebagai salah seorang penggagas 
belajar melalui bermain, Piaget menyatakan berdasarkan pengamatannya 
perkembangan kemampuan kognitif dan moral anak usia ditemukan saat 
anak bermain (Piaget dan Inhelder, 1973). Piaget meyakini bahwa permainan 
sebagai suatu metode yang paling baik untuk meningkatkan perkembangan 
kognitif dan moral anak-anak. Hal ini disebabkan bermain (play) merupakan 
kegiatan yang menyenangkan dan dilaksanakan untuk kepentingan anak 
(Santrock, 2010). Senada dengan ini, Erikson (1977) dan Freud memandang 
permainan sebagai bentuk penyesuaian diri yang sangat berguna menolong 
anak menguasai kecemasan dan konflik. Bermain sangat berbeda dengan 
belajar. Bermain dilakukan untuk mendapatkan kesenangan dalam pelak-
sanaannya tanpa mempertimbangkan hasil akhir (Hurlock, 1993). Perasaan 
senang yang muncul pada saat bermain memberi kesempatan anak mengu-
asai banyak hal, antara lain mengenal aturan, bersosialisasi, menempatkan 
diri, menata emosi, toleransi, kerja sama, dan menjunjung tinggi sportivitas 
(Mulyasa, 2014).

Bermain merupakan kebutuhan bagi anak-anak setara dengan kebu-
tuhan bekerja bagi orang dewasa. Banyak permainan yang diciptakan oleh 
masyarakat untuk memenuhi kebutuhan bermain anak. Meskipun sebagian 
dari permainan tersebut juga digunakan orang dewasa, tetapi kata bermain 
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identik dengan kegiatan yang dilakukan anak-anak. Permainan berkembang 
pesat sejalan dengan perkembangan kemajuan ilmu pengetahuan dan tek-
nologi. Permainan yang awalnya sederhana telah dikembangkan menjadi 
permainan yang menggunakan unsur-unsur perkembangan teknologi dan 
ilmu pengetahuan. Permainan saat ini dapat dikelompokkan menjadi perma-
inan tradisional dan permainan modern.  Permainan  tradisional selalu iden-
tik dengan permainan yang dilakukan secara sederhana dan menggunakan  
alat yang sederhana yang membuat pemainnya dapat lebih mengenal alam 
dan lingkungan serta menggunakan kearifan lokal.  

Bermain dapat juga menjadi aktivitas dengan motivasi intrinsik yang di-
lakukan untuk kesenangan dan rekreasi (Garvey, 1990). Melanie Klein, Jean 
Piaget, William James, Sigmund Freud, Carl Jung, dan Lev Vygotsky meman-
dang permainan sebagai aktivitas terbatas pada spesies manusia. Mereka 
percaya bahwa permainan itu penting untuk perkembangan manusia dan 
menggunakan metode penelitian yang berbeda untuk membuktikan teori 
mereka. “Permainan dipilih secara bebas, diarahkan secara pribadi, perilaku 
termotivasi secara intrinsik yang secara aktif melibatkan anak (Piaget, 1967). 
Bermain dilakukan oleh pemain dengan sungguh-sungguh fokus pada tujuan 
mereka, terutama ketika permainan terstruktur dan berorientasi pada tu-
juan. Oleh karena itu, permainan dapat berkisar dari santai, berjiwa bebas, 
spontan, tidak terencana, sampai terencana atau kompulsif (Huizinga, 1980).  
Bermain bukan hanya aktivitas hiburan; ia memiliki potensi untuk menjadi 
alat penting dalam berbagai aspek kehidupan sehari-hari bagi remaja, de-
wasa, dan spesies non-manusia yang secara kognitif maju (seperti primata). 
Bermain tidak hanya mempromosikan dan membantu perkembangan fisik 
(seperti koordinasi tangan-mata), tetapi juga membantu dalam perkembang-
an kognitif dan keterampilan sosial, dan bahkan dapat bertindak sebagai 
batu loncatan ke dunia integrasi yang bisa menjadi sangat menegangkan. 
Bermain dilakukan sebagian besar anak, tetapi cara bermain dilakukan ber-
beda antar budaya dan cara anak-anak terlibat dalam permainan bervariasi 
secara universal.

 Karakteristik permainan juga ditandai sebagai aktivitas bebas dan tidak 
serius, tetapi pada saat yang sama menyerap pemain secara intens dan total. 
Kadang-kadang bermain merupakan aktivitas yang tidak berhubungan de-
ngan materi. Bermain tidak dikaitkan dengan keuntungan yang dapat diper-
oleh dari pelaksanaannya. Bermain melewati batas-batas ruang dan waktu 
yang tepat menurut aturan, cara, dan tata tertib yang disepakati. Bermain 
dapat mendorong pembentukan pengelompokan sosial dan menekankan 
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perbedaan dari dunia biasa dengan berperan dengan cara lain. Oleh sebab 
itu bermain dapat disimpulkan sebagai aktivitas mental atau fisik yang dila-
kukan baik individu atau kelompok di waktu senggang atau di tempat kerja 
untuk kesenangan, relaksasi, dan kepuasan kebutuhan waktu nyata atau de-
ngan tujuan jangka panjang (Huizinga, 1980).

Permainan tradisional diartikan sebagai permainan yang digali dari bu-
daya sendiri yang mengandung nilai-nilai pendidikan, memainkannya mem-
berikan rasa senang, gembira, ceria pada anak yang memainkannya, dan 
umumnya permainan dilakukan secara berkelompok sehingga menimbulkan 
rasa demokrasi antar teman main dan alat permainan yang digunakan pun 
relatif sederhana (BP-PLSP, 2006). Permainan tradisional juga merupakan 
permainan yang melestarikan budaya bangsa sekaligus dapat mengembang-
kan perilaku penyesuaian sosial dan potensi anak lainnya (Kurniati, 2016). 
Permainan tradisional telah ada sejak zaman dahulu dan diwariskan secara 
turun temurun antar generasi. Permainan tradisional memberikan rasa ke-
gembiraan bagi para pemainnya. Permainan tradisional termasuk Folklore 
yang diwariskan dari generasi ke generasi sehingga menjadi sebuah tradisi 
(James, 1986). Permainan tradisional dinilai sebagai permainan yang diwa-
riskan dari satu generasi ke generasi berikutnya dan permainan tersebut me-
ngandung nilai “baik”, “positif”, “berharga”, dan “diinginkan” (Bishop & Curtis, 
2005).  

Permainan tradisional memiliki ciri, pertama, permainan tradisional 
biasanya dilakukan sendiri atau bersama-sama dengan alat bermain atau 
tanpa alat bermain (Simatupang, 2005) Permainan tradisional juga dapat 
diartikan sebagai permainan yang diwariskan secara turun temurun dari 
orangtua atau nenek moyang (Hidayat, 2013). “Bermain” sebagai kata benda 
yang tak terhitung adalah kategori kabur. Ini pasti termasuk permainan dan 
olahraga jika dilakukan untuk kepentingan mereka sendiri dan bukan untuk 
kompensasi. Ini mungkin mencakup setidaknya beberapa olahraga profesi-
onal dan permainan juga; seorang pemain poker profesional yang menurut 
saya akan dianggap oleh sebagian besar orang sebagai pemain, meskipun 
itu pekerjaannya. Ini mungkin juga termasuk pertunjukan untuk penonton, 
seperti dalam “sandiwara” atau memainkan musik untuk penonton; itu pasti 
termasuk memainkan musik untuk kesenangan seseorang. Namun, bermain 
juga mencakup aktivitas yang kurang memiliki struktur untuk dianggap se-
bagai permainan, olahraga, atau penampilan; misalnya, pemain sirkus yang 
dimainkan para hewan terlibat untuk dirinya sendiri hanya dalam permainan 
yang tidak terstruktur tersebut. Game adalah permainan terstruktur yang 
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memiliki tujuan dan aturan yang jelas. Sementara permainan modern me-
rupakan permainan dunia maya yang dilakukan dengan mengunakan alat-
alat teknologi yang sudah berkembang di masyarakat dan dimainkan kurang 
lebih dua orang, bahkan bisa dilakukan sendirian tanpa adanya teman ber-
main misalnya play station dan game online. Permainan ini  dapat membuat 
pemainnya seolah-olah hidup di dunia nyata.

Permainan tradisional berbeda dengan permainan modern dari segi 
kompleksitasnya. Permainan tradisional mengandung banyak aspek, yaitu 
aspek fisik, aspek kognitif, aspek emosi, aspek bahasa, aspek sosial dan aspek 
spiritual (Misbach, 2006). Kebebasan anak untuk bermain lebih tergantung 
pada ranah publik (jalan, trotoar, tepi, ruang terbuka insidental, taman de-
pan) daripada di taman bermain untuk anak usia dini. Permainan tradisional 
yang banyak melibatkan gerakan fisik dapat membantu mengatasi obesitas 
pada anak. Oleh sebab disarankan kepada pemerintah untuk menyediakan 
fasilitas bermain di ruang publik, misalnya tanah lapang atau bahu jalan yang 
dapat dijadikan tempat bermain yang ramah bagi anak, sehingga melayani 
seluruh komunitas layaknya halaman rumah mereka sendiri (Wheway, 2015). 
Beberapa penelitian menginformasikan adanya korelasi yang signifikan dan 
positif antara permainan anak-anak dengan kesejahteraan dan keterlibatan 
anak. Anak-anak menghabiskan 2/3 dari waktu mereka dalam berbagai jenis 
permainan selama waktu bermain bebas mereka di ECEC, dan ada perbe-
daan yang signifikan antara jenis permainan yang dilakukan anak-anak di 
lingkungan dalam dan luar ruangan (Storli & Hansen Sandseter, 2019). Di 
samping itu ada permainan manusia secara budaya bersifat universal dan 
bersifat terapeutik. Permainan-permainan tersebut sebagian besar berakar 
pada neurobiologi dan evolusioner spesies manusia (Stevens Jr., 2020).

Permainan tradisional merupakan salah satu bentuk permainan yang 
selalu dilakukan anak usia dini. Permainan tradisional dapat menstimulasi 
sembilan kecerdasan anak yaitu kecerdasan linguistik (kemampuan berba-
hasa); kecerdasan logika matematika (kemampuan menghitung); kecerdasan 
visual-spasial (kemampuan ruang); kecerdasan musikal (kemampuan musik/ 
irama); kecerdasan kinestetika (kemampuan fisik baik motorik kasar dan 
halus); kecerdasan natural (keindahan alam); kecerdasan intrapersonal (ke-
mampuan hubungan antarmanusia); kecerdasan intrapersonal (kemampu-
an memahami diri sendiri); kecerdasan spritual (kemampuan mengenal dan 
mencintai ciptaan Tuhan) (Komala & Windarsih, 2016). Hal ini membuktikan 
bahwa permainan tradisional semakin diperlukan karena banyak manfaat-
nya bagi perkembangan anak. Pada penelitian lain, Nofrans Eka Saputra dan 
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Yun Nina Ekawati (2017) melaporkan bahwa permainan tradisional berfung-
si untuk mengembangkan kemampuan dasar anak. Hal ini disebabkan per-
mainan tradisional mudah dilakukan karena kemudahan cara bermain dan 
membuat alat permainannya. Mereka  memiliki 13 permainan tradisional di 
Jambi yang sesuai untuk anak usia dini. Mereka menemukan 13 permainan 
tersebut dapat mengembangkan kemampuan dasar anak dan menanamkan 
karakter pada anak.

Peran orangtua cukup signifikan dalam mengenalkan permainan tradisi-
onal kepada anak. Orangtua harus yakin bahwa memberikan waktu bermain 
dapat menjadi peluang untuk mempromosikan kompetensi anak, khususnya 
bermain bebas. Permainan tradisional diyakini dapat melatih motorik anak 
usia dini dengan indikator melatih daya tahan, kelenturan, sensorimotorik, 
motorik kasar, dan motorik halus. Pada aspek kognitif permainan tradisional 
dapat mengembangkan imaginasi, kreativitas, pemecahan masalah, strategi, 
antisipatif, dan pemahaman konstekstual. Permainan tradisional juga dapat 
mengembangkan aspek emosi yang mencakup kontrol emosi, mengasah 
empati, dan pengendalian diri. Permainan tradisional juga berguna untuk 
mengembangkan bahasa yang mencakup pemahaman konsep-konsep dan 
nilai. Aspek sosial yang dapat berkembang dengan menggunakan permain-
an tradisional antara lain menjalin relasi, kerja sama, melatih kematangan 
sosial dengan teman sebaya, melatih keterampilan sosialisasi, dan berlatih 
peran dengan orang yang lebih dewasa/masyarakat. Bahkan aspek spiritual 
yang ditandai dengan kesadaran adanya keterhubungan dengan sesuatu de-
ngan Zat yang Agung dapat berkembang ketika seorang anak terlibat dalam 
permainan tradisional (Doré R. LaForett & Julia L. Mendez, 2017). 

Lynn dan koleganya menggunakan metode bermain untuk menentukan 
tingkat keterbukaan pada beberapa permainan tradisional. Mereka meng-
ukur waktu yang dibutuhkan peserta untuk menjawab pertanyaan tentang 
tindakan apa yang terutama akan dilakukan anak-anak pada permainan 
yang berbeda. Mereka menemukan bahwa secara umum permainan Parkour 
(salah satu nama permainan tradisional yang diteliti) memiliki tingkat keter-
bukaan tertinggi, sementara permainan Van Eyck ternyata tertutup (Lynn van 
der Schaaf et al., 2021). Al-Qinneh dan Abu-Ayyash mengungkapkan bahwa 
52% anak Emirat Arab jarang atau tidak pernah terlibat dalam permainan 
yang tidak diarahkan dan bahwa sementara para ibu di negara itu menya-
dari pentingnya permainan, namun mereka kurang menyadari pentingnya 
praktik bermain “yang dipimpin oleh anak-anak”, bagaimana memfasilitasi 
permainan yang tidak diarahkan di rumah dan pentingnya peran mereka 
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dalam permainan sebagai perancah. Mereka juga meremehkan permainan 
bebas apalagi permainan tradisional. 80% para ibu percaya bahwa perpa-
duan antara belajar pengetahuan dan bermain diarahkan lebih cocok untuk 
anak-anak mereka. Keduanya menyarankan sekolah melibatkan para ibu 
dalam menyusun kegiatan bermain di lembaga prasekolah di Emirat Arab 
(Al-Qinneh & Abu-Ayyash, 2020).  

Penggunaan permainan asli Afrika Selatan (masekitlana) dapat menjadi 
psikoterapi anak. Permainan ini menceritakan perjalanan seorang anak yang 
ibu dan neneknya terbunuh di depannya tetapi berhasil mengatasi trauma 
yang diakibatkannya. Permainan masekitlana dapat membantu peserta 
menghadapi ketakutan yang membuat dirinya rentan (Kekae-Moletsane, M. 
(2008). Permainan menyanyi di taman kanak-anak yang dimanipulasi secara 
kreatif terbukti berguna untuk memberdayakan anak-anak dan memperku-
at tradisi bermain (Marsh, K. (1999). Oleh sebab itu Arikunto (1996) menya-
rankan menggunakan permainan tradisional sebagai untuk meningkatkan 
kemampuan motorik, moral, mental dan pikiran anak. Sementara Sukintaka 
(1992: 92) mengatakan permainan daerah dapat diajarkan dalam pembel-
ajaran pendidikan jasmani, namun diperlukan sebuah modifikasi dengan 
menyesuaikan antara permainan yang akan diberikan dengan karakteristik 
siswa di sekolah.

Setiap daerah di seluruh pelosok tanah air tercinta ini masing-masing 
mempunyai permainan tradisional yang benareka ragamnya. Ada perma-
inan tradisional yang tidak banyak memerlukan energi jika dimainkan, ada 
juga yang harus memeras keringat jika dimainkan. Ada beberapa perma-
inan tradisional yang layak disajikan sebagai bahan pelajaran pendidikan 
jasmani. Kelayakan ini dipandang dari segi nilai-nilai pendidikannya, mu-
dahnya aturan permainannya, dan jumlah pemain yang dapat melibatkan 
seluruh siswa di kelas (Soemitro, 1992: 171). Permainan dan lagu anak-anak 
tradisional mengarah pada dan menyediakan lingkungan yang kaya atau 
konteks sosial itu mempertahankan perkembangan keingintahuan dan eks-
plorasi anak-anak tentang dunia terdekat mereka saat bermain. Permainan 
tradisional ini dapat mengeksplorasi konteks sosial, motivasi, nilai-nilai baik, 
kerja keras, persaingan, kesuksesan, kegagalan, serta kepemimpinan (Sho-
na, 2000). Penelitian lain telah menguji pengaruh permainan tradisional dan 
kontemporer terhadap perilaku bermain fisik, kognitif, dan sosial anak-anak 
usia prasekolah. Temuan ini menguatkan bahwa aktivitas bermain fisik yang 
lebih sedikit pada taman kanak-kanak saat ini. Permainan tradisional lebih 
interaksi verbal, permainan sosial, dan perilaku bermain kognitif dibanding-

SAMPLE



BaB 5    Permainan Tradisional

85

kan permainan kontemporer (Hart dan Sheehan, 1986).
Saat ini budaya permainan anak-anak berubah dari permainan tradisi-

onal menjadi permainan digital atau siber dengan sangat cepat selama se-
tengah abad terakhir. Penyebabnya antara lain perubahan dalam teknologi, 
keluarga, dan sekolah. Penyebabnya antara lain kepedulian orangtua terha-
dap keamanan anak telah membatasi anak-anaknya pada aktivitas dalam 
ruangan yang tidak banyak bergerak; ujian sekolah yang kontroversial dan 
kurikulum menekan waktu istirahat dan aktivitas fisik; kemiskinan ekstrem 
membatasi sumber daya dan kesempatan yang umumnya tersedia bagi kelu-
arga kaya. Konsekuensinya pada permainan anak-anak menjadi defisit dalam 
kesehatan sosial, fisik, kognitif, dan emosional, kebugaran, dan kesejahtera-
an. Di negara-negara maju komunitas cendekiawan internasional, yayasan, 
organisasi profesional, dan pemerintah sedang mencari dan menemukan 
cara untuk membalikkan pola-pola ini, menghasilkan gerakan permainan 
dengan cakupan dan vitalitas yang cocok untuk anak (Frost, 2012).

Bermain telah memiliki sejarah panjang sebagai elemen integral dalam 
kurikulum dan pendidikan anak usia dini. Ada konsensus yang menyatakan 
bahwa bermain merupakan sarana untuk belajar dan forum di mana anak-
anak dapat menunjukkan pembelajaran dan perkembangannya (Broadhead, 
2006; et al., 2002; Pramling-Samuelsson dan Johansson, 2006; Wood, 2008). 
Keyakinan tradisional menegaskan kembali nilai dan sifat positif dari ber-
main, terutama kesempatan dalam bermain bagi anak-anak untuk menja-
lankan kebebasan, kemandirian, pilihan dan otonomi (Bennett et al., 1997). 
Sementara manfaat bermain untuk anak-anak telah dipromosikan secara 
luas, perhatian yang lebih sedikit telah diarahkan pada nilai pendidikan 
dalam bermain dan peran pendidik di dalamnya. Memang, konseptualisasi 
tradisional dari permainan mempromosikan peran pendidik sebagai penga-
mat atau fasilitator permainan, yang mencerminkan fokus pada permainan 
sebagai aktivitas yang diarahkan pada anak, bukan yang diarahkan oleh guru 
(Bennett et al., 1997).

B. PengemBAngAn PermAinAn TrADisionAl
Permainan tradisional secara perlahan mulai ditinggalkan, karena di-

anggap kuno serta melelahkan. Padahal jika ditinjau lebih dalam, beragam 
permainan tradisional secara langsung dapat memberikan kontribusi kepa-
da anak-anak di antaranya berupa: 1) pembentukan fisik yang sehat, bugar, 
tangguh, unggul dan berdaya saing; 2) pembentukan mental meliputi: sporti-
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vitas, toleran, disiplin dan demokratis (Pujihartati & Wijaya, 2018); 3) Pemben-
tukan moral menjadi lebih tanggap, peka, jujur dan tulus; 4) pembentukan 
kemampuan sosial, yaitu mampu bersaing, bekerja sama (Lavega et al., 2014) 
berdisiplin, bersahabat, dan berkebangsaan dan peningkatan kemampuan 
kognitif anak (Nursyahidah et al., 2013). Upaya memasukkan permainan tra-
disional ke dalam pembelajaran telah dilakukan dengan pendekatan teori 
belajar berbasis aktivitas dengan melakukan analisis kesesuaian dan kon-
tradiski dalam permainan tradisional dengan pembelajaran di kelas (Hsu, 
et al., 2008). Studi terbaru menginformasikan bahwa permainan nondigital 
atau permainan yang menggunakan fisik langsung tanpa bantuan teknologi 
lebih dapat mengembangkan kognitif anak usia 4-9 tahun (Lai, et al., 2018). 

Di Indonesia, permainan tradisional harus dikembalikan posisinya seba-
gai permainan anak-anak. Semua pihak dapat mengenalkan dan memainkan 
permainan tradisional bersama anak, bahkan bila perlu ada upaya untuk me-
modernkan permainan anak tradisional (Kurniawati et al., 2014). Anak-anak 
sangat dekat dengan permainan. Dalam kehidupan sehari-hari, permainan 
baik tradisional maupun modern selalu dilakukan anak-anak. Permainan 
tradisional lebih cocok sebagai sarana untuk perkembangan fisik motorik 
bagi anak usia dini, sebab menggunakan banyak gerakan fisik. Sementara 
permainan modern yang sekarang ini sering dimainkan oleh anak-anak di 
perkotaan lebih cenderung mengasah kemampuan otak daripada kemam-
puan otot, oleh karena itu kepada para orangtua yang tinggal di perkotaan 
disarankan lebih memperkenalkan pada anak-anak mengenai jenis-jenis 
permainan yang lebih melatih kekuatan otot-otot mereka. Permainan tradi-
sional dapat menjadi salah satu solusinya. Anak-anak sekolah dasar di Spa-
nyol, misalnya lebih menyukai bermain dengan iPhone daripada bermain 
dengan permainan tradisional, meskipun hasil tes perkembangan kognitif 
mereka pada kedua permainan tersebut sama (Furió et al., 2013).

Untuk mengetahui pengaruh permainan tradisional Korea terhadap 
kompetensi dan ketahanan sosial anak-anak, 44 anak digunakan dalam studi 
program bermain tradisional Korea. Program ini dilaksanakan 2 kali seming-
gu selama 7 minggu dan dibagi menjadi kelompok kontrol dan kelompok 
eksperimen. Hasil penelitian menemukan bahwa terdapat perbedaan yang 
signifikan dalam kompetensi sosial anak antara kelompok eksperimen yang 
melaksanakan permainan tradisional Korea dibandingkan dengan kelompok 
bermain nontradisional. Terdapat perbedaan yang signifikan secara statistik 
pada sub faktor kemampuan sosial yaitu ketelitian, kerja sama, dan kera-
mahan; ditemukan bahwa permainan tradisional Korea memiliki pengaruh 
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positif yang lebih besar pada keterampilan sosial anak-anak dibandingkan 
dengan permainan nontradisional. Hasil penelitian melaporkan bahwa ada 
perbedaan yang signifikan dalam ketahanan antara kelompok eksperimen 
yang melakukan permainan tradisional Korea dan kelompok eksperimen 
yang melakukan permainan nontradisional. Ditemukan pengaruh positif da-
lam peningkatan ketahanan dari permainan tradisional Korea pada anak ke-
cil. Namun penelitian ini menemukan bahwa terdapat perbedaan yang signi-
fikan hanya subfaktor resiliensi dari kemampuan mengendalikan emosi dan 
tidak terdapat perbedaan yang signifikan pada kemampuan mengendalikan 
impuls, optimisme, dan kemampuan pemecahan masalah, keterampilan em-
pati, efikasi dan partisipasi aktif. (Kim, Joeng Kyoum, & Shin, Hyun Sook, 2014). 
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6
OPTIMALISASI KEcErDASAN 

MAjEMUK MELALUI 
PErMAINAN ENGKLEK BAjU

A. sejArAH PermAinAn engklek BAju
Di Indonesia permainan Engklek Baju dikenal dengan berbagai nama 

yang diberikan orang-orang Sumatra Utara untuk permainan Engklek. Di 
Jawa Barat disebut Sondah, di Aceh disebut Teng-teng, di Jawa disebut Eng-
klek, di Kalimantan dinamai Asinan atau  Gala Asin, di Sampit disebut Inting-
an, di Gorontalo dinamai Tengge-tengge, disebut Cak Lingking di Bangka, 
Dengkleng atau Teprok di Bali,  Gili-gili di Merauke, Deprok di Betawi, Gedrik 
di Banyuwangi, Bak-baan atau Engkle di Lamongan, Bendang di Lumajang, 
Engkleng di Pacitan, Sonda di Mojokerto, Tepok Gunung di Jawa Barat, di 
Riau disebut sebagai Setatak, di Batak Toba dikenal dengan sebutan Marsi-
teka dan nama-nama lain yang diberikan kepada permainan ini. Di dalam 
bahasa Inggris permainan Engklek Baju dinamai “Hopscotch” yang artinya 
melompat dan menggores.  Permainan ini umumnya dimainkan anak perem-
puan, meskipun tidak dilarang bagi anak laki-laki. 

Permainan engklek sudah sudah dimainkan oleh anak-anak pada za-
man Romawi kuno pada beberapa abad lalu (David Cram, Jeffrey L. Forgeng, 
2017). Oleh sebab itu, sebagian memandang permainan engklek masuk ke 
Indonesia sejak zaman penjajahan Belanda. Orang Belanda menamakan per-
mainan ini  “zondag-maandag”. Zondag berarti Minggu dan Mandaag berarti 
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Senin. Mungkin maknanya permainan ini dimainkan anak di rumah dan di 
sekolah. Tetapi tidak ada bukti yang kuat yang mendukung informasi ini. 
Namun penamaan engklek di Jawa Barat mirip dengan nama Belanda, yaitu 
“Sondah Mandah.” Permainan yang sama dengan peraturan yang berbeda 
hopscotch merupakan permainan mirip engklek konon telah ditemukan di 
Britania dan diduga merupakan permainan yang sangat tua dari kekaisaran 
Romawi (David Cram, Jeffrey L. Forgeng, 2017).

Di dalam Kamus Bahasa Indonesia kata “engklek” memiliki makna berja-
lan dengan satu kaki atau permainan yang dimainkan oleh sekurang-kurang-
nya dua orang pemain, dilakukan dengan cara melempar gaco ke dalam 
kotak-kotak yang digambar di atas tanah, lalu pemain melompati kotak demi 
kotak dengan satu kaki (https://kbbi.kemdikbud.go.id/entri/engklek). Definisi 
ini sangat cocok dengan permainan engklek sebab meskipun dengan nama 
yang berbeda cara bermainnya hampir sama. Pada tahun 1970-an, permain-
an engklek menjadi salah satu permainan favorit di kalangan anak-anak dan 
remaja. Mereka bermain dengan cara melangkah dari satu kotak ke kotak 
lainnya dengan satu kaki. Ciri bermain melompat dengan satu kaki menjadi 
dasar nama permainan ini di berbagai belahan dunia. Misalnya, di Turki di-
sebut dengan seksek. Kata sek berarti melompat dengan satu kaki.

Permainan melompat dengan satu kaki juga ditemukan di Denmark de-
ngan nama hopscotch dengan berbagai bentuk area bermain. Engklek ada 
dalam bentuk lingkaran dan ada yang terdiri dari berbagai macam bentuk 
geometri (Feilberg, 1895). Di Australia nama permainan ini disebut Hoppy 
(Source et al., 2016). Permainan ini dimainkan dengan menggunakan 9 (sem-
bilan) kotak. Nama lain untuk engklek di berbagai negara antara lain Base 
Hoppy di Tasmania dan Kick Hoopy di Melbourne, sebagai “Kick Hoppy.” 
Permainan ini menggunaka variasi pola 12 petak persegi panjang dua belas 
petak (Source et al., 2016). Ada banyak pola permainan engklek di berbagai 
negara bahkan ada yang sampai pola 25. Permainan engklek yang dinamai 
Geography Hopy  yang dimainkan anak-anak di Maylands Carnamah seki-
tar tahun 1930-an menggunakan kotak yang dilabeli nama-nama negara. 
Jumlah nama negara yang harus diingat pemain sebanyak 25 negara yang 
dimulai dengan huruf awal negara tersebut, misalnya A untuk Amerika (So-
urce et al., 2016).

Berbagai informasi di atas menunjukkan bahwa permainan engklek me-
rupakan permainan tradisional di Indonesia dan juga di dunia. Ciri khasnya 
adalah anak melompat dengan satu kaki dari satu tempat bentuk geometri 
ke tempat lain. Di Argentina permainan ini disebut “tejo”, di Brasil dinamai 
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dengan “amerelinha” atau “rayuela” di Spanyol. Semuanya mengacu pada 
makna bermain dengan melompat satu kaki. Permainan engklek dipandang 
sebagai permainan sederhana yang lebih disukai anak perempuan diban-
dingkan anak laki-laki. Sebab tantangan permainan ini hanya melompat 
dan berputar sehingga kurang menantang bagi anak laki (Goodwin, 1995). 
Namun pendapat ini dibantah dengan pendapat lain yang menyatakan bah-
wa permainan engklek pada awalnya dimainkan para prajurit Romawi kuno 
untuk pelatihan militer, untuk menguji kekuatan dan kecepatan, melompati 
jarak yang jauh pada  lapangan dengan luas 100 kaki dilengkapi dengan baju 
besi lengkap dan mejinjing beban berat. Kemudian anak-anak Romawi mulai 
memainkannya untuk bersenang-senang (Harries, 2016).

B. mAnfAAT PermAinAn engklek BAju
Banyak manfaat yang diperoleh anak-anak usia dini sampai orang dewa-

sa dalam permainan tradisional Engklek Baju. Pada anak usia dini permainan 
ini dapat mengembangkan kecerdasan logis-matematis anak usia 5-6 tahun 
(Lestariningrum & Handini, 2017). Penggunaan permainan engklek dengan 
variasi penggunaan engklek dua dimensi dan disertai dengan pengerjaan 
penugasan matematika di sela-sela kegiatan bermain terbukti dapat me-
ningkatkan minat siswa belajar matematika dan bahasa secara bersamaan. 
Permainan ini juga dapat membuat siswa lebih bersemangat dan termotivasi 
untuk mengikuti proses pembelajaran di kelas (Nurrahmah et al., n.d.). Pe-
ningkatan kemampuan  mencari dan memahami masalah, menyusun strategi 
pemecahan masalah yang baik, dan mengeksplorasi solusi (Iswinarti, 2018), 
kemampuan mengenal angka dari satuan sampai ratusan juga ditemukan 
pada anak sekolah dasar yang bermain engklek secara rutin (Widyastuti, Ma-
lik , dan Razak, 2020).

Peningkatan kemampuan berbahasa asing juga dapat ditingkatkan de-
ngan menggunakan permainan engklek, seperti di Jerman guru mengguna-
kan label kata-kata bahasa Inggris pada setiap kotak yang akan dilompati 
anak. Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa kemampuan siswa mengingat 
dan mengeja dengan benar serta penguasaan jumlah kosakata baru anak 
meningkatkan selama belajar bahasa dengan menggunakan permainan eng-
klek. Hal ini terjadi sebab belajar sambil bermain telah memindahkan pola 
belajar berpusat pada guru menjadi pola belajar berpusat anak di sekolah 
(Lucht & Heidig, 2013). Menggunakan engklek yang dimodifikasi menjadi por-
tek (portable engklek) telah dapat meningkatkan situasi pembelajaran yang 
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menyenangken dan melestarikan warisan budaya kepada generasi selanjut-
nya serta dapat meningkatkan kemampuan berbahasa Inggris peserta didik 
(Yulianti, 2012). Pada anak usia dini permainan engklek dapat meningkatkan 
kemampuan membaca permulaan dengan meminta anak membaca huruf, 
gambar, atau kalimat pendek sebelum bermain engklek untuk mengganti 
hompimpa (Mardita dan Y., 2016).

Di samping dapat meningkatkan kecerdasan logis-matematis, permain-
an engklek baju  juga dapat mengembangkan kecerdasan kinestetik (Laely & 
Yudi, 2018). Indikator kemampuan motorik meliputi ketangkasan, kekuatan, 
kecepatan, kelenturan serta ketepaatan koordinasi kaki dan mata (Wiranti 
& Mawarti, 2018), kemampuan duduk, berlari, melompat, naik-turun tangga, 
menggunting dan mewarnai terbukti meningkat setelah anak-anak berma-
in  engklek selama sebulan (Indaria Tri Hariyani & Norma Diana Fitri, 2020). 
Permainan engklek pada anak usia dini juga terbukti dapat meningkatkan 
keseimbangan gerakan dan kelincahan anak (Kuswati, 2018). Di samping itu, 
kegiatan bermain engklek dapat meningkatkan kemampuan melompat dan 
koordinasi tangan dan mata pemain (Hasibuan & Jannah, 2018). Beberapa 
penelitian telah menyajikan informasi bahwa permainan engklek dapat 
meningkatkan perkembangan motorik anak usia dini dengan akurasi yang 
tinggi (Jati et al., 2020). Bahkan engklek digital pun dianggap mampu me-
ngembangkan kemampuan motorik kasar setelah bermain secara digital 
anak selalu mencobakan gerakannya secara nyata (Rahmanto et al., 2020).

Penggunaan permainan engklek baju juga dapat meningkatkan perkem-
bangan sosial anak usia dini. Pada saat bermain anak terbiasa melakukan 
permainan dengan bekerja sama dengan teman kelompoknya, memberikan 
semangat pada temannya, berani menegur temannya yang kalah dan da-
pat menaati peraturan dalam permainan (Hazriyanti & Nasriah, 2019). Ber-
main engklek dapat meningkatkan kemampuan anak bekerja sama dalam 
pembelajaran sebab anak-anak merasa gembira dan senang belajar sambil 
bermain, sehingga sikap prososial muncul pada anak (Munawaroh, 2017). 
Permainan engklek dapat meningkatkan sportifitas bermain, kompetisi, 
membuat keputusan, dan mengatur kelompok (Sriwidari et al., 2018). Per-
mainan engklek juga dapat mengembangkan sikap antri dalam bermain dan 
patuh terhadap aturan 

Permainan engklek baju juga dapat mengembangkan kecerdasan emosi 
anak. Mereka bermain dengan motivasi dan ketekunan yang tinggi (Kuswa-
ti, 2018). Emosi gembira dan menyenangkan juga menjadi salah satu aspek 
yang dapat dikembangkan melalui permainaan engklek (Munawaroh, 2017). 
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Bahkan permainan engklek menjadi salah satu permainan yang dipilih untuk 
menghilangkan trauma pada anak usia dini (Madyawati & Sulistyaningtyas, 
2020). Pada anak usia 7-8 tahun permainan tradisional termasuk engklek da-
pat melatih anak untuk mengenali emosi, mengelola emosi, memotivasi diri, 
dan mengatur interaksi sosial dengan orang lain (Sumantri, 2013). Di samping 
permainan tradisional termasuk engklek melatih anak melakukan negosisasi 
dengan lingkungan sehingga kestabilan emosi dapat dilatih (Ailwood, 2003). 
Dengan demikian, tersedia informasi yang memadai tentang pengembangan 
emosi anak usia dini melaluli permainan engklek. 

C. PengemBAngAn PermAinAn engklek BAju
Sebagai sebuah permainan tradisional, permainan engklek baju meng-

alami pengembangan agar tetap disukai anak usia dini dan dapat bersaing 
dengan permainan digital yang telah menjamur dan tersedia secara gratis. 
Salah satu bentuk pengembangan permainan engklek, yaitu menggunakan 
bentuk-bentuk geometri seperti lingkaran, persegi dan segitiga dengan me-
lempar dan melompati bentuk-bentuk geometri tersebut menggunakan satu 
kaki. Bentuk-bentuk geometri tersebut diletakkan di sebuah alas yang tidak 
licin dan aman bagi anak dari bahan busa hati. Bentuk geometri juga di-
buat dari busa hati warna-warni sehingga anak senang bermain permainan 
engklek geometri. Cara bermainnya dimulai dari anak melempar gaco ke 
salah satu geometri; lalu anak melompati  dengan  satu kaki dari geometri 
satu ke geometri yang lain; pemain harus bermain sesuai aturan yang te-
lah dijelaskan guru; tiap anak diberi kesempatan 3 (tiga) kali kesempatan 
untuk melempat gaco, jika tiga kali belum tepat anak digantikan pemain 
lain; anak harus kembali ke geometri pertama dengan melompati kembali 
semua geometri; dan anak berikutnya mengambil gaco yang telah dilempar 
dan mengambil kartu gambar sesuai dengan geometri tempat gaco yang 
dilempar (Fitani, 2018). Permainan dilakukan berkelompok, setiap kelompok 
terdiri dari 6 orang anak.

Pengembangan lainnya dilakukan dengan memberi nama permainan 
ini engklek angka dunia dimensi. Langkah bermain sebagai berikut: 1) anak 
dibagi menjadi beberapa kelompok dan setiap kelompok terdiri dari 4-6 
siswa; 2) ketua kelompok melakukan hompimpa untuk menentukan urutan 
kelompok pemain; 3) kelompok pemain pertama yang akan bermain me-
lempar gaco ke dalam bentuk dua dimensi, yaitu persegi; 4) pemain harus 
bisa menjawab pertanyaan terkandung dalam bentuk dua dimensi terlebih 
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dahulu, jika jawabannya benar, maka pemain bisa melompat dan bermain 
sesuai aturan engklek biasa, tetapi jika dia tidak bisa menjawab, diganti de-
ngan pemain lain; dan 5) pemenang ditentukan berdasarkan lokasi dari lem-
paran gaco yang paling jauh (Nurrahmah et al., n.d.). Terbatasnya pekarang-
an rumah tempat anak bermain telah menginspirasi sebagian orang untuk 
menciptakan permainan engklek terintegrasi digital. Permainan ini dinamai 
dengan engklek yang terintegrasi dengan teknologi Internet of Things (IoT). 
IoT menyediakan kemampuan untuk membaca, merekam, dan mengevaluasi 
aktivitas anak-anak dan memublikasikan hasilnya secara online untuk diak-
ses orangtua. Sistem ini dievaluasi berdasarkan fungsionalitas sistem dan 
parameter kinerja. Dari hasil pengujian didapatkan bahwa fungsionalitas sis-
tem berjalan 100% oleh fungsi yang ditentukan. Hasil uji kinerja sistem dari 
pembacaan sensor berada di bawah 1 detik dan akurasi kegiatan penilaian 
tes pertama variasi posisi kaki di tengah sebesar 68,75%, dan posisi kaki di 
tepi sebesar 81,25% dengan setting delay program dari node ke platform IoT 
rata-rata 1 detik (Rahmanto et al., 2020).

Tampilannya sebagai berikut:

Gambar 6.1. 
Aplikasi Engklek Maut Berbasis Android

Permainan engklek baju yang menggunakan aplikasi berbasis android 
diberi nama engklek maut. Permainan ini mengkombinasikan permainan 
engklek dengan pemainan Benteng Takeshi yaitu Kolam Maut. Permainan ini 
bisa dimainkan di smartphone yang bersistem Android. Tujuannya agar mu-
dah dimainkan anak kapan pun dan di mana pun. Cara bermainnya pertama 
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pilih menu; klik menu yang dipilih; tampilan menu utama terdiri dari main, 
petunjuk, tentang, keluar; tampilan tingkat kesulitan yang terdiri dari mudah, 
sedang, sulit; tampilan menu petunjuk yang berisi cara bermain game eng-
klek kolam maut; tampilan tentang berisi profil dari pembuat game engklek 
kolam maut; dan tampilan keluar yang klik untuk mengakhiri permainan 
(Rohman et al., 2017).

Permainan Engklek Baju berbasis digital telah dikembangkan dengan 
nama PERON yaitu singkatan dari PERmainan TradisiONal. Engklek Baju PE-
RON dimainkan dengan menggunakan android melalui game play. Perma-
inan ini menggunakan User Interface dengan memilih  dua karakter berpose 
melompat, logo game, dan button mulai. Desain user interface dari game 
PERON Engklek terdiri dari mulai, menu, pilih karakter, main, skor, petunjuk, 
tentang, dan confirm keluar (Putri & Hasyim, 2017). Desain sebagai berikut:

1. Mulai 2. Pilih Menu

3. Pilih Karakter 4. Main

5. Skor 6. Petunjuk
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7. Tentang
8. Konfirm Keluar

Gambar 6.2. Alur Pemainan Engklek Baju PErON

Permainan engklek baju juga telah dimodifikasi dengan etnomatematik 
telah dikembangkan menjadi 4 (empat) level. Pembuatan lapangan perma-
inan engklek dengan dengan ukuran ± 3-4 m2, boleh dibuat di atas tanah, 
pelataran ubin, atau aspal. Arena engklek berupa berupa kotak-kotak atau 
persegi panjang dengan ukuran sekitar 60 m2 yang digambar dengan kapur 
tulis atau pecahan genteng atau benda lainnya. Cara bermain permainan 
engklek sama dengan permainan engklek umumnya di mana pemain melem-
par gaco lalu bermain secara bergantian dengan cara mengundi. Bedanya 
pada level 1 setiap pemain harus  membilang setiap angka pada kotak yang 
diinjak. Pada level 2 setiap pemain harus menjawab soal sederhana etnoma-
tematik pada kotak yang diinjak. Pada level 3 pemain harus menjawab soal 
pemahaman etnomatetik. Pada level 4 pemain harus menjawab soal cerita 
etnomatematik. Pemenangnya adalah pemain yang bisa mencapai level 4 
dan memiliki kotak terbanyak. Guru selalu mengaitkan etnomatematik de-
ngan topik-topik yang relevan sesuai dengan tema (Prihastari, 2015). 

Permainan engklek baju juga telah dikembangkan dengan bantuan pos-
ter untuk mengembangkan imajinasi visual anak dan kemampuan berbaha-
sa anak usia dini. Cara bermainnya anak-anak menyanyikan lagu dolanan 
yaitu  lagu berkaitan gambar pada poster. Misalnya, lagu polisi jika poster 
polisi.  setelah selesai melakukan kegiatan anak bermain menyusun puzzle 
profesi yang sudah disediakan guru. Anak disuruh bertanya dan menjawab 
dari poster yang sudah dijelaskan guru. Guru memberikan pujian pada anak 
yang dapat menjawab dan berani bertanya (Munawaroh, 2017). Untuk me-
ngembangkan kemampuan berhitung peserta didik, guru mengganti gaco 
dengan batu dan setiap bermain anak menggunakan batu baru untuk me-
lempar kotak yang akan dilompati. Setelah selesai, lalu siswa diminta untuk 
menjumlahkan semua nilai dari masing-masing pemain dan menuliskannya 
pada lembar yang telah disediakan (Widyastuti, Malik, dan Razak, 2020).
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Saleha (2019) telah mengembangkan permainan engklek baju (engklek) 
menjadi 3 (tiga) level.  Pada level 1 digunakan engklek gambar orang.  Jumlah 
pemain tidak terbatas. Tempat bermain halaman sekolah atau ruang kelas  
yang luasnya memadai. Tujuan permainan untuk meningkatkan evaluasi diri 
secara objektif, positive thinking, memiliki kemampuan untuk menentukan 
pilihan, berani memutuskan atas pilihannya sendiri, dan meningkatkan rasa 
percaya diri. Alat dan bahan yang digunakan gacuk dan gambar engklek 
orang dari bahan spanduk. Lama permainan 30 menit. Jumlah kotak yang 
dilompati sebanyak 7 kotak. Cara bermain dimulai dari kegiatan pemanasan  
dengan menyanyikan lagu sesuai tema, misalnya tema tanaman menyanyi-
kan lagu menanam jagung. Guru menjelaskan serta memberi contoh kepada 
anak  cara melompat atau mencecahkan kedua kakinya berdasarkan cerita 
guru. Selanjutnya dilakukan kegiatan inti, di mana  guru meminta anak-anak  
untuk bersuit/hompimpah tanda memulai permainan. Anak yang menang 
maka dia yang akan terlebih dahulu memainkan permainan engklek. Anak 
yang salah di dalam bermain, maka ia harus berganti bermain dengan te-
mannya sampai semua temannya memainkan permainan engklek. Selama 
permainan berlangsung guru meminta anak yang lain yang tidak bermain 
untuk memperhatikan temannya yang sedang bermain untuk melihat apakah 
temannya terpijak garis kotak-kotak dan guru menyampaikan kepada anak 
untuk bersifat jujur dalam bermain. Setelah semua anak bermain, guru meng-
hentikan permainan dan mengatakan permainan akan kita lanjutkan pada 
lain hari. Setelah itu ditutup dengan kegiatan penutup. Pada kegiatan ini, 
guru mengajak anak-anak bercakap-cakap tentang permainan engklek level 
1 sampai yang dimainkan untuk melatih daya ingat dan berani mengungkap-
kan gagasan di depan temannya. Selanjutkan guru menyimpulkan permainan 
yang dilakukan pada hari itu sekaligus menutup kegiatan permainan.

Setelah selesai bermain level 1, besok harinya anak-anak diajak ber-
main engklek level 2 yang menggunakan engklek gambar bunga. Tujuan 
permainan ini untuk meningkatkan sikap jujur terhadap diri sendiri, teguh 
pada pendirian, mampu mengarahkan diri, mampu mengembangkan diri, 
bertanggung jawab menerima konsekuensi yang menyertai pilihan. Lama 
bermain 30 menit menggunakan spanduk bergambar engklek bunga. Cara 
bemainnya sama hanya jumlah kotak yang dilompati lebih banyak, yaitu 10 
kotak. Pemain harus melempar gacuk pada kotak pertama lalu melompat 
secara engklek ke kotak kedua dan pada kotak yang sama warnanya, pemain 
harus mencecahkan kedua kakinya sampai ke kotak sembilan lalu melompat 
dan mencecahkan kedua kakinya lalu menuju kotak ke tiga dan kedua lalu 
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mengambil gacuk dan melompat keluar dari kotak-kotak engklek,  begitulah 
seterusnya sampai semua kotak-kotak dimainkan.

Permainan    engklek   level 3   adalah   permaianan   tradisional engklek  
gambar pohon yang mempunyai kotak dengan jumlah 15 kotak. Sebagian 
kotak sama warnanya. Pemain harus melempar gacuk pada kotak pertama 
lalu melompat dengan satu kaki ke kotak yang sama warnanya. Pemain ha-
rus melihat arah kanan dan kiri kotak karena melompat baik secara engklek 
atau mencecahkan kaki harus dengan urutan angka dari angka yang nilai-
nya kecil sampai nilai terakhir, yaitu angka 15 dan kembali untuk pulang 
dari angka yang terbesar ke angka yang terkecil sampai menemukan gacuk 
dan mengambilnya, begitulah seterusnya memainkannya. Tujuan permain-
an level 3 adalah untuk meningkatkan kemandirian anak dengan indikator 
menyesuaikan diri dengan lingkungannya dan berani mengambil risiko atas 
pilihannya.  

Gambar 6.3. Engklek Baju Level 1 
(Engklek Orang)

Gambar 6.4. Engklek Baju Level 2 
(Engklek Bunga)

Gambar 6.5. Engklek Level 3 (Engklek Baju/Engklek Pohon)

Pengembangan permainan engklek menjadi 3 (tiga) level juga telah di-
lakukan oleh Erlina (2019). Perbedaan level ditentukan oleh jumlah kotak 

SAMPLE



BaB 6    OPTIMaLISaSI KECERDaSaN MaJEMUK MELaLUI PERMaINaN ...

101

yang harus dilompati pemain. Aturan bermain mirip dengan aturan perma-
inan engklek umumnya. Tiap level memiliki jumlah kotak yang berbeda. Pe-
takan dalam permainan engklek level 1 memiliki pijakan yang sederhana 
dan hanya terdiri dari 2 (dua) gerakan, yaitu melempar gaco dan melompat 
kotak-kotak engklek dengan satu kaki. Pemain melompat dengan satu kaki 
(engklek), dari kotak 1 sampai kotak 6 kemudian berhenti sejenak di kotak A 
kemudian kembali lagi dengan mengambil gaco yang ada di kotak satu de-
ngan posisi kaki satu masih diangkat.  Pada level 2 terdapat pijakan ganda se-
banyak 2 kotak, pemain mengangkat satu kaki pada pijakan/kotak yang tidak 
ganda, lalu pada kotak ganda kedua kaki dipijakkan secara bersamaan di tiap 
kotak. Pada level 3 perbedaannya adalah jumlah kotak yang dilompati anak. 

Gambar 6.6. Kotak 
Pijakan Engklek Baju 

Level 1

Gambar 6.7. Kotak 
Pijakan Engklek Baju 

Level 2

Gambar 6.8. Kotak 
Pijakan Engklek Baju 

Level 3

D. PengemBAngAn keCerDAsAn mAjemuk DengAn 
PermAinAn engklek BAju

1. mengenal Tk ABA 33 dan Tk Hang Tuah 1 kota Belawan
Sekolah Taman Kanak-Kanak Bustanul Athfal Aisyiyah 33 (TK ABA 33) 

terletak di  Jl. Pahlawan No.76 Kota Medan. Sekolah ini didirikan pada 15 Juli 
1996. Sekolah ini merupakan salah satu sekolah taman-taman kanak yang 
didirikan oleh Aisyiyah-Muhammadiyah Kota Medan. Sekolah ini dipimpin 
Siti  Saleha,S.Ag, S.Pd, M.Psi. Jumlah murid TK Aisyiyah Bustanul Athfal 33 
sebanyak 44 orang . 26 orang kelompok B 13 orang kelompok A dan 5 orang 
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kelompok Bermain. Penelitian ini dilakukan pada anak kelompok B. Jumlah 
guru 4 (empat) orang. Jumlah tenaga kependidikan 2 (dua) orang. Luas tanah 
250 m2 dengan tiga ruang kelas. Lahan sekolah ini milik Aisyiyah Kota Me-
dan. Sekolah ini telah terakreditasi dengan prediket sangat baik (B). Tersedia 
58 set permainan outdoor mulai dari ayunan sampai arena bermain bola. 
Tersedia 174 alat permainan indoor mulai balok sampai kartu huruf dan ang-
ka. Sekolah ini telah menggunakan permainan engklek yang dikembangkan 
Siti Saleha sebagai kepala sekolah merangkap guru sejak tahun 2019.

Gambar 6.9. Sekolah ABA 33 Kota Medan

Taman Kanak-kanak (TK) Hang Tuah 1 Belawan beralamat di Jl. Rokan 
No. 17 AL Kelurahan Belawan 1 Kecamatan Medan Belawan Kota Medan 
kode pos 20411. Sekolah yang dikelola oleh Yayasan Hang Tuah Cabang 
Belawan. Sekolah ini berdiri di atas lahan + 1317 m2  yang merupakan tanah 
milik Yayasan Hang Tuah Cabang Belawan Yang dipimpin oleh Komandan 
Lantamal Angkatan Laut. Sekolah ini didirikan pada tanggal 1 Januari 1979. 
Saat ini sekolah ini dipimpin Erlina Safiani Siregar, M.Psi. Jumlah guru 3 (tiga) 
orang dan 1 (satu) orang penjaga sekolah. Visi sekolah adalah, “Mewujudkan 
Generasi yang Beriman Kepada Tuhan Yang Maha Esa, Berakhlak dan Man-
diri Serta Berjiwa Bahari”. Ruangan yang tersedia kantor, ruang kelas, aula 
pertemuan (serba guna), ruang bermain, dan ruang membaca. Program pem-
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biasaan membaca Al-Qur’an dan shalat Dhuha. Kegiatan seni tari, drama, 
dan drumband. Perlengkapan alat permainan di dalam dan di luar ruangan 
cukup tersedia sesuai jumlah anak. Sekolah ini telah menggunakan permain-
an engklek yang dikembangkan oleh Erlina Safiani Siregar yang merupakan 
kepala sekolah sekaligus untuk meningkatkan kecerdasan majemuk anak 
sejak tahun 2019.

Gambar 6.10. Sekolah TK Hang Tuah 1 Belawan

2. implementasi Permainan engklek Baju Tk ABA 33 dan Tk 
Hang Tuah kota Belawan
Permainan engklek baju/engklek yang dikembangkan oleh Saleha dan 

Erlina telah diujicobakan di 2 (dua) sekolah yang dijadikan tempat penelitian 
yaitu di Taman Kanak-Kanak ‘Aisiyiyah Bustanul Athfal 33 di Jalan Pahlawan 
No. 7 Kota Medan dan Taman Kanak-kanak Hang Tuah Belawan Kota Medan 
pada tahun 2019. Di Taman Kanak-kanak ‘Aisiyiyah Bustanul Athfal 33 per-
mainan ini pada awalnya dikembangkan untuk meningkatkan kepercayaan 
diri dan kemandirian anak, tetapi setelah dimainkan selama 3 (tiga) bulan 
ternyata permainan ini dapat mengembangkan kecerdasan majemuk anak. 
Anak-anak yang dilibatkan dalam permainan sebanyak 13 orang anak. Per-
mainan dilakukan dua kelompok pada tiap sesi bermain. Kedua nilai yang 
diperoleh kelompok menjadi penentu kelompok pemenang dan kelompok 
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yang kalah. Permainan dilakukan selama 3 (tiga) bulan. Alat permainan yang 
digunakan adalah: gambar permainan engklek yang terdiri dari 3 level yang 
terbuat dari bahan spanduk plastik dan balok kecil segi empat yang tipis 
sebagai gaco. Permainan engklek dilakukan dengan 3 (level). Beda tiap level 
adalah gambar dan jumlah tempat yang harus dilompati. 

Gambar 6.11. Permainan Engklek Baju Level 1

Pada permainan level 1 anak-anak bermain engklek gambar orang de-
ngan 7 (tujuh) kotak. Ada kotak yang sama warnanya. Pertama sekali, pemain 
melempar gaco pada kotak pertama lalu melompat dengan satu kaki ke 
kotak kedua. Ketika sampai pada kotak yang sama warnanya, pemain harus 
melompatkan dan meletakkan kedua kakinya. Setelah sampai pada kotak ke 
tujuh pemain memutarkan badan menuju arah pulang. Ketika sampai kotak 
ke dua pemain mengambil gaco lalu melompat, melompat seterusnya sam-
pai semua kotak-kotak sudah dilompati dengan satu kaki atau dua kaki. Pada 
level 1 anak-anak telah mencapai hasil kepercayaan diri dan kemandirian 
sebagai berikut: 

Tabel 6.1. Kepercayaan Diri dan Kemandirian Anak pada Engklek Baju Level 1

Kepercayaan Diri Kemandirian
No. Indikator rerata No. Indikator rerata
1. Evaluasi diri secara 

objektif
2 1. Memiliki kemampuan untuk 

menentukan pilihan
2

2. Berpikir positif 1,5 2. Berani memutuskan atas 
pilihannya sendiri

2,5

Catatan: Nilai tertinggi 4
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Gambar 6.12. Permainan Engklek Level 2

Permainan engklek level 2 adalah permaianan tradisional engklek  yang 
bergambar bunga dengan 10 kelopak bunga. Di antara kelopak bunga ada 
yang sama warnanya. Pemain harus melempar gacuk pada kelopak bunga 
pertama lalu melompat dengan satu kaki ke kelopak kedua dan melompat 
dua kaki pada kelopak bunga yang sama warnanya dan harus mencecahkan 
kedua kakinya. Ketika sampai ke kelopak sembilan lalu melompat dan men-
cecahkan kedua kakinya kemudian menuju kotak ketiga dan kedua sambil 
mengambil gaco dan melompat keluar dari kelopak-kelopak engklek,  begi-
tulah seterusnya sampai semua semua kelopak bunga telah dilompati. Pada 
level 2, anak-anak telah mencapai hasil kepercayaan diri dan kemandirian 
sebagai berikut: 

Tabel 6.2. Kepercayaan Diri dan Kemandirian Anak pada Level 2

Kepercayaan Diri Kemandirian
No. Indikator rerata No. Indikator rerata
1. Teguh Pendirian 2,4 1. Mampu mengarahkan diri 3,25

2. Penghargaan yang jujur 
terhadap diri sendiri

2,5 2. Mampu mengembangkan 
diri

2,75

3. Bertanggung jawab 
menerima konsekuensi 
yang menyertai pilihannya

3

Catatan: Nilai tertinggi 4
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Gambar 6.13. Permainan Engklek Baju Level 3

Pada permainan engklek level 3 anak melompati engklek gambar pohon 
dengan cabang-cabang sebanyak 15 kotak/cabang. Anak-anak sebelum ber-
main engklek level 3, guru melakukan gerak dan lagu sebagai awal pema-
nasan pada permainan dengan tema pergi ke kebun menanam jagung. Guru 
menjelaskan serta memberi contoh kepada anak untuk bergerak secara lom-
pat atau mencecahkan kedua kakinya berdasarkan cerita guru. Anak-anak  
berhompimpah, anak yang menang terlebih dahulu memainkan permainan 
engklek pohon. Selama permainan berlangsung guru meminta anak yang 
tidak bermain memperhatikan temannya yang sedang bermain untuk meli-
hat apakah temannya terpijak garis dahan pohon. Guru Juga mengingatkan 
anak untuk bersifat jujur dalam bermain. Setelah semua anak bermain guru 
menghentikan permainan dan mengatakan permainan akan kita lanjutkan 
pada besok hari. Pada level 3 anak-anak telah mencapai hasil kepercayaan 
diri dan kemandirian sebagai berikut:

Tabel 6.3. Kepercayaan Diri dan Kemandirian Anak pada Level 3

Kepercayaan Diri Kemandirian
No. Indikator rerata No. Indikator rerata
1. Penghargaan yang jujur 

terhadap diri sendiri
4 1. Menyesuaikan diri dengan 

lingkungannya
4

2. Berani mengambil risiko 3 2. Bertanggung jawab 
menerima konsekuensi 
yang menyertai pilihannya

3,35

Catatan: Nilai tertinggi 4

Uji coba pengembangan permainan engklek juga telah dikembangkan 
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di Taman Kanak-Kanak Hang Tuah Kota Medan. Permainan telah dikembang-
kan menjadi tiga level bermain sesuai dengan kotak yang harus dilompati 
anak. Permainan ini dilaksanakan selama 6 bulan. Uji coba dilakukan pada 
anak usia 5-6 tahun. Alasan guru mengembangkan permainan ini antara lain 
mengenalkan kembali permainan tradisional yang sudah hampir punah. Tu-
juan pengembangan permainan pada awalnya untuk mengembangkan kesa-
baran dan kemandirian anak usia dini. Permainan dilakukan 3 level sekaligus 
di di luar ruangan  selama 30-60 menit. Pada level 1 sampai 3 anak bermain 
selama 20 menit dilakukan di luar ruangan. Langkah-langkah yang dilakukan 
sebagai berikut:

Pertama, guru menyediakan alat gacukan atau gaco, menetapkan wak-
tu/intensitas permainan (20 menit), membuatan petakan untuk permainan 
engklek di level 1 seperti yang telah ditentukan, mengomunikasikan semua 
tata tertib dan aturan permainan kepada peserta didik, dan menyiapkan lem-
bar penilaian.  Kedua, guru dan anak berada di luar kelas dengan membentuk 
lingkaran, memberi salam dan hormat kepada guru, menjelaskan prosedur 
permaian engklek level 1, menunjukkan tiap-tiap petakan permainan engk-
lek level 1, menunjukan cara bermain permaian engklek level 1,  membagi 
siswa dalam beberapa kelompok, dan memanggil kelompok yang akan ber-
main terlebih dahulu.

Ketiga, semua pemain melakukan hompimpa yang menang berhak me-
lakukan permaian terlebih dahulu; melemparkan gaco (yang biasanya beru-
pa pecahan genting/kreweng, keramik lantai, ataupun batu yang datar) ke 
kotak nomor satu; saat melemparkannya tidak boleh melebihi kotak yang 
telah disediakan jika melebihi maka dinyatakan gugur; pemain pertama me-
lompat dengan satu kaki (engklek), dari kotak 1 sampai kotak 6 kemudian 
berhenti sejenak di kotak A kemudian kembali lagi dengan mengambil gaco 
yang ada di kotak satu dengan posisi kaki satu masih diangkat; setelah itu 
pemain melemparkan gaco tersebut sampai ke kotak 2 jika keluar dari kotak 
2 maka pemain dinyatakan gugur dan diganti oleh pemain berikutnya;  begi-
tu seterusnya sampai semua kotak sudah dilempar dengan gaco; kemudian 
jika semua telah dilakukan oleh semua pemain maka pemain melemparkan 
gaco dengan membelakangi engkleknya jika pas pada kotak yang dikehen-
daki maka kotak itu akan menjadi rumahnya maka boleh berhenti dikotak 
tersebut seperti pada kotak A tapi hanya berlaku pada pemain yang me-
nang pada permaian tersebut. Begitu seterusnya sampai kotak-kotak mulai 
dari angka 1 sampai 6 menjadi milik para pemain; jika semua telah dimiliki 
oleh sang pemain maka permainan dinyatakan telah selesai; dan pemenang 
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adalah pemain yang paling banyak memiliki rumah dari kotak-kotak pada 
gambar engklek.

Keempat, melakukan kegiatan diskusi/tanya jawab mengenai kegiatan 
yang sudah berlangsung pada hari itu sehingga anak memaknai kegiatan 
yang dilaksanakan dan dapat menceritakan kembali pengalaman yang telah 
dilakukan satu hari bersama guru dan teman dengan tujuan meningkatkan 
kesabaran dan kemandirian; berdoa; dan menutup kegiatan. Kegiatan ber-
main digambarkan sebagai berikut:

Gambar 6.14. Permainan Engklek Baju di TK Hang Tuah 1

Peningkatan kemandirian dan kesabaran anak pada permainan engklek 
yang dikembangkan setelah dimainkan anak dari level 1-3 sebagai berikut:
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Tabel 6.4. Peningkatan Kemandirian Anak Usia Dini 
dan Kesabaran dengan Permainan Engklek Baju

Kemandirian Kesabaran
No Indikator rerata No. Indikator rerata
1. Dapat melakukan segala 

aktivitasnya secara sendiri
3,5 1. Teguh pada pendirian 

atau prinsip
3,4

2. Dapat membuat keputusan 
dan pilihan sesuai dengan 
pandangan

4 2. Tabah 3.2

3. Dapat bersosialisasi dengan 
orang lain

3,2 3. Tekun 3,5

4. Dapat mengontrol emosinya 
bahkan dapat berempati 
terhadap orang lain

3

Rerata 3,4 Rerata 3,36

Catatan: Nilai tertinggi 4

Di samping dapat meningkatkan kepercayaan diri, kesabaran, dan ke-
mandirian, hasil ujicoba pengembangan permainan Engklek di Taman Ka-
nak-kanak Aisyiyah Bustanul Athfal 33 dan Taman Kanak-kanak Hang Tuah 
Medan dari level 1-3 berdasarkan pengamatan para guru dan peneliti juga 
telah dapat meningkatkan kecerdasan majemuk anak usia dini dengan data 
sebagai berikut:

Tabel 6.5. Hasil Observasi Kecerdasan Linguistik 
Anak Usia Dini dalam Permainan Engklek Baju

A. Kecerdasan Linguistik

No. Pernyataan
Nilai

A B
1 Anak lebih banyak berbicara ketika bermain 4 4,5
2 Anak senang menceritakan pengalaman bermainnya 3 4,5
3 Anak dapat menceritakan langkah-langkah bermain. 3 4,5
4 Anak dapat mengingatkan teman yang salah dalam bermain. 4 4,5
5 Anak dapat mengikuti instruksi dalam permainan. 4 4,5
6 Anak dapat menuliskan nama permainan. 4 4
7 Anak mengemukakan kesalahan yang terjadi dalam 

permainan.
4 5

Total Nilai: 26 31,5
Nilai rata-rata 3,7 4,5

Keterangan Sedang Tinggi

A = TK ABA 33     B = TK Hang Tuah
Catatan: Nilai tertinggi 5
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Kecerdasan verbalis linguistik dengan 6 indikator berdasarkan penga-
matan guru yang mengajarkan permainan lompat tali di sekolah ini men-
dapatkan nilai rata-rata 3,7 dan 4,5 dengan rincian pada Tabel 6.5 di atas.

Berdasarkan wawancara dengan guru maka ditemukan hal-hal yang 
membuat permainan engklek dapat meningkatkan kecerdasan bahasa anak 
usia dini adalah hal-hal berikut:
1. Setelah bermain anak-anak selalu diminta menceritakan pengalaman 

bermain sehingga dapat memenangkan permainan;
2. Anak-anak juga diminta menuliskan nama teman-teman dalam kelom-

pok setelah bermain; 
3. Anak-anak juga selalu diberi kesempatan untuk mendorong temannya 

dengan kata-kata agar semangat dalam bermain; dan
4. Anak-anak tidak dilarang berekspresi dengan kata-kata selama bermain.

Tabel 6.6. Hasil Observasi Kecerdasan Logis Matematis 
Anak Usia Dini dalam Permainan Engklek Baju

A. Kecerdasan Linguistik

No. Pernyataan
Nilai

A B
1 Anak memahami prinsip menang kalah dalam bermain. 4 5
2 Anak dapat menghitung skor menang atau kalah. 4 5
3 Anak bermain sambil menyebutkan angka. 4 5
4 Anak dapat memperkirakan cara untuk menang. 4 5
5 Anak mengingat urutan permainan. 4 5
6 Anak suka mencari tahu bagaimana menggunakan alat 

permainan dengan benar.
4 5

7 Anak dapat membuat perkiraan menang dan kalah. 4 4,5
Total Nilai: 28 34,5

Nilai rata-rata 4 4,9
Keterangan Tinggi Sangat 

Tinggi

5.  A = TK ABA 33     B = TK Hang Tuah

Catatan: Nilai Tertinggi 5

Berdasarkan wawancara dengan guru maka ditemukan hal-hal yang 
membuat engklek baju dapat meningkatkan kecerdasan logis matematis 
anak usia dini adalah hal-hal berikut:

1. Kotak-kotak engklek baju berisi angka yang memandu anak dalam me-
lompat dengan satu kaki atau dua kaki;
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2. Anak-anak dapat mengetahui nilai menang dan kalah dalam permainan 
dengan menghitung gaco yang digunakan;

3. Mereka juga dapat mengenal angka yang berkaitan dengan level per-
mainan dan jumlah pemain;

4. Mereka mengingat cara bermain engklek baju berdasarkan level;
5. Mereka mengenal angka sambil bermain engklek baju; dan
6. Mereka juga dapat menebak menang atau kalah berdasarkan kemam-

puannya dalam bermain.

Tabel 6.7. Hasil Observasi Kecerdasan Visual-Spasial 
Anak Usia Dini dalam Permainan Engklek Baju

c. Kecerdasan Visual-Spasial

No. Pernyataan
Nilai

A B
1 Anak senang menggambar alat permainan. 3 4
2 Anak suka melihat foto-foto bermain. 4 4
3 Anak dapat memperkirakan jarak bermain. 3 4
4 Anak sering melamun untuk memikirkan cara agar menang. 3 4
5 Anak dapat membaca gambar cara bermain. 4 4
6 Anak lebih menyukai melihat gambar cara bermain daripada 

mendengarkan penjelasan guru.
4 3

7 Anak dapat mencoret kertas tentang cara bermain. 2 3,5
Total Nilai: 28 30,5

Nilai rata-rata 4,1 4,3
Keterangan Tinggi Tinggi

A =TK  ABA 33    B= TK Hang Tuah

Catatan: Nilai tertinggi 5

Berdasarkan wawancara dengan guru maka ditemukan hal-hal yang 
membuat permainan engklek baju dapat meningkatkan kecerdasan visual 
spasial anak usia dini hal-hal berikut:
1. Guru selalu memberi kesempatan kepada anak untuk menggambar eng-

klek baju di tanah atau di kertas;
2. Para guru selalu membuat foto permainan anak. Oleh sebab itu, anak-

anak suka melihat gambar-gambar mereka dan mereka memberi ko-
mentar terhadap gambar tersebut;

3. Sebelum bermain anak-anak selalu diam, ketika ditanya guru mereka 
menjawab sedang memikirkan bagaimana cara bisa menang dalam per-
mainan;
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4. Anak-anak dapat membaca langkah-langkah bermain Engklek Baju 
yang ada di dalam gambar; dan

5. Anak-anak sangat suka melihat gambar-gambar Engklek Baju yang 
menjadi langkah-langkah bermain. Pada saat seperti itu mereka selalu 
mengabaikan penjelasan guru. Mereka lebih asyik melihat gambar-gam-
bar bermain.

Tabel 6.8. Hasil Observasi Kecerdasan Kinestetik 
Anak Usia Dini dalam Permainan Engklek Baju

D.  Kecerdasan Kinestetik

No. Pernyataan
Nilai

A B
1 Anak lincah dalam bergerak 4 5
2 Anak bergerak seimbang 4 5
3 Anak bergerak dengan sesuai aturan main 4 5
4 Anak menyukai permainan hula hoop 4 5
5 Anak mampu bermain hula hoop dengan benar 4 5
6 Anak selalu menang dalam bermain. 2 4
7 Anak menunjukkan ketangkasan dalam bermain. 2 2

Total Nilai: 22 31
Nilai rata-rata 3,1 4,1

Keterangan Sedang Tinggi

A = TK ABA 33    B= TK Hang Tuah

Catatan: Nilai tertinggi 5

Berdasarkan wawancara dengan guru maka ditemukan hal-hal membu-
at permainan Engklek Baju dapat meningkatkan kecerdasan kinestetik anak, 
sebab di dalam permainan ini ditemukan hal-hal berikut:
1. Permainan Engklek Baju menuntut agar melompat seimbang dengan 

satu kaki tanpa jatuh, sebab jika jatuh maka anak tersebut tidak dapat 
melanjutkan permainannya;

2. Anak-anak juga harus bermain menurut aturan, misalnya tidak boleh 
keluar dari garisan kotak yang dilompati;

3. Layaknya anak usia dini yang suka bergerak, permainan Engklek Baju 
membuat anak berkesempatan menggunakan kemampuan kinstetiknya;

4. Anak-anak sangat suka mencoba melompat dengan satu sehingga me-
reka dapat bermain Engklek Baju dengan benar; dan
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5. Ketekunan anak dalam berlatih membuat mereka semua pernah me-
nang dalam permainan secara bergantian atau bersamaan; dan

Tabel 6.9. Hasil Observasi Kecerdasan Musikal 
Anak Usia Dini dalam Permainan Engklek Baju

E.  Kecerdasan Musikal

No. Pernyataan
Nilai

A B
1 Anak lincah dalam bergerak 5 5
2 Anak bergerak seimbang 4,5 5
3 Anak bergerak dengan sesuai aturan main 4 5
4 Anak menyukai permainan hula hoop 4,5 5
5 Anak mampu bermain hula hoop dengan benar 4,5 5
6 Anak selalu menang dalam bermain. 4 5
7 Anak menunjukkan ketangkasan dalam bermain. 4,5 5

Total Nilai: 31 35
Nilai rata-rata 4,4 5

Keterangan Tinggi Sangat 
Tinggi

A = TK ABA 33    B= TK Hang Tuah

Catatan: Nilai tertinggi 5

Berdasarkan wawancara dengan guru maka ditemukan hal-hal yang 
membuat permainan Engklek Baju dapat meningkatkan kecerdasan musikal 
anak usia dini adalah hal-hal berikut:
1. Permainan engklek baju level 3 dilakukan dengan menggunakan musik 

yaitu musik yang mengiringi permainan anak;
2. Anak-anak juga menunjukkan sikap lebih semangat bermain jika musik 

disertakan dalam permainan. Musik dijadikan petunjuk mulai dan ber-
akhirnya permainan. Musik dijadikan sebagai waktu bermain. Jika musik 
selesai maka permainan selesai;

3. Di dalam permainan ini anak-anak tidak dilarang bersuara, mereka bo-
leh bernyanyi sambil bermain;

4. Anak-anak merasa senang karena musik yang dijadikan latar permainan 
adalah musik dengan gerakan cepat sehingga anak-anak lebih sema-
ngat menyesuaikan dengan gerakan dengan irama; dan

5. Bahkan anak-anak masih mengikuti suara musik meskipun permainan 
telah berakhir.

SAMPLE



Optimalisasi Kecerdasan majemuK anaK usia dini ... 

114

Tabel 6.10. Hasil Observasi Kecerdasan Interpersonal 
Anak Usia Dini dalam Permainan Engklek Baju

F.  Kecerdasan Intrapersonal

No. Pernyataan
Nilai

A B
1 Anak senang bermain bersama teman. 5 5
2 Anak dapat mengarahkan temannya dalam bermain. 4 5
3 Anak kompak dalam bermain. 5 5
4 Anak saling membantu dalam bermain. 4 5
5 Anak menunjukkan sikap simpati pada teman yang kalah 

dalam bermain.
3 4

6 Anak dapat berbagi tugas dalam bermain. 4 4
7 Anak menujukkan sikap gembira jika teman menang dalam 

bermain.
4 5

Total Nilai: 29 33
Nilai rata-rata 4,1 4,7

Keterangan Tinggi Sangat 
Tinggi

A = TK ABA 33    B = TK Hang Tuah

Catatan: Nilai tertinggi 5

Berdasarkan wawancara dengan guru maka ditemukan hal-hal yang 
membuat permainan Engklek Baju dapat meningkatkan kecerdasan inter-
personal anak usia dini adalah hal-hal berikut:
1. Permainan ini dilaksanakan secara bergiliran mulai level 2 sampai level 

3;
2. Anak-anak harus bermain di dalam kotak atau gambar yang telah dibuat 

guru;
3. Anak-anak menunjukkan sikap gembira jika temannya menang dan ti-

dak boleh mengejek jika temannya kalah; dan
4. Guru akan menghentikan permainan jika anak tidak menaati aturan 

main.

Tabel 6.11. Hasil Observasi Kecerdasan Intrapersonal 
Anak Usia Dini dalam Permainan Engklek Baju

G. Kecerdasan Intrapersonal

No. Pernyataan
Nilai

A B
1 Anak suka bermain sendirian. 2 2
2 Anak percaya diri dalam bermain. 4 5
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3 Anak mandiri dalam bermain. 4 5
4 Anak berani mengambil risiko dalam bermain 4 4
5 Anak suka mencoba permainan baru 4 4
6 Anak bertekad untuk menang. 4 5
7 Anak bermain menunjukkan sikap senang dalam bermain 4 5

Total Nilai: 26 30
Nilai rata-rata 3,7 4,2

Keterangan Sedang Tinggi

A = TK ABA 33    B = TK Hang Tuah

Catatan: Nilai tertinggi 5

Berdasarkan wawancara dengan guru maka ditemukan hal-hal yang 
membuat permainan Engklek Baju dapat meningkatkan kecerdasan intra-
personal anak usia dini hal-hal berikut:
1. Permaian Engklek Baju level 1 sampai merupakan permainan yang di-

lakukan anak secara individual. Pada saat bermain anak dilatih mandiri 
dalam bermain. Anak tidak dapat mengharapkan bantuan temannya 
dalam bermain;

2. Kondisi ini membuat anak berlatih sungguh agar dapat bermain Eng klek 
Baju pada level berikutnya, sehingga tidak jarang terlihat anak-anak 
berlatih sendirian dan bermain sendirian;

3. Anak-anak juga menunjukkan sikap suka mencoba permainan baru. 
Gambar Engklek Baju warna-warni yang diletakkan guru di ruang ber-
main menarik perhatian anak untuk mencobanya meskipun awalnya 
anak tidak bisa bermain; dan

4. Latihan yang dilakukan anak secara mandiri atau diajari oleh guru mem-
buat anak percaya diri ketika diajak bermain.

Tabel 6.12. Hasil Observasi Kecerdasan Naturalis 
Anak Usia Dini dalam Permainan Engklek Baju

H. Kecerdasan Naturalis

No. Pernyataan
Nilai

A B
1 Anak peduli kebersihan alat permainan. 3 4
2 Anak suka bermain di luar ruangan 4 3
3 Anak suka bermain di bawah pepohonan. 4 3
4 Anak suka memperhatikan cara bermain temannya sebelum 

bermain.
4 4

5 Anak dapat menyebutkan sumber-sumber alat permainan. 3 5
6 Anak peduli kebersihan tempat permainan. 3 5
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7 Anak memperhatikan kerapian alat permainan setelah 
permainan selesai.

4 5

Total Nilai: 25 29
Nilai rata-rata 3,5 4.1

Keterangan Sedang Tinggi

A = TK ABA 33   B= TK Hang Tuah

Catatan: Nilai tertinggi 5

Meskipun secara langsung permainan ini tidak berkaitan dengan alam, 
namun berdasarkan wawancara dengan guru maka ditemukan hal-hal yang 
membuat permainan Engklek Baju dapat meningkatkan kecerdasan natura-
lis anak usia dini adalah hal-hal berikut:
1. Karena permainan ini dilakukan di dalam ruangan, maka anak menun-

jukkan sikap peduli terhadap lingkungan dengan selalu menjaga keber-
sihan kelas;

2. Mereka juga menyadari bahwa alat-alat permainan harus dikembalikan 
ke tempat semula agar dapat digunakan kembali untuk bermain pada 
besok hari; 

3. Mereka juga mengetahui bahwa alat permainan yang mereka gunakan 
terbuat dari plastik tetapi gambar Engklek Baju dapat juga ditulis di ha-
laman sekolah; dan

4. Mereka selalu meminta bermain di luar ruangan jika tidak hujan sebab 
mereka merasa lebih leluasa bermain di luar ruangan daripada di dalam 
ruangan.

Tabel 6.13. Hasil Observasi Kecerdasan Eksistensialis 
Anak Usia Dini dalam Permainan Engklek Baju

I. Kecerdasan Eksistensial

No. Pernyataan
Nilai

A B
1 Anak memulai permainan dengan berdoa. 4 5
2 Anak berdoa meminta menang dalam permainan. 3 5
3 Anak tidak sedih ketika kalah. 4 5
4 Anak bersyukur ketika menang. 4 5

Total Nilai: 14 20
Nilai rata-rata 3,5 5

Keterangan Sedang Sangat 
Tinggi

A = TK ABA 33   B= TK Hang Tuah

Catatan: Nilai tertinggi 5
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Meskipun secara langsung permainan ini tidak berkaitan dengan nilai-
nilai agama atau filsafat, namun berdasarkan wawancara dengan guru maka 
ditemukan hal-hal yang membuat permainan Engklek Baju dapat mening-
katkan kecerdasan interpersonal anak usia dini adalah hal-hal berikut:
1. Anak-anak selalu memulai permainan dengan berdoa. Sehingga kondisi 

ini menyebabkan anak terbiasa meminta kepada Tuhannya setiap me-
lakukan suatu aktivitas;

2. Anak-anak juga tidak sedih ketika kalah sebab mereka menganggap 
semua anak menang karena semua dapat menyelesaikan permainan. 
Hanya ada yang duluan selesai dan ada yang belakangan; dan

3. Mereka menunjukkan sikap gembira jika lebih dahulu selesai dari te-
mannya, tetapi mereka tidak mengejek teman yang belakang selesai, 
sebab guru menerangkan mereka semua pemenang hanya ada uang 
menjadi pemenang nomor 1 dan nomor berikutnya.

Kesembilan kecerdasan majemuk anak usia dini dapat berkembang me-
lalui permainan Engklek Baju pada kategori sedang sampai sangat tinggi. 
Perkembangan kecerdasan majemuk anak usia ini pada permainan Engklek 
Baju sebagai berikut:

Tabel 6.14. rangkuman Data Kecerdasan Majemuk Anak 
pada Permainan Engklek Baju

Kecerdasan Majemuk Nila rata-rata Keterangan

Lingustik  4.1 Tinggi
Logis-Matematis  4.15 Tinggi
Visual-Spasial  4.2 Tinggi
Kinestetik 3,6 Sedang
Musikal  4.7 Sangat Tinggi
Interpersonal  4.4 Tinggi
Intrapersonal  3.95 Sedang
Naturalis  3,95 Sedang
Esksitensialis  4.25 Tinggi

Catatan: Nilai tertinggi 5
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7
OPTIMALISASI 

KEcErDASAN MAjEMUK 
ANAK MELALUI PErMAINAN 

GALAH PANjANG

A. sejArAH PermAinAn gAlAH PAnjAng/goBAk 
soDor
Permainan Galah Panjang atau Margala merupakan permainan tradisi-

onal yang dikenal di Sumatra Utara. Konon kabarnya permainan ini perta-
ma kali dikenalkan di daerah Yogyakarta dengan nama Gobak Sodor. Pada 
tanggal 24 Desember 2017 Bupati Bondowoso mendeklarasikan Gobak So-
dor permainan sebagai olahraga tradisional di kecamatan Bondowoso. Hal 
ini disebabkan Gobak Sodor ini merupakan salah satu permainan yang selalu 
diperlombakan dalam setiap kegiatan peringatan hari ulang tahun kemer-
dekaan atau perayaan lainnya di Kecamatan ini. Warga juga sangat antusias 
menyaksikannya permainan ini sehingga tidak kalah seru dengan menonton 
permainan sepak bola. Nama lain dari permainan ini adalah Meuen Galah 
(Aceh), Galah (Kepulauan Natuna), Galasin atau Galah Asin (Jawa Barat), Ga-
lah Panjang (Sumatra Utara dan Kepulauan Riau), dan Cak Bur/Belon (Riau 
Daratan). Di dalam Kamus Bahasa Indonesia permainan Galah Panjang ada-
lah permainan yang menggunakan garis berbentuk petak-petak di tanah.

Konon kabarnya permainan ini terinspirasi latihan keterampilan pe-
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rang pada para prajurit zaman dahulu. Sodor merupakan tombak dengan 
panjang kira-kira 2 meter, tanpa mata tombak yang tajam pada ujungnya 
yang digunakan sebagai tombak untuk latihan. Namun saat ini permainan 
ini tidak menggunakan tombak atau galah. Pemain menggunakan tangan 
menggantikan galah atau tombak. Cara bermain gobak sodor yakni pemain 
dibagi menjadi 2 (dua) grup. Satu grup bermain dan satu grup menjadi pen-
jaga garis panjang. Setiap orang di grup jaga membuat penjagaan berlapis 
dengan cara berbaris ke belakang sambil merentangkan tangan agar tidak 
dapat dilalui oleh lawan. Satu orang penjaga lagi bertugas di garis tengah 
yang bergerak tegak lurus dari penjaga lainnya. Jarak antara satu penjaga 
dengan penjaga lain di belakangnya sejauh 5 langkah, sedangkan jarak ren-
tangan ke samping sejauh 4 kali rentangan tangan. Wilayah permainan dan 
garis jaga ditandai dengan garis atau tali. Selama permainan berlangsung, 
salah satu kaki penjaga harus tetap di atas garis jaga, ia tidak bisa bergerak 
bebas untuk menghalangi pemain lawan melaluinya.

Arena bermain Galah Panjang adalah kotak persegi panjang dan dibagi 
menjadi beberapa bagian secara horizontal dan vertikal. Belum ditemukan 
informasi bahwa permainan ini berasal dari negara lain yang dibawa ke Indo-
nesia. Hal ini disebabkan permainan ini pada awalnya menggunakan tombak 
atau galah sebagai senjata bagi penjaga garis, tetapi saat ini pemain meng-
gunakan tangan sebagai pengganti galah atau tombak. Sebagian ahli menya-
takan permainan galah asin adalah permainan anak Betawi secara berke-
lompok untuk bertahan dari serangan lawan. Kemendikbud RI menyebutnya 
dengan permainan Hadang. Permainan Hadang pernah diperlombakan di 
tingkat nasional pada tanggal 9-10 Oktober 2019 di Istora Senayan Jakarta. 
Bahkan permainan Hadang telah menjadi salah satu permainan rakyat yang 
dilombakan dalam ajang berskala internasional, The Association For Interna-
tional Sport for All (TAFISA) Games, beberapa tahun lalu di Jakarta. TAFISA 
merupakan agenda empat tahunan yang dikelola oleh berbagai negara dari 
lima benua. Mengikutsertakan permainan ini dalam lomba acara ini pada 
dasarnya mengangkat permainan tradisional dari berbagai daerah di seluruh 
dunia, termasuk Indonesia (Kemendikbud, 2019).

Permainan ini umumnya dimainkan di lapangan yang berbentuk empat 
persegi panjang  dengan ukuran 9 x 4 m yang dibagi menjadi 4 atau 6 bagian. 
Garis batas dari setiap bagian biasanya diberi tanda dengan kapur. Anggota 
grup yang mendapat giliran untuk menjaga lapangan ini terbagi dua, yaitu 
anggota grup yang menjaga garis batas horizontal dan garis batas vertikal. 
Bagi anggota grup yang mendapatkan tugas untuk menjaga garis batas ho-
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rizontal, maka mereka akan berusaha untuk menghalangi lawan mereka 
yang juga berusaha untuk melewati garis batas yang sudah ditentukan se-
bagai garis batas bebas. Bagi anggota grup yang mendapatkan tugas untuk 
menjaga garis batas vertikal (umumnya hanya satu orang), maka orang ini 
mempunyai akses untuk keseluruhan garis batas vertikal yang terletak di 
tengah lapangan. Permainan ini sangat mengasyikkan sekaligus sangat sulit 
karena setiap orang harus selalu berjaga dan berlari secepat mungkin jika 
diperlukan untuk meraih kemenangan.

B. mAnfAAT PermAinAn gAlAH PAnjAng
Permainan Galah Panjang memiliki banyak manfaat bagi orang dewa-

sa dan anak-anak. Manfaat permainan ini dapat meningkatkan kecerdasan 
kinestetis pada anak usia sekolah dasar dengan indikator antara lain: ber-
jalan sepanjang balok keseimbangan; berjalan mundur sepanjang balok ke-
seimbangan; berputar ke arah kanan di atas balok; berputar kearah kiri di 
atas balok; berjalan menyamping ke kanan dengan menyilangkan kaki kiri 
melalui kaki kiri; berjalan menyamping ke kanan dengan menyilangkan kaki 
kiri melalui kaki kanan; melompat dengan satu kaki (kanan) di sepanjang 
balok; melompat dengan satu kaki (kiri) disepanjang balok; dan mengulangi 
tugas gerak 1-8 dengan membawa benda seberat 0.5 kilogram. Tes dilakukan 
dengan memerintahkan anak bergerak di atas sebuah balok titian dengan 
ukuran yang telah ditentukan, tugas gerak tersebut dilakukan di atas balok 
sepanjang 300 Cm yang digunakan untuk memukul bola yang menggantung 
pada bagian akhir dari tugas gerak (Nurhidayat & Barata, n.d., 2013). Per-
mainan Gobak Sodor juga dapat meningkatkan kemampuan motorik kasar 
anak-anak usia prasekolah (Purwasih, 2020).

Permainan juga Galah Panjang manfaat meningkatkan kecerdasan in-
terpersonal dan interpersonal anak usia dini. Indikator intrapersonal yang 
berkembang antara lain kemampuan memahami dirinya sendiri, memiliki 
fokus dan konsentrasi yang baik, mengetahui kekuatan dan kelemahannya, 
intuitif, baik dalam pengolahan emosi dan teknik metakognisi, menjelas-
kan penalaran dan cara berpikir, melakukan perefleksian, dan konsentrasi 
pikiran. Sementara indikator kecerdasan interpersonal yang berkembang 
meliputi kemampuan memahami orang lain dengan baik, dapat menengahi 
masalah, memahami dan mengenali prasangka, menyukai strategi pembel-
ajaran kooperatif dan tugas kelompok, memberikan umpan balik, dan ber-
empati (Ekayati, 2015). Kirom juga menambahkan bahwa permainan gobak 
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sodor dapat meningkatkan sikap jujur, toleransi, disiplin, kerja keras, mandiri, 
tanggung jawab, dan bersahabat/komunikatif pada siswa sekolah dasar (Ki-
rom, 2017). Bermain Galah Panjang mendorong anak belajar untuk menaati 
aturan yang berlaku dan yang telah disepakati bersama, belajar mengelola 
emosi dengan baik sehingga relasi dengan teman sebaya tetap terjalin de-
ngan baik, Belajar melaksanakan tanggung jawab yang diberikan padanya, 
Peduli terhadap keadaan kelompok, menemukan keunggulan yang dimiliki 
diri sendiri, sehingga meningkatkan kepercayaan diri anak, menemukan ke-
unggulan yang dimiliki orang lain, sehingga anak belajar menghargai dan 
menghormati orang lain (Kinanti et al., 2017). Hal ini disebabkan di dalam 
permainan gobak sodor terkandung nilai percaya diri, kerja sama, kepemim-
pinan, kejujuran, tanggung jawab, kesehatan jasmani, dan sportivitas (Ode 
et al., 2021). Permainan beregu dalam gobak sodor dapat meningkatkan ke-
mampuan kerja sama pada anak usia dini (Anggraini & Nurhafizah, 2020).

Kemampuan menganalisis, membandingkan, menyortir, dan mengevalu-
asi pada anak usia dini juga ditemukan berkembang setelah mengikuti per-
mainan gobak sodor (Purwasih, 2020). Di samping itu, Yahman menambah-
kan kemampuan anak mengenal kata meningkatkan setelah anak bermain 
Gobak Sodor sebut kata (Yahman, 2017). Pengembangan kreativitas anak 
dilakukan dengan permainan gobak sodor yang melatih anak mencari jalan 
untuk dapat masuk ke dalam area lawan main (Susanto, 2017). Nuraeni et al., 
menginformasikan bahwa bermain gobak sodor yang didesain dengan meng-
gunakan soal cerita matematis untuk masuk ke dalam kotak lawan dapat 
mengatasi kesulitan siswa kelas IV sekolah dasar dalam menghitung keliling 
persegi panjang (Nur’aeni et al., 2019). Permainan gobak sodor juga dapat 
meningkatkan kemampuan siswa dalam menghitung luas persegi panjang 
(Setiyadi et al., 2018). Gobak sodor juga dapat meningkatkan hasil belajar 
siswa kelas IV SD pada materi hemat energi (Pambudi et al., 2019).

Permainan Galah Panjang juga dapat mengasah kecerdasan emosional 
anak usia dini, sebab mereka berlatih sabar dan ulet untuk memenangkan 
permainan (Madyawati et al., 2015). Juwairiah menambahkan permainan 
meuen galah (gobak sodor) dapat meningkatkan kecerdasan kinestatik, ke-
cerdasan interpersonal, kecerdasan naturalis anak usia dini (Juwairiah, 2016). 
Oleh sebab itu, dia menyarankan para orangtua dan guru mengenalkan per-
mainan ini kepada anak usia dini. Beberapa indikator keterampilan sosial 
muncul saat anak usia dini bermain gobak sodor di antaranya sikap ramah, 
tidak mementingkan diri sendiri, kemurahan hati, hasrat akan penerimaan 
sosial, kerja sama, dan persaingan baik (Sudarto, 2018).
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C. PengemBAngAn PermAinAn gAlAH PAnjAng
Permainan Galah Panjang pernah digabungkan dengan pembelajaran 

sastra. Dalam permainan aslinya, tim pemain berusaha mencapai garis be-
lakang dari arena dengan berlari untuk mengecoh tim penjaga, maka dalam 
permainan yang sudah dimodifikasi ini tim pemain harus mampu menjawab 
pertanyaan-pertanyaan berkaitan dengan materi sastra yang sudah diajar-
kan oleh guru sebelumnya. Jika tim pemain mampu menjawab pertanyaan 
tersebut, maka tim pemain dapat melewati halangan dari tim penjaga. Akan 
tetapi, jika tim pemain tidak dapat menjawab pertanyaan maka tim pemain 
harus bergantian posisi dengan tim penjaga (Kirom, 2017). Pengembangan 
model permainan tradisional untuk mengembangkan kecerdasan majemuk 
telah melibatkan permainan sodor sebagai salah satu permainannya. Pe-
ngembangan dilakukan pada kegiatan pendahuluan, inti, penutup dalam 
pembelajaran, di mana permainan gobak sodor menjadi permainan yang 
ditujukan untuk mengembangkan kecerdasan kinestetik, linguistik, interper-
sonal, dan intrapersonal peserta didik (Pambudi et al., 2019).

Permainan Galah Panjang juga telah menjadi salah satu permainan yang 
dipilih anak pada pagi hari di alpha zones’ games berbasis kecerdasan maje-
muk dalam membentuk perilaku empati siswa sehingga siswa bersemangat 
belajar sepanjang hari (Mubarokah, Fuadi, Widyasari, & Rahmawati 2020). 
Modifikasi permainan gobak sodor juga telah dilakukan dengan menjadikan 
permainan ini sebagai stimulasi pengembangan motorik anak. Permainan di-
lakukan setiap hari Sabtu di mana pembelajaran dimulai dengan permainan 
galah panjang atau gobak sodor untuk meningkatkan kelincahan dan rasa 
bosan anak belajar di dalam ruangan (Fitria, 2018). 

Permainan Galah Panjang online telah dikembangkan Setiawan dan 
kawan-kawan dengan nama ARGASIN. ARGASIN adalah strategi permain-
an komputer yang didukung oleh simulasi augmented reality dengan objek 
3D. Pengujian game ARGASIN ini dilakukan secara live di sekolah dasar dan 
sekolah menengah pertama (Setiawan, Artikadarma, dan Haryanto, 2013). 
Fantiro dan Arifin (2019) telah mengembangkan permainan Galah Panjang 
dengan langkah-langkah sebagai berikut: 1) Sebelum bermain guru atau pe-
main perlu membuat garis penjagaan dengan kapur atau dengan alat lain 
agar garis terlihat. Garis penjagaannya kemudian dibagi menjadi enam bagi-
an dan diberi garis tengah yang memotong garis-garis tersebut; 2) Guru atau 
wasit membagi anak menjadi dua kelompok, satu kelompok terdiri atas 3-5 
orang atau dapat disesuaikan dengan jumlah peserta. Satu kelompok akan 
menjadi kelompok jaga dan kelompok lain akan menjadi lawan; 3) Penen-
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tuan kelompok jaga dan kelompok lawan biasanya dilakukan dengan suit 
oleh perwakilan dari masing-masing kelompok; 3)  Kelompok yang menda-
pat giliran jaga akan menjaga lapangan, caranya yang dijaga adalah garis 
horizontal dan ada juga yang menjaga garis batas vertikal. Penjaga garis ho-
rizontal tugasnya adalah berusaha untuk menghalangi lawan mereka yang 
juga berusaha untuk melewati garis batas yang sudah ditentukan. Pemain 
yang menjaga garis horizontal, sepanjang garis horizontal yang dijaga bisa 
bergerak ke kanan dan ke kiri. Bagi yang bertugas untuk menjaga garis ver-
tikal, maka tugasnya adalah menjaga keseluruhan garis batas vertikal yang 
terletak di tengah lapangan; 4) Sedangkan tim yang menjadi lawan, harus 
berusaha melewati baris ke baris hingga baris paling belakang, kemudian 
kembali lagi melewati penjagaan lawan hingga sampai ke baris awal tanpa 
tersentuh oleh tim jaga; 5) Bola harus menyentuh kotak kuning di tangan di 
setiap kotak, jadi ketika orangnya belum finish tapi bola belum menyentuh 
kotak kuning maka belum dihitung skor. Skor akan dihitung jika bola telah 
menyentuh kotak kuning di tengah dari awal hingga ke baris paling bela-
kang, dan kembali ke depan (Fantiro & Arifin, 2019). Arena bermain di gambar 
sebagai berikut:

: Garis lintasan pemain

: Garis lintasan jaga

: Bola kasti

: Grup main

: Grup jaga

Gambar 7.1. Lapangan Galah Panjang/Gobak Sodor Modifikasi

Setiawan dan Triyanto (2014) telah mengembangkan Galah Panjang/Go-
bak Sodor bola dengan langkah permainan sebagai berikut: 1) Jumlah pemain 
2 tim. Masing-masing tim mempunyai anggota 6-9 orang. Tim putra dan tim 
putri dipisah. Tim penyerang dan tim jaga diberi tanda pembeda berupa pita 
yang diikatkan di lengan supaya pemain dapat dibedakan mana pemain yang 
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bertahan dan penyerang; 2) Durasi permainan, yaitu 2 x 10 menit. Dengan 
alokasi waktu yang lebih sedikit diharapkan pemain lebih aktif dalam berge-
rak. 3) Cara bermain Galah Panjang/Gobak Sodor modifikasi sebagai berikut: 
a) Sebelum permainan dimulai diadakan undian, yang kalah sebagai tim 

penjaga dan yang menang sebagai tim penyerang;
b) Regu penjaga menempati garisnya masing-masing dengan kedua atau 

salah satu kaki berada diatas garis, sedangkan regu penyerang siap un-
tuk masuk menerobos hadangan;

c) Permainan dimulai setelah wasit membunyikan peluit;
d) Penyerang berusaha mengoper bola melewati garis depan atau tingkat-

an dengan menghindari tangkapan atau sentuhan pihak penjaga;
e) Penyerang mengoper bola tidak boleh melebihi satu tingkatan;
f) Penyerang menguasai bola maksimal 5 detik harus sudah dioper ke te-

mannya;
g) Penjaga berusaha menyentuh penyerang yang membawa bola dengan 

tangan dalam posisi kedua kaki atau salah satu kaki berpijak pada garis, 
sedangkan kaki yang satu lagi melayang;

h) Permainan dinyatakan salah apabila kedua kaki keluar dari garis la-
pangan atau mengganggu jalannya permainan;

i) Pemain yang membawa bola hanya boleh berlari melebihi satu tingkat-
an bila berlari melebihi satu tingkatan maka dilakukan pergantian tim 
jaga menjadi tim penyerang;

j) Pergantian pemain penyerang menjadi penjaga atau sebaliknya terjadi 
jika setiap tim penyerang tidak ada perubahan atau melebihi batas wak-
tu yang telah ditentukan (2 menit);

k) Apabila dalam mengoper bola dapat ditangkap penjaga, maka tim yang 
jaga berganti menjadi tim penyerang. Bila bola keluar lapangan maka 
tim jaga berganti menjadi tim penyerang; dan

l) Pemain yang telah berhasil melewati tingkatan pertama sampai akhir 
akan memperoleh nilai 1. Wasit dan pencatat nilai dalam permainan ini 
memiliki tugas masing-masing. Tugas wasit memimpin jalanya perma-
inan dan mengawasi gerakan siswa. Pencatat bertugas mencatat nilai 
yang diperoleh masing-masing regu. Penentuan pemenang ditentukan 
berdasarkan jumlah nilai yang diperoleh setelah waktu 2 x 10 menit 
berakhir (Setiawan & Triyanto, 2014).

Lubaba telah menerapkan permainan Galah Panjang/Gobak Sodor modi-
fikasi pada anak kelompok B, dengan pembuatan area bermain yang meng-
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gunakan tali rafia bukan kapur dan dilakukan di luar ruangan atau outdoor 
sehingga anak bergerak melompati tali ketika ingin masuk ke wilayah lawan 
(Lubaba & Rohita, 2014). Permainan gobak sodor juga telah dikembangkan 
untuk menjadi salah satu media dalam stimulasi pada layanan bimbingan ke-
lompok oleh guru bimbingan konseling. Dalam permainan gobak sodor ini di-
tambahkan beberapa peralatan di antaraya peluit, satu set kartu afiliasi yang 
berisi 30 pertanyaan, bola plastik dan kardus sebagai wadah bola dan tempat 
kartu set afiliasi. Permainan ini diperuntukkan bagi siswa yang memiliki per-
masalahan rendahnya kebutuhan afiliasi. Siswa bermain seperti layaknya ber-
main gobak sodor pada umumnya langsung memasuki kotak atau garis da-
lam yang telah disediakan satu buah bola plastik. Dalam kotak tersebut ada 
penjaga yang berusaha untuk menggangu pemain agar bisa dipegang oleh 
penjaga sehingga kelompok penjaga bisa ganti bermain. Saat penjaga nanti 
mengganggu jalannya pemain melakukan permainan, ada seorang kelompok 
penjaga membacakan pertanyaan yang harus dijawab oleh pemain. Apabila 
pemain bisa menjawab pertanyaan maka dia diperbolehkan untuk melempar 
bola yang dibawanya. Namun kelompok penjaga tetap mengganggu jalannya 
kelompok pemain memasukkan bolanya. Setelah diadakannya permainan ini 
diharapkan siswa mampu menumbuhkembangkan interaksi pada teman yang 
lain khususnya pada teman-teman di sekelilingnya (Fauziah, 2016).

Seperti permainan tradisional lainnya, permainan Galah Panjang/Gobak 
Sodor juga telah dikembangkan menggunakan aplikasi Permainan Multipla-
yer yang diberi nama Gobak Sodor Berbasis Flash di Lingkup Jaringan Lokal. 
Permainan “Gobak Sodor” ini bertujuan sebagai media yang berisi tentang 
pengenalan permainan tradisional Indonesia untuk semua kalangan. Perma-
inan dibuat menggunaan perpaduan antara teks, suara, dan gambar dalam 
merancang desain permainan. Sebagai acuan pembuatan permainan pada 
tahap berikutnya, perlu disusun suatu skenario agar permainan yang dibuat 
sesuai dengan apa yang diharapkan. Adapun skenario dari permainan “Galah 
Panjang/Gobak Sodor” flash di antaranya sebagai berikut: 
1) Permainan “Galah Panjang/Gobak Sodor” terdiri dari 7 halaman, yaitu 

halaman awal, halaman main sendiri, halaman main bersama, halaman 
sejarah, halaman cara main, halaman masuk game dan halaman keluar.

2) Permainan terdiri dari dua kategori yaitu kategori main sendiri (singlep-
layer) dan kategori  main  bersama (multiplayer).

3) Misi dari permainan ini adalah seluruh pemain pada tim pelari mampu 
melewati tim penjaga dari garis awal hingga garis vertikal 4 serta kem-
bali lagi ke garis awal tanpa tersentuh sama sekali oleh tim penjaga.
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4) Aturan dari permainan ini adalah pemain pada tim pelari diharuskan 
mampu melewati seluruh tim jaga tanpa tersentuh. Adapun pada tim 
jaga diharuskan menjaga di sepanjang garis batas untuk menghalangi 
tim pelari melewati garis tersebut. Apabila tim jaga berhasil menyentuh 
salah satu pemain dari tim pelari, maka tim belari kalah dan permainan 
berakhir (Putri et al., 2016). 

Story board permainan gobak sodor flash dapat digambar sebagai ber-
ikut:

Storyboard Halaman awal berisikan 
main menu, tentang, dan keluar

Storyboard halaman permainan 

Halaman permainan bersama Storyboard halaman permainan sendiri

Storyboard halaman permainan bersama Kembali ke Gambar 1 untuk keluar 
dari permainan

Gambar 7.2 Gobak Sodor Flash
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Permainan Galah Panjang/Gobak Sodor dengan menggunakan kompu-
ter menjadi permainan multiplayer juga telah dikembangkan oleh Pratalah-
arja dan Dirgantoro. Permainan dilakukan dengan menggunakan komputer 
atau video game yang dapat dimainkan beberapa anak sekaligus. Permainan 
ini telah diujicobakan ke beberapa orang anak yang bermain ketika perang-
kat permainan telah disediakan peneliti (Pratalaharja, 2021).

Gambar 7.3. Final Arcade Game Design

Pengembangan permainan Galah Panjang/Gobak Sodor dengan meng-
gunakan teka-teki setiap melewati lintasan telah dikembangkan Amalia. 
Model Galah Panjang atau Gobak Sodor yang ditawarkan menggunakan 4-5 
siswa per kelompok main. Permainan ini mirip dengan gobak sodor pada 
umumnya hanya tim penyerang berusaha untuk tidak ditandai oleh anggota 
tim pertahanan mana pun sebab jika tim pertahanan dapat menandai semua 
anggota tim penyerang, pemain berganti peran. Durasi satu permainan ada-
lah 7 menit. Jika tim penyerang tidak dapat menyelesaikan tugas, pemain 
berganti peran. Setiap potongan puzzle yang benar yang dibawa pemain 
ke garis finis bernilai 10 poin. Permainan selesai jika kelompok penyerang 
telah dapat mengumpulkan 100 poin. Di tengah permainan, wasit garis akan 
memberikan beberapa pertanyaan. Jika anggota tim penyerang bisa menja-
wabnya, anggota tim pertahanan akan membeku selama 3 detik. Salah satu 
jenis permainan yang disebut teka-teki adalah teka-teki yang dapat disele-
saikan tanpa harus memiliki ilmu yang mendalam (Amalia, 2019). Gambar 
permainan ini sebagai berikut:
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 Gambar 7.4. Galah Panjang/Gobak Sodor yang Dimodifikasi 
dengan Permainan Puzzle

Permainan Galah Panjang/Gobak Sodor dengan 3 (tiga) level berdasar-
kan kesulitan permainan telah dikembangkan oleh Aini (2019). Pada level 
1 anak-anak akan mengahadapi satu orang penjaga garis dan satu orang 
penyerang. Pada level 2 anak-anak akan menghadapi 2 orang penjaga garis 
dan 2 orang orang penyerang. Pada level 3 anak-anak menghadapi 3 orang 
penjaga garis dan 3 orang penyerang. Permainan ini dilakukan untuk anak 
usia 5-6 tahun. Alasan Aini membagi level ini sebab banyak anak-anak yang 
sudah tidak mengenal permainan ini, maka dibuatkan levelnya agar menarik 
bagi anak-anak. Di samping itu, anak-anak dapat memperhatikan temannya 
bermain sebelum ikut dalam permainan. Model pertama yang bermain ada-
lah para guru dengan anak-anak yang mau ikut bermain secara sukarela.

D. PengemBAngAn keCerDAsAn mAjemuk DengAn 
PermAinAn Galah PanjanG 

1. mengenal Taman kanak-kanak Chairul Athfal 
Taman Kanak-kanak swasta Khairul Athfal terletak di Jalan Taman Ma-

kam Pahlawan No. 23, Belawan I, Medan Belawan, Kota Medan, Sumatra 
Utara. Sekolah ini berdiri pada 1 Juli 1986. Saat ini sekolah ini dipimpin oleh 
Abdillah Pebrianda Simanjuntak ST dan dibantu 3 (tiga) orang guru yaitu 
Chairun Nizam, S.Pd., Suwarni, S.Pd., dan Tengku Mahzura Azzahra. Sekolah 
ini terdaftar di Dinas Pendidikan Kota Medan dengan Nomor Pokok Sekolah 
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Nasional (NPSN) 69797320 dengan akreditasi C. Jumlah murid 25 orang, yang 
terdiri dari 11 orang siswa laki-laki dan 13 orang siswa perempuan. Pada 
tahun 2019 salah seorang guru sekolah ini, Chairul Athfal, M.Psi., telah me-
ngembangkan permainan Galah Panjang menjadi 3 (tiga) level sebagai salah 
satu syarat dalam penyelesaian studinya di program studi Magister Psikologi 
Universitas Medan Area. Permainan itu tetap digunakan di sekolah ini sampai 
saat ini. Pada awalnya permainan ini dikembangkan untuk meningkatkan 
perkembangan kinestetik dan kerja sama anak usia dini, tetapi berdasarkan 
pengamatan guru selama penelitian permainan Galah Panjang dapat me-
ningkatkan kecerdasan majemuk anak.

Gambar 7.5. Taman Kanak-kanak chairul Athfal

Pengembangan permainan Galah Panjang/Gobak Sodor menjadi 3 (tiga) 
level dapat digambarkan sebagai berikut:

Level 1
Bermain Galah 
Panjang/Gobak 
Sodor individual 
dengan 1 orang 
penyerang dan 
1 orang penjaga 

(8 menit).

Level 2
Bermain Galah 

Panjang Gobak Sodor 
dalam kelompok. 
Anak menghadapi 
2 orang penyerang 

dan 2 orang penjaga 
(10 menit).

Level 3
Bermain Galah 

Panjang/Gobak Sodor 
dalam kelompok. Anak 
menghadapi 3 orang 

penyerang dan 3 orang 
penjaga (12 menit).
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2. Alat Bermain 
Alat permainan yang digunakan dalam permainan ini adalah:

1) Lapangan tempat bermain yang berbentuk empat persegi panjang.

Gambar 7.6. Lokasi Bermain Galah Panjang/Gobak Sodor

2) Baju Adat

Gambar 7.7. Baju Adat yang Digunakan Anak Saat Bermain Galah Panjang
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3) Lakban untuk membuat garis pada area bermain.
4) Musik yang digunakan untuk mengiringi permainan level 3.

3. Cara Bermain
Permainan dilakukan dengan 3 (tiga) level. Level 1 adalah bermain Ga-

lah Panjang di mana satu penjaga menjaga 1 pemain agar tidak dapat keluar 
dari kotaknya. Level 2 dilakukan dengan dua penjaga menghadapi 2 pemain 
agar tidak dapat keluar dari kotaknya. Level 3 tiga penjaga menghadapi 3 
pemain agar tidak dapat keluar dari kotaknya untuk mencapai garis finish. 
Berikut ini penjelasan permainan tiap level.

a. Permainan Galah Panjang level 1
Cara bermain level 1 dilakukan dalam 4 (empat) yaitu tahapan lingkung-

an main, tahapan sebelum main (kegiatan pemanasan), tahapan saat ber-
main (kegiatan inti), dan tahapan setelah bermain (kegiatan pendinginan) 
sebagai berikut: 

1) Tahapan lingkungan main

Tahapan lingkungan main merupakan langkah awal yang dipersiapkan 
guru sebelum anak-anak bermain. Guru meletakkan menggambar kotak Ga-
lah Panjang/Gobak Sodor di halaman sekolah sebagai tempat anak sebagai 
penjaga dan pemain. Guru juga menyiapkan lembar observasi untuk peni-
laian anak. 

2) Tahapan sebelum main (kegiatan Pemanasan)

a. Visualisasi kreatif dengan senam fantasi sebagai kegiatan pemanas-
an.

b. Membahas permainan yang akan dilaksanakan

3) Tahapan saat Bermain (kegiatan inti)

Dalam tahapan ini guru memberikan kesempatan pada anak untuk men-
coba bermain Galah Panjang. Guru harus memperhatikan keadaan anak saat 
mereka bermain, sehingga guru dapat mengarahkan kegiatan bermain anak 
dan tidak salah dalam memberi dukungan (motivasi) secara individu. Kegi-
atan inti bertujuan mengaktifkan perhatian, kemampuan dan emosi anak. 
Kegiatan ini memberi kesempatan anak untuk bereksplorasi, bereksperimen, 
konsentrasi, tekun dan mandiri dalam bermain galah panjang kelompok kecil.
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4) Tahapan setelah Bermain (kegiatan Pedinginan)

Kegiatan pendinginan diisi dengan kegiatan bernyanyi bersama setelah 
anak-anak bermain Galah Panjang. Setelah bernyanyi anak dan guru mela-
kukan diskusi atau tanya jawab mengenai kegiatan yang sudah berlangsung 
pada hari itu sehingga anak dapat memaknai kegiatan yang dilaksanakan. 
Anak juga diharapkan dapat menceritakan kembali pengalaman yang telah 
dilakukan satu hari bersama guru dan teman dengan tujuan mempertajam 
ingatan.

Langkah-langkah permainan level 1 dapat digambarkan sebagai berikut:

Gambar 7.8. Permainan Galah Panjang Level 1

b. Permainan galah Panjang level 2
Cara bermain level 2 juga dilakukan dalam 4 (empat) yaitu tahapan ling-

kungan main, tahapan sebelum main (kegiatan pemanasan), tahapan saat 
bermain (kegiatan inti), dan tahapan setelah bermain (kegiatan pendinginan) 
sebagai berikut: 

1) Tahapan lingkungan main

Tahapan lingkungan main merupakan langkah awal yang dipersiapkan 
guru sebelum anak-anak bermain. Guru meletakkan mengatur letak berdiri 
anak di lapangan Galah Panjang. 

2) Tahapan sebelum main (kegiatan Pemanasan)

a. Anak memainkan level 1 dalam kelompk kecil sebelum masuk ke level 2.
b. Membahas aturan permainan yang akan dilaksanakan.
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3) Tahapan saat Bermain (kegiatan inti)

Dalam tahapan ini guru memberikan kesempatan pada anak untuk men-
coba permainan Galah Panjang level 2. Guru harus memperhatikan keada-
an anak saat mereka bermain, sehingga guru dapat mengarahkan kegiatan 
bermain anak dan tidak salah dalam memberi dukungan (motivasi) secara 
individu dan kelompok. Kegiatan inti bertujuan mengaktifkan perhatian, ke-
mampuan dan emosi anak. Kegiatan ini memberi kesempatan anak untuk 
bereksplorasi, bereksperimen, konsentrasi, tekun dan mandiri dalam berma-
in Galah Panjang berkelompok 4 orang.

4) Tahapan setelah Bermain (kegiatan Pedinginan)

Kegiatan pendinginan diisi dengan kegiatan bernyanyi bersama setelah 
anak-anak bermain Galah Panjang. Setelah bernyanyi anak dan guru mela-
kukan diskusi atau tanya jawab mengenai kegiatan yang sudah berlangsung 
pada hari itu sehingga anak dapat memaknai kegiatan yang dilaksanakan. 
Anak juga diharapkan dapat menceritakan kembali pengalaman yang telah 
dilakukan satu hari bersama guru dan teman dengan tujuan mempertajam 
ingatan.

Langkah-langkah permainan level 2 dapat digambarkan sebagai ber-
ikut:

Gambar 7.9. Permainan Galah Panjang Level 2
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c. Permainan galah Panjang level 3
Cara bermain level 3 juga dilakukan dalam 4 (empat) yaitu tahapan ling-

kungan main, tahapan sebelum main (kegiatan pemanasan), tahapan saat 
bermain (kegiatan inti), dan tahapan setelah bermain (kegiatan pendinginan) 
sebagai berikut: 

1) Tahapan lingkungan main

Tahapan lingkungan main merupakan langkah awal yang dipersiapkan 
guru sebelum anak-anak bermain. Guru mengatur tempat berdiri anak di 
lapangan Galah Panjang. Guru juga menyiapkan lembar observasi untuk pe-
nilaian anak. 

2) Tahapan sebelum main (kegiatan Pemanasan)

a. Anak-anak memainkan level 2 sebagai pemanasan.
b. Membahas permainan yang akan dilaksanakan.

3) Tahapan saat Bermain (kegiatan inti )

Dalam tahapan ini guru memberikan kesempatan pada anak untuk men-
coba bermain Galah Panjang. Guru harus memperhatikan keadaan anak saat 
mereka bermain, sehingga guru dapat mengarahkan kegiatan bermain anak 
dan tidak salah dalam memberi dukungan (motivasi) untuk bekerja sama 
dalam tim. Kegiatan inti bertujuan mengaktifkan perhatian, kemampuan dan 
emosi anak. Kegiatan ini memberi kesempatan anak untuk bereksplorasi, 
bereksperimen, konsentrasi, dan bekerja sama dalam bermain Galah Pan-
jang kelompok 6 orang.

4) Tahapan setelah Bermain (kegiatan Pendinginan)

Kegiatan pendinginan diisi dengan kegiatan bernyanyi bersama setelah 
anak-anak bermain Galah Panjang. Setelah bernyanyi anak dan guru mela-
kukan diskusi atau tanya jawab mengenai kegiatan yang sudah berlangsung 
pada hari itu sehingga anak dapat memaknai kegiatan yang dilaksanakan. 
Anak juga diharapkan dapat menceritakan kembali pengalaman yang telah 
dilakukan satu hari bersama guru dan teman dengan tujuan mempertajam 
ingatan.

Langkah-langkah permainan level 3 dapat digambarkan sebagai berikut:
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Gambar 7.10. Permainan Galah Panjang Level 3

Setelah dilakukan latihan bermain pada tiap level selama 2 minggu dan 
anak-anak sudah terampil bermain pada tiap level. Pada minggu kedelapan 
permainan Galah Panjang dimainkan anak dari level 1 sampai level 3 seka-
ligus. “Anak-anak sudah mampu bermain Galah Panjang dari level 1 sampai 
level 3 dengan durasi waktu antara 20-30 menit”, jelas bu Aini sebagai pe-
ngembang permainan Galah Panjang yang merupakan salah seorang guru 
TK Chairul Athfal. “Saya sangat tertantang mengembangkan permainan ini, 
sebab permainan ini tidak pernah lagi saya lihat dimainkan sebab sudah ba-
nyak guru juga tidak pandai memainkan permainan ini, padahal saya selalu 
memainkan pada waktu kecil”, tambah bu Aini. “Awalnya saya melatih guru 
untuk bermain Galah Panjang dan setelah itu guru melatih anak-anak agar 
dapat bermain Galah Panjang,” tambah bu Indri. Bu Zura menambahkan, “se-
mua anak-anak sangat semangat dalam bermain Galah Panjang, meskipun 
pada awalnya mereka bingung sebab mereka belum mengenal permainan 
ini sebelumnya. Orang juga antuasias melihat anak-anaknya ikut bermain 
Galah Panjang.”

Permainan ini juga dapat mengalihkan perhatian anak dari bermain vi-
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deo game. “Di sini banyak kios-kios video game, tapi anak-anak selalu datang 
bermain pada sore hari di lapangan sekolah”, jelas Aini. Para guru berpen-
dapat bahwa permainan tradisional dapat mengalihkan perhatian anak dari 
bermain video game. Permainan tradisional menggunakan banyak gerakan 
fisik yang dapat membantu anak-anak menjadi bugar, segar, aktif, dan tidak 
mengantuk. Anak-anak segera masuk ke lapangan Galah Panjang terletak di 
aula atau di halaman sekolah, jika mereka sedang belajar atau bermain di 
luar kelas. Anak-anak tidak bosan mencoba meskipun kadang-kadang me-
reka selalu tertangkap penjaga ketika sedang bermain, tetapi mereka tetap 
bermain. 

e. keCerDAsAn mAjemuk DAlAm PermAinAn gAlAH 
PAnjAng
Pengembangan permainan Galah Panjang/Gobak Sodor di TK Chairul 

Athfal pada awalnya bertujuan untuk meningkatkan Kecerdasan Kinestetik 
dan kerja sama anak. Aini menjelaskan bahwa permainan ini menantang 
anak untuk lincah berlatih dan terus bekerja sama dalam memenangkan 
permainan. Permainan Galah Panjang dipandang dapat melatih kelincahan, 
kecerdasan kinestetik, serta kerja sama anak. Permainan ini memerlukan 
kekuatan fisik dan kerja sama antar-anggota kelompok. Uji coba permainan 
dilakukan sebanyak 3 (tiga) kali pada tiap level sebelum dimainkan sekaligus 
dengan 3 (tiga) level. Berikut ini adalah peningkatan kecerdasan kinestetik 
dan kerja sama anak usia dini pada tiap level permainan: 

Tabel 7.1. Peningkatan Kecerdasan Kinestetik dan Kerja Sama 
Anak Usia Dini pada Tiap Level

Variabel Indikator rata-rata capaian Anak
(Skala 1-4)

Kecerdasan 
Kinestetik

Level 1 Level 2 Level 

1. Kemampuan untuk menggunakan 
seluruh bahagian tubuh seperti, 
tangan, jari-jari, lengan, dan berbagai 
kegiatan fisik.

2 2,75 3,5

2. Menekuni kegiatan fisik. 2 3 3,2

3. Ketangkasan tubuh. 2,3 2.9 3,3

4. Kemampuan untuk menggunakan ke 
seluruh tubuh.

2,5 3 4
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5. Menghasilkan gerakan yang 
sempurna.

2,5 3 4

6. Terampil menggunakan anggota 
tubuh untuk melakukan gerakan 
berlari dan menari.

2,75 3,5 4

Rata-rata 2,4 3 3,7

Kerja sama 1. Saling membantu 2 2,75 3,25

2. Tolong-menolong 2,5 3 4

3. Gotong royong 3 3,5 3,5

4. Berpartisipasi 2,5 3 4

5. Pembagian tugas 2,5 3 4

6. Pembagian peran 2,5 3 4

Rata-rata 2,5 3 3,8

Catatan: Nilai Tertinggi 4

Data di atas menunjukkan bahwa pada level 3, semua anak telah men-
capai target penelitian dengan nilai rata-rata 3,7 (berkembang sangat baik) 
pada variabel kecerdasan kinestetik dan nilai rata-rata 3,8 (berkembang sa-
ngat baik) pada variabel kerja sama. Kecerdasan kinestetik diperlihatkan 
anak dengan kemampuan Kemampuan untuk menggunakan seluruh bagian 
tubuh seperti: tangan, jari-jari, lengan, dan berbagai kegiatan fisik; kemam-
puan untuk menggunakan keseluruhan tubuh; ketangkasan tubuh; menekuni 
kegiatan fisik; menghasilkan gerakan tubuh yang sempurna; dan terampil 
menggunakan anggota tubuh untuk melakukan gerakan berlari dan menari. 
Kerja sama ditunjukkan dengan saling membantu; tolong menolong-gotong 
royong; partisipasi; pembagian tugas; dan pembagian peran.

Meskipun pada awalnya permainan Galah Panjang ditujukan untuk me-
ngembangkan kecerdasan kinestetik dan kerja sama, namun berdasarkan 
pengamatan guru ditemukan bahwa permainan Galah Panjang juga mam-
pu mengembangkan kecerdasan majemuk anak. Pengembangan kecerdasan 
majemuk dalam permainan Galah Panjang dimungkinkan sebab permainan 
ini berkaitan dengan kecerdasan bahasa misalnya kemampuan bercerita 
setelah bermain, kecerdasan logika matematika misalnya kemampuan me-
mahami menang dan kalah. Kecerdasan visual spasial misalnya kemampuan 
mengambil jarak ketika bermain. Kecerdasan musik misalnya kemampuan 
mengatur gerakan sesuai irama. Kecerdasan intrapersonal kemampuan 
bermain sendiri. Kecerdasan naturalis misalnya kemampuan menyebutkan 
sumber-sumber alat permainan. Kecerdasan eksistensialis misalnya memulai 

SAMPLE



BaB 7    OPTIMaLISaSI KECERDaSaN MaJEMUK aNaK MELaLUI PERMaINaN ...

141

permainan dengan berdoa.
Berdasarkan pengamatan 2 (dua) orang guru yang menjadi mitra dalam 

penelitian ini, kecerdasan majemuk anak berkembang setelah melakukan 
anak mengikuti permainan hula hoop sampai 3 (tiga) level sekaligus. Obser-
vasi kecerdasan majemuk dilakukan dengan menggunakan lembar penga-
matan terhadap 6 (enam) orang anak yang bermain Galah Panjang dari level 
1 sampai level 3. Hasil observasi dibagi ke dalam 5 kategori, yaitu:

0.-1.0 = Sangat rendah (SR)
1.1-2.0 = Rendah (R)
2.1-3.0 = Cukup (C)
3.1-4.0 = Sedang (S)
4.1-5.0 = Tinggi (T)

Hasil observasi guru terhadap kecerdasan majemuk anak usia dini se-
bagai berikut:

Tabel 7.2. Hasil Observasi Kecerdasan Linguistik Anak Usia Dini 
dalam Permainan Galah Panjang

A.  Kecerdasan Linguistik

No. Pernyataan Nilai

1 Anak lebih banyak berbicara ketika bermain. 5

2 Anak senang menceritakan pengalaman bermainnya. 4

3 Anak dapat menceritakan langkah-langkah bermain. 4

4 Anak dapat mengingatkan teman yang salah dalam bermain. 4

5 Anak dapat mengikuti instruksi dalam permainan. 5

6 Anak dapat menuliskan nama permainan. 4

7 Anak mengemukakan kesalahan yang terjadi dalam permainan. 4

Total Nilai: 30

Nilai rata-rata 4,3

Keterangan Tinggi

Berdasarkan wawancara dengan guru maka ditemukan hal-hal yang 
membuat permainan Galah Panjang dapat meningkatkan kecerdasan baha-
sa anak usia dini sebagai berikut:

1. Di dalam permainan Galah Panjang berkelompok baik kecil atau besar 
anak selalu melakukan diskusi dengan temannya untuk memenangkan 
permainan dari tim lain;
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2. Setelah bermain anak-anak selalu diminta menceritakan pengalaman 
bermain dan cara-cara yang dilakukan agar dapat memenangkan per-
mainan;

3. Anak-anak juga diminta menceritakan hal-hal yang membuat mereka 
kalah dalam permainan Galah Panjang;

4. Anak-anak juga diminta menuliskan nama teman-teman dalam kelom-
pok sebelum permainan galah panjang dilakukan; 

5. Anak-anak yang belum bisa bermain dengan baik diminta menceritakan 
kesulitannya dalam bermain, sehingga guru dapat memberikan bantuan 
agar mereka dapat bermain Galah Panjang lebih baik pada permainan 
berikutnya; dan

6. Tidak ada larangan bermain sambil berbicara dalam permainan Galah 
Panjang. Anak-anak bebas berekspresi misalnya berteriak karena me-
nang atau mengatur temannya agar timnya tidak kalah.

Tabel 7.3. Hasil Observasi Kecerdasan Logis Matematis Anak Usia Dini  
dalam Permainan Galah Panjang

B. Kecerdasan Logis –Matematis

No. Pernyataan Nilai

1 Anak memahami prinsip menang kalah dalam bermain. 5

2 Anak dapat menghitung skor menang atau kalah. 4

3 Anak bermain sambil menyebutkan angka. 4

4 Anak dapat memperkirakan cara untuk menang. 5

5 Anak mengingat urutan permainan. 4

6 Anak suka mencari tahu bagaimana menggunakan alat permainan 
dengan benar.

4

7 Anak dapat membuat perkiraan menang dan kalah. 4

Total Nilai: 30

Nilai rata-rata 4,3

Keterangan Tinggi

Berdasarkan wawancara dengan guru maka ditemukan hal-hal yang 
membuat permainan Galah Panjang dapat meningkatkan kecerdasan logis 
matematis anak usia dini sebagai berikut:

1. Guru menjelaskan peraturan permainan sebelum permainan dimulai, 
sehingga anak memahami cara untuk menang dan menghindari keka-
lahan;
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2. Anak-anak dapat mengetahui nilai menang dan kalah dalam permain-
an. Misalnya yang lebih cepat selesai atau yang pemain yang simpainya 
tidak pernah jatuh selama bermain;

3. Mereka juga dapat mengenal angka yang berkaitan dengan level per-
mainan dan jumlah pemain;

4. Mereka mengingat cara bermain berdasarkan level;
5. Mereka diberi kebebasan mencoba bermain, sehingga mereka selalu 

mencoba agar dapat bermain galah panjang dengan baik, meskipun 
pada awalnya menurut para guru anak-anak tidak tertarik bermain Ga-
lah Panjang sebab sebagian besar anak tidak mengenal permainan ini. 
Untuk membuat mereka tertarik guru memainkan permainan tersebut 
di depan anak-anak, sehingga menimbulkan rasa penasaran pada anak 
untuk mencoba dan ikut bermain; dan

6. Mereka juga dapat menduga menang atau kalah berdasarkan kemam-
puan bermain temannya selama masa latihan.

Tabel 7.4. Hasil Observasi Kecerdasan Visual-Spasial Anak Usia Dini 
dalam Permainan Hula hoop

c. Kecerdasan Visual-Spasial

No. Pernyataan Nilai

1 Anak senang menggambar alat permainan. 4

2 Anak suka melihat foto-foto bermain. 5

3 Anak dapat memperkirakan jarak bermain. 3

4 Anak sering melamun untuk memikirkan cara agar menang. 3

5 Anak dapat membaca gambar cara bermain. 4

6 Anak lebih menyukai melihat gambar cara bermain daripada 
mendengarkan penjelasan guru.

3

7 Anak dapat mencoret kertas tentang cara bermain. 3

Total Nilai: 25

Nilai rata-rata 3,5

Keterangan Sedang

Berdasarkan wawancara dengan guru maka ditemukan hal-hal yang 
membuat permainan galah panjang dapat meningkatkan kecerdasan visual 
spasial anak usia dini, yaitu:

1. Guru selalu memberi kesempatan kepada anak untuk menggambar la-
pangan galah panjang. Biasanya sebagian anak menggambar lapangan 
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galah panjang di lantai atau di halaman;
2. Para guru selalu membuat foto permainan anak. Anak-anak diminta me-

lihat gambar tersebut sebelum memulai permainan;
3. Dalam permainan ini anak terlihat juga mengatur jarak berdirinya dari 

teman-temannya agar leluasa bergerak menghindari tertangkap penja-
ga;

4. Sebelum bermain anak-anak selalu diam, ketika ditanya guru mereka 
menjawab sedang memikirkan bagaimana cara bisa menang dalam per-
mainan;

5. Anak-anak dapat membaca langkah-langkah bermain Galah Panjang 
yang ada di dalam gambar;

6. Anak-anak sangat suka melihat gambar-gambar yang menjadi langkah-
langkah bermain. Pada saat seperti itu mereka selalu mengabaikan pen-
jelasan guru. Mereka lebih asyik melihat gambar-gambar bermain; dan

7. Anak-anak dapat mencoret-coret cara bermain setelah selesai bermain.

Tabel 7.5. Hasil Observasi Kecerdasan Musikal Anak Usia Dini 
dalam Permainan Galah Panjang

D. Kecerdasan Musikal

No. Pernyataan Nilai

Anak suka bernyanyi dalam bermain. 4

2 Anak bisa menghafal lagu yang mengiringi permainan. 4

3 Anak senang mendengarkan musik saat bermain. 5

4 Anak lebih senang bermain diiringi musik. 4

5 Anak cenderung bersenandung ketika bermain. 4

6 Anak membuat suara berirama saat bermain. 5

7 Anak berteriak sambil bermain. 5

Total Nilai: 31

Nilai rata-rata 4,4

Keterangan Tinggi

Berdasarkan wawancara dengan guru maka ditemukan hal-hal yang 
membuat permainan galah panjang dapat meningkatkan kecerdasan mu-
sikal anak usia dini, yaitu:

1. Permainan galah panjang dilakukan dengan menggunakan musik yaitu 
music baby shark yang mengiringi permainan anak pada level 3 dan 
pada semua level setelah anak mahir dari level 1 sampai level 3;
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2. Anak-anak juga menunjukkan sikap lebih semangat bermain galah pan-
jang jika musik disertakan dalam permainan. Apalagi di dalam permain-
an ini musik dijadikan petunjuk mulai dan berakhirnya permainan. Musik 
dijadikan sebagai waktu bermain. Jika musik selesai maka permainan 
selesai;

3. Di dalam permainan ini anak-anak tidak dilarang bersuara, mereka bo-
leh bernyanyi sambil bermain;

4. Anak-anak merasa senang karena musik yang dijadikan latar permainan 
adalah musik dengan gerakan cepat sehingga anak-anak lebih sema-
ngat menyesuaikan dengan gerakan dengan irama; dan

5. Bahkan anak-anak masih mengikuti suara musik meskipun permainan 
telah berakhir.

Tabel 7.6. Hasil Observasi Kecerdasan Interpersonal Anak Usia Dini 
dalam Permainan Galah Panjang

E. Kecerdasan Intrapersonal

No. Pernyataan Nilai

1 Anak senang bermain bersama teman. 5

2 Anak dapat mengarahkan temannya dalam bermain. 5

3 Anak kompak dalam bermain. 5

4 Anak saling membantu dalam bermain. 5

5 Anak menunjukkan sikap simpati pada teman yang kalah dalam 
bermain.

4

6 Anak dapat berbagi tugas dalam bermain. 4

7 Anak menujukkan sikap gembira jika teman menang dalam bermain. 5 

Total Nilai: 33

Nilai rata-rata 4,7

Keterangan Tinggi

Berdasarkan wawancara dengan guru maka ditemukan hal-hal yang 
membuat permainan galah panjang dapat meningkatkan kecerdasan inter-
personal anak usia dini, yaitu:
1. Permainan ini dilaksanakan berkelompok mulai level 2 sampai level 

3. Anak-anak menyadari bahwa mereka tidak akan menang jika tidak 
sama-sama melakukan permainan dengan baik;

2. Pada level 2 dan 3, anak-anak harus bekerja sama untuk menang, sebab 
mereka akan kalah jika kelompok lain lebih dahulu menyelesaikan per-
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mainannya dalam lapangan Galah Panjang yang dibuat guru; dan
3. Anak-anak saling membantu ketika menghindari dari tanggapan penja-

ga garis lapangan Galah Panjang. 

Tabel 7.7 Hasil Observasi Kecerdasan Intrapersonal Anak Usia Dini 
dalam Permainan Galah Panjang

F. Kecerdasan Intrapersonal

No. Pernyataan Nilai

1 Anak suka bermain sendirian 3

2 Anak percaya diri dalam bermain. 5

3 Anak mandiri dalam bermain. 4

4 Anak berani mengambil risiko dalam bermain 4

5 Anak suka mencoba permainan baru 5

6 Anak bertekad untuk menang. 5

7 Anak bermain menunjukkan sikap senang dalam bermain 5

Total Nilai: 31

Nilai rata-rata 4,3

Keterangan Tinggi

Berdasarkan wawancara dengan guru maka ditemukan hal-hal yang 
membuat permainan galah panjang dapat meningkatkan kecerdasan intra-
personal anak usia dini, yaitu:
1. Permainan galah panjang level 1 sampai 3 merupakan permainan yang 

dilakukan anak berkelompok, namun dalam menghindari ditangkap 
penjaga garis harus mandiri dalam bermain. Sehingga pada hakikatnya 
anak tidak dapat mengharapkan bantuan temannya dalam bermain;

2. Kondisi ini membuat anak berlatih sungguh agar dapat bermain galah 
panjang pada tiap level berikutnya, sehingga tidak jarang terlihat anak-
anak berlatih sendirian di lapangan Galah Panjang;

3. Anak-anak juga menunjukkan sikap suka mencoba permainan baru. La-
pangan galah panjang yang dibuat berwarna-warni menarik perhatian 
anak; dan

4. Latihan yang dilakukan anak secara mandiri atau diajari oleh guru mem-
buat anak percaya diri ketika diajak bermain dalam kelompok pada le-
vel berikutnya.
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Tabel 7.8 Hasil Observasi Kecerdasan Naturalis Anak Usia Dini 
dalam Permainan Galah Panjang

G. Kecerdasan Naturalis

No. Pernyataan Nilai

1 Anak peduli kebersihan alat permainan. 4

2 Anak suka bermain di luar ruangan 5

3 Anak suka bermain di bawah pepohonan. 4

4 Anak suka memperhatikan cara bermain temannya sebelum 
bermain.

5

5 Anak dapat menyebutkan sumber-sumber alat permainan. 4

6 Anak peduli kebersihan tempat permainan. 4

7 Anak memperhatikan kerapian alat permainan setelah permainan 
selesai.

4

Total Nilai: 30

Nilai rata-rata 4,3

Keterangan Tinggi

Meskipun secara langsung permainan ini tidak berkaitan dengan alam, 
namun berdasarkan wawancara dengan guru maka ditemukan hal-hal yang 
membuat permainan galah panjang dapat meningkatkan kecerdasan natu-
ralis anak usia dini, yaitu:

1. Karena permainan ini dilakukan di luar ruangan, maka anak menun-
jukkan sikap peduli terhadap lingkungan, misalnya anak membuang 
sampah terlebih dahulu sebelum bermain. Mereka mengatakan tidak 
nyaman bermain jika masih ada sampah;

2. Mereka juga suka mencari tempat teduh di halaman sekolah ketika ber-
main jika matahari bersinar terang;

3. Mereka juga menyadari bahwa alat-alat permainan harus dikembalikan 
ke tempat semula agar dapat digunakan kembali untuk bermain pada 
besok hari; 

4. Mereka juga mengetahui bahwa lapangan permainan galah panjang 
dibuat dengan warna-warni; dan

5. Mereka selalu meminta bermain di luar ruangan jika tidak hujan sebab 
mereka merasa lebih leluasa bermain di luar ruangan daripada di dalam 
ruangan.
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Tabel 7.9. Hasil Observasi Kecerdasan Eksistensialis Anak Usia Dini 
dalam Permainan Galah Panjang

I. Kecerdasan Esistensial

No. Pernyataan Nilai

1 Anak memulai permainan dengan berdoa. 4

2 Anak berdoa meminta menang dalam permainan 4

3 Anak tidak sedih ketika kalah 4

4 Anak bersyukur ketika menang. 4

Total Nilai: 16

Nilai rata-rata 4

Keterangan Sedang

Meskipun secara langsung permainan ini tidak berkaitan dengan agama, 
namun berdasarkan wawancara dengan guru maka ditemukan hal-hal yang 
membuat permainan Galah Panjang dapat meningkatkan kecerdasan eksis-
tensial anak usia dini, yaitu:

1. Anak-anak selalu memulai permainan dengan berdoa. Sehingga kondisi 
ini menyebabkan anak terbiasa meminta kepada Tuhannya setiap me-
lakukan suatu aktivitas;

2. Anak-anak juga tidak sedih ketika kalah sebab mereka menganggap 
semua anak menang karena semua dapat menyelesaikan permainan. 
Hanya ada yang duluan selesai dan ada yang belakangan; dan

3. Mereka menunjukkan sikap gembira jika lebih dahulu selesai dari te-
mannya, tetapi mereka tidak mengejek teman yang belakang selesai, 
sebab guru menerangkan mereka semua pemenang hanya ada uang 
menjadi pemenang nomor 1 dan nomor berikutnya.

Kesembilan kecerdasan majemuk anak usia dini dapat berkembang me-
lalui permainan Galah Panjang pada kategori sedang sampai tinggi. Perkem-
bangan kecerdasan majemuk anak usia ini pada permainan galah panjang 
sebagai berikut:

Tabel 7.10. rangkuman Data Kecerdasan Majemuk Anak 
pada Permainan Galah Panjang

Kecerdasan Majemuk Nila rata-rata Keterangan

Lingustik  4,3 Tinggi

Logis-Matematis  4,3 Tinggi
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Kecerdasan Majemuk Nila rata-rata Keterangan

Visual-Spasial  3.5 Sedang

Kinestetik  3.8 Sedang

Musikal  4.4 Tinggi

Interpersonal  4.7 Tinggi

Intrapersonal  4.3 Tinggi

Naturalis  4.3 Tinggi

Eksistensialis  4.0 Sedang
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8
OPTIMALISASI KEcErDASAN 

MAjEMUK ANAK MELALUI 
PErMAINAN yEyE

A. SeJArAh PermAInAn YeYe

Permainan yeye atau lompat tali telah dikenal seluruh anak Indonesia 
pada tahun 1980-an, namun mayoritas anak Indonesia saat ini sudah tidak 
mengenal permainan ini, sebab banyak permainan online yang menggeser 
permainan tradisional dari dunia main anak-anak, terutama anak usia dini. 
Saya ingat saya memainkan permainan lompat tali ketika masih duduk di 
kelas 1 sekolah dasar dan saya memainkan dengan teman-teman dengan 
membawa tali karet di dalam tas sekolah. Kami memainkan permainan ini di 
halaman sekolah pada masa istirahat sekolah. Pada saat itu hampir semua 
anak-anak dapat memainkan permainan ini, sebab permainan ini selalu di-
mainkan anak di sekolah atau di lingkungan rumahnya. 

Permainan yeye termasuk dalam kelompok permainan tradisional yang 
merupakan warisan budaya. Tidak ada catatan sejarah sejak kapan permain-
an ini  dikenal anak-anak Indonesia, tetapi sebagian menduga permainan ini 
telah ada sejak zaman penjajahan. Dugaan ini didasarkan pada penamaan 
permainan ini di Provinsi Riau yang disebut dengan nama permainan tali 
merdeka di Provinsi Riau. Inti dari permainan tali merdeka adalah permainan 
melompati tali dari karet yang dijalin menjadi tali karet panjang yang ter-
simpul. Penamaan permainan ini dikaitkan dengan tingkah laku atau perbu-

SAMPLE



Optimalisasi Kecerdasan majemuK anaK usia dini ... 

152

atan yang dilakukan pemain khususnya pada lompatan yang terakhir. Pada 
lompatan terakhir, penjaga merenggangkan tali yang dipegangnya setinggi 
kepalan tangan yang diacungkan ke udara. Kepalan tangan tersebut menurut 
masyarakat Riau sangat mirip dengan apa yang dilakukan oleh para pejuang 
kemerdekaan ketika mengucapkan kata “merdeka”. Oleh sebab itu, mereka 
menyebutnya permainan tali merdeka (Paradisa et al., 2017).

Di Sumatra Utara, sebagian masyarakat menamakan permainan ini 
dengan nama permainan yeye atau Iye-Iye. Ada juga yang menamakannya 
dengan permainan lompat tali. Permainan lompat tali dilakukan di mana 
satu orang atau lebih melompati sebuah tali yang dikibas-kibaskan sehingga 
kibasan tali tersebut melintasi bagian bawah kaki mereka dan atas kepala 
mereka. Terdapat berbagai jenis lompat tali yang meliputi: gaya bebas tung-
gal, kecepatan tunggal, pasangan, kecepatan tiga orang, dan gaya bebas tiga 
orang. Di Barat permainan disebut Jump Rope (lompat tali). Biasanya pada 
permainan jump rope tali yang dilompati dipegang sendiri oleh pemainnya 
(Loredo dan Cooper, 1996). 

Sebagian peneliti mengatakan bahwa permainan lompat tali berasal 
dari Mesir Kuno. Permainan ini dilakukan untuk menghibur diri bagi para pe-
kerja dermaga. Mereka menggunakan tali dikepang untuk dilompati. Mereka 
dianggap sebagai penemu permainan lompat tali, sebab di dermaga banyak 
tali yang dapat dijadikan alat bermain (Older, 1998). Pada awalnya perma-
inan ini dilakukan anak laki-laki di Asia Kecil Cina dan di Eropa sebagai cara 
untuk menentukan kekuatan dan keterampilan. Pada abad pertengahan, se-
buah lukisan menunjukkan anak-anak melompat tali, seperti yang mereka 
lakukan hari ini. Pada saat ini permainan lompat tali telah dimainkan juga 
anak-anak perempuan (Hernandez et al., 2009).  Menurut sebagian peneliti, 
penjajah telah membawa permainan ini melalui anak-anak Belanda ketika 
mereka menjajah Amerika (Camfield, 2020). Jika Belanda yang membawa 
ke Amerika mungkin permainan ini juga dibawa Belanda dari Indonesia ke 
Amerika, namun pendapat ini belum dapat dibuktikan. Beberapa penelitian 
menginformasikan bahwa permaian lompat tali diperkenalkan anak-anak 
Belanda di Perancis pada tahun 1960-an dan mereka belum mengenal per-
mainan ini sebelumnya (Woodard, 2020).

Berdasarkan penelusuran literatur ada 3 (tiga) nama yang digunakan 
untuk permainan ini yaitu yeye, lompat tali, dan lompatan. Jika di Mesir Kuno 
permainan ini lebih banyak dimainkan anak laki-laki, di Indonesia berdasar-
kan pengalaman dan pengamatan saya lebih banyak dimainkan anak-anak 
perempuan. Ada yang menjadikan permainan ini menjadi permainan loncat 
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tinggi dan ada yang menjadikannya sebagai permainan lompat dengan vari-
asi kemampuan menarik karet. Permainan ini membutuhkan paling sedikit 3 
orang pemain. Dua menjadi penjaga dan 1 orang bermain lompat yeye. Jika 
dia tak mampu melompati tali karet dengan ketinggian tertentu baik de-
ngan menarik karet atau tidak, maka dia dianggap kalah dan dia digantikan 
pemain lain. Setiap pemain yang kalah akan menjadi pemegang tali karet. 

B. mAnfAAT PermAinAn YeYe
Permainan yeye memiliki banyak manfaat bagi anak usia dini, menurut 

pengamatan saya dalam kehidupan sehari-hari paling tidak ada 8 (delapan) 
manfaat permainan lompat tali, yaitu:
1. Memberikan kegembiraan pada anak. 
2. Melatih semangat kerja keras pada anak-anak untuk memenangkan per-

mainan dengan melompati berbagai tahap lompatan tali.
3.  Melatih kecermatan anak karena untuk dapat melompati tali (teruta-

ma pada posisi-posisi tinggi), kemampuan anak untuk memperkirakan 
tinggi tali dan lompatan yang harus dilakukanya akan sangat membantu 
keberhasilan anak melompati tali. 

4. Melatih motorik kasar anak yang sangat bermanfaat untuk membentuk 
otot yang padat, fisik yang kuat dan sehat, serta mengembangkan ke-
cerdasan kinestetik anak. Permainan yang dilakukan dengan lompatan-
lompatan ini juga bermanfaat menghindarkan anak dari risiko menga-
lami obesitas. 

5. Melatih keberanian anak dalam mengasah kemampuannya untuk meng-
ambil keputusan. Hal ini karena untuk melompat tali dengan ketinggian 
tertentu membutuhkan keberanian untuk melakukannya. Anak juga ha-
rus mengambil keputusan apakah akan melompat atau tidak. 

6. Menciptakan emosi positif bagi anak. Sebab, ketika bermain lompat tali, 
anak bergerak, berteriak, dan tertawa. Gerakan, tawa, dan teriakan ini 
sangat bermanfaat untuk membuat emosi anak menjadi positif. 

7. Menjadi media bagi anak untuk bersosialisasi. Dari sosialisasi permainan 
ini, anak belajar bersabar, menaati peraturan, berempati, dan menem-
patkan diri dengan baik di antara teman-temanya, dan 

8. Membangun sportifitas anak. Pembelajaran melalui sportifitas ini di-
peroleh anak ketika harus menggantikan posisi pemegang tali ketika ia 
gagal melompati tali.
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Dalam sebuah situs parenting dinyatakan ada 8 (delapan) manfaat per-
mainan lompat tali bagi anak usia dini, yaitu: 

1. Sebagai hiburan bagi anak;
2. Melatih otot motorik anak;
3. Meningkatkan kemampuan sosial anak;
4. Menumbuhkan keberanian anak;
5. Menumbuhkan kepercayaan diri;
6. Melatih kedisiplinan;
7. Membakar kalori; 
8. Meningkatkan kemampuan otak; dan 
9. Menambahkan tinggi badan.

Partavi melakukan penelitian eksperimen dengan menggunakan pela-
tihan lompat tali 7 minggu pada anak sekolah menengah pertama putra 
menginformasikan bahwa metode pelatihan lompat tali yang layak dan 
aman untuk meningkatkan daya tahan kardiovaskular dan kelincahan sis-
wa. Namun, pelatihan lompat tali hanya memberikan sedikit peningkatan 
kinerja sprint (lari cepat) pada siswa sekolah menengah laki-laki (Partavi, 
2013).  Penelitian lain menambahkan bahwa permainan lompat tali ditemu-
kan peningkatan yang signifikan dalam kekuatan otot (lompat jauh berdiri, 
pegangan tangan kanan, dan pegangan tangan kiri). Peningkatan lebih tinggi 
pada siswa yang bermain lompat tali gaya bebas dibandingkan dengan lom-
pat tali tradisional. Siswa yang bermain lompat tali gaya bebas menunjuk-
kan peningkatan fleksibilitas yang lebih tinggi secara signifikan. Temuan ini 
membuktikan bahwa program bermain setelah jam sekolah berbasis lompat 
tali dengan gaya bebas lompat tali akan lebih efektif daripada lompat tali 
tradisional untuk meningkatkan kinerja kebugaran fisik di kalangan remaja.

Di samping untuk meningkatkan kelincahan dan kecepatan, permain-
an lompat tali juga dapat memperkuat otot tungkai. Permainan lompat tali 
bahkan lebih efektif daripada latihan tangga untuk meningkatkan kekuatan 
otot anggota tubuh (Pratama et al., 2018). Penelitian lain menemukan bah-
wa kontrol pemanasan rutin sebelum latihan lari dan daya tahan selama 10 
minggu yang digantikan dengan latihan lompat tali selama 5 menit secara 
reguler lebih efektif dalam kecepatan lari, kemampuan melompat, dan daya 
tahan pelari amatir (García-Pinillos et al., 2020). Bahkan anak-anak tunanetra 
memiliki kemampuan motorik dan aktivitas yang tertinggal di belakang re-
kan-rekan seusia mereka dapat ditingkatkan dengan permainan lompat tali. 
Permainan lompat tali pada saat yang bersamaan dapat digunakan untuk 
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mempromosikan sosialisasi anak-anak tunanetra tersebut.  Namun jenis tali 
yang digunakan harus dapat diraba anak untuk membuat anak mengenal 
tali yang dijadikan alat permainan. Di samping itu, mereka harus bermain 
di atas  tikar sehingga anak dapat tahu wilayah tempat melompat. Dalam 
pelaksanaan permainan guru menggunakan harus strategi dan modifikasi 
instruksional misalnya dengan menggunakan pemodelan taktil yang tepat 
sehingga anak-anak menikmati lebih terlibat dalam aktivitas fisik (Yang et 
al., 2020).

Permainan lompat tali juga dapat memberikan manfaat kesehatan, me-
ningkatkan penguasaan bahasa, meningkatkan keterampilan dan koneksi 
sosial di kamp pengungsian anak-anak imigran di Amerika Sarikat (Huber, 
2019). Penelitian lain menemukan  fleksibilitas fisik dan nonfisik meningkat 
secara signifikan setelah anak-anak melakukan latihan permainan lompat  
tali selama enam minggu (Sekhon & Maniazhagu, 2018). Tiga puluh anak 
yang kelebihan berat badan antara 11 sampai 15 tahun dipilih sebagai subjek 
secara acak. Subjek yang dipilih berasal dari kelas yang berbeda yang belajar 
di sekolah yang berbeda di dalam dan sekitar Karaikudi. Mereka ditempat-
kan pada kelompok eksperimen-1, kelompok eksperimen-2 dan kelompok 
kontrol. Kelompok eksperimen-1 dan kelompok eksperimen-2 menerima 
pelatihan aerobik (n=10, AT) dan pelatihan lompat tali (n=10, JRT) masing-
masing selama enam minggu, lima hari seminggu. Daya tahan pernapasan 
kardio diukur dengan tes lari/jalan 9 menit Cooper, skor dicatat dalam meter 
(Maniazhagu, 2018). Permainan lompat tali dengan pemberatan (penambah-
an bobot pada tali) lebih efektif meningkatkan kemampuan melempar bola 
di atas kepala sambil berlutut pada pemain bola volly dibandingkan perma-
inan lompat tali tanpa pemberatan (Biniak, 2021). 

Permainan lompat tali dapat memperkuat efek pembelajaran siswa 
pada kemampuan melompat, meningkatkan kualitas fisik, mempromosikan 
kesehatan fisik dan mental dan perkembangan secara menyeluruh (Town & 
Islands, 2019). Permainan lompat tali yang dimodifikasi dapat meningkat-
kan keterampilan motorik dan sosial awal anak usia 5-6 tahun secara efektif 
(Heppy Zakiyatun Nissa et al., 2018).  Pada anak usia dini permainan lompat 
tali ternyata dapat meningkatkan semua aspek perkembangan anak usia dini 
yang meliputi fisik-motorik, sosio-emosional, moral, kognitif, dan perkem-
bangan bahasa (Madyawati & Sulistyaningtyas, 2020). Permainan yeye tidak 
hanya cocok untuk anak-anak perempuan selama masa kanak-kanak, tetapi 
juga banyak untuk orang dewasa. Permainan lompat tali dapat membantu 
mereka meningkatkan kualitas kesehatan anak-anak dan orang dewasa. 
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Studi lain menunjukkan bahwa permainan lompat tali dapat meningkat-
kan kebugaran kardiovaskular dan daya tahan otot, merangsang koordinasi, 
mempersiapkan otak untuk pembelajaran yang optimal, proses rehabilitasi 
dan juga meningkatkan kepadatan mineral tulang yang dapat membantu 
mencegah osteoporosis (Ghani & Rambely, 2010). Permainan lompat tali 
juga berkontribusi pada pengembangan keterampilan motorik anak-anak 
dan mempercepat tumbuh kembang anak (Eler & Acar, 2018). Permainan 
yeye yang menggunakan analogi pembelajaran, di mana permainan ini dila-
kukan dengan menggunakan pretes dan postes terkait permainan ternyata 
dapat meningkatkan kemampuan proses kognitif anak sekaligus keteram-
pilan motorik yang kompleks (Tse et al., 2017). Permainan lompat tali juga 
dapat meningkatkan  kecerdasan kinestetik pada anak usia 1-12 tahun kare-
na permainan ini  menarik, mudah, aman, efektif serhingga dapat diartikan 
dapat digunakan (Rahayu & Firmansyah, 2019). Penelitian lain menjelaskan 
bahwa permainan lompat tali menumbuhkan kerja sama yang baik sebab 
pemain memiliki tujuan yang sama dalam mencapai tujuan, terlihat sikap 
saling membantu, adanya sikap menaati aturan permainan, saling berkomu-
nikasi antar-anggota kelompok, memiliki rasa tanggung jawab kebersamaan, 
saling membaur satu sama lain tanpa memandang perbedaan, dan adanya 
pembagian tugas dalam kelompok (Istirahayu, 2020).

Sikap sportif dapat dikembangkan melalui permainan lompat tali antara 
lain ditampilkan dalam perilaku jujur, menaati peraturan yang ada, menun-
jukkan sikap hormat terhadap lawan, menyapa kawan atau lawan, menerima 
kekalahan dengan lapang dada, mampu mengendalikan diri, mengakui kele-
bihan orang lain, teguh pendirian, tidak mencela kekurangan, tidak sombong, 
dan bermain dengan maksimal (Fitriyadi, 2020). Proses pembelajaran lompat 
tali dengan menggunakan pendekatan bermain berlangsung dinamis dan 
menyenangkan dapat meningkatkan nilai kemampuan lompat jauh sampai 
tingkat ketuntasan belajar (Warsiyanti, 2019). Bagi anak usia 5-6 tahun di 
samping meningkatkan kemampuan meloncat tinggi atau melompat jauh, 
permainan ini juga meningkatkan kemampuan berlari cepat (Anggraini et 
al., 2018).

Berbagai penelitian di atas menunjukkan bahwa permainan yeye atau 
lompat tali bermanfaat pada semua tingkatan usia. Permainan lompat tali ti-
dak hanya bermanfaat untuk perkembangan fisik tetapi memiliki sumbangan 
yang besar untuk perkembangan psikis seperti kemampuan kognitif, sosial, 
moral, dan emosional. Para mahasiswa magister di program studi Psikologi 
Medan Area telah menemukan fakta bahwa permainan lompat tali dapat 
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meningkatkan kepercayaan diri, kecerdasan kinestetik, kerja sama, kemandi-
rian, dan respect pada anak usia dini (Nilawati, Aris, 2020). Hal ini menunjuk-
kan bahwa permainan ini layak dilestarikan dan diperkenalkan anak, sebab 
menurut pengamatan Nilawati bahwa anak awalnya tidak mengenal dan 
juga tidak tertarik terhadap permainan ini di sekolah,   tetapi karena guru 
membuat modifikasi permainan sehingga mereka mau terlibat dalam per-
mainan lompat tali (Nilawati, 2021). Dewi juga menyatakan bahwa perma-
inan lompat tali disukai anak-anak laki-laki dan perempuan sebab mereka 
selalu ingin bergerak, sementara permainan ini penuh dengan uji gerak dan 
keberanian.

C. PengemBAngAn PermAinAn YeYe
Untuk membuat permainan lompat tali menarik bagi remaja dan anak-

anak maka perlu dilakukan pengembangan permainan tradisional ini. Raha-
yu dan Firmansyah telah mengembangkan permainan ini dengan beberapa 
penambahan peran guru dan anak, yaitu: 1) perhatikan posisi kaki dan badan 
anak ketika bermain, 2) memberikan saran kepada anak-anak tentang peng-
gunaan kaki ketika bermain yaitu kanan atau kiri secara bergantian, 3) karet 
tali yang digunakan harus yang kuat dan lentur sehingga tidak mudah putus, 
4) memilih karet warna yang beraneka macam warna agar lebih menarik, 5) 
menentukan tempat bermain yang aman dan nyaman, 6) Perhatikan panjang 
karet tali yang digunakan untuk bermain (Rahayu & Firmansyah, 2019).

Permainan lompat tali juga telah dikembangkan dengan membuat 4-5 
aturan main yang disepakati sebelum permainan oleh semua pemain. Ber-
main lompat tali dengan variasi tinggi loncatan dan jenis lompatan. Bermain 
tali dalam kelompok kecil dan kelompok besar secara bergantian (Heppy 
Zakiyatun Nissa et al., 2018). Modifikasi lompat tali dilakukan pada pemilih-
an arena bermain, tali karet, gaco dan kalung medali. Taman bermain yang 
digunakan terbuat dari bahan kain flexi banner berukuran 3,5 m x 3,5 m ter-
bagi menjadi dua bagian yaitu taman bermain 1 dan taman bermain 2 yang 
dapat digabungkan satu sama lain. Tali karet dibuat warna-warni dengan 
pelengkapnya wadah untuk digulung dengan ukuran 3m per karet (Heppy 
Zakiatun Nissa, 2020). 

Pengembangan permainan yeye juga diberi nama Jump Rope: “Tricks” of 
the Trade dengan tiga level. Pada Level 1, pemain berdiri di atas tali dan me-
loncat di atasnya. Kedua, pemain  berdiri dengan posisi selebar bahu dengan 
tangan memegang tali setinggi pinggul. Ketiga, pemain melompat dengan 
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ayunan tali ke sisi kanan, dan ke kiri dengan menyeberang ke badan sebelah 
kanan sedangkan lengan kanan tetap pada posis siap. Pada level 2, pemain 
meloncat ke atas, melompat ke sampingm dan kembali ke posisi siap. Kedua, 
pemain memegang tali dengan tangan bersilang sambil melompat. Kemu-
dian, pemain mengayunkan tali  ke sisi kanan hanya menggunakan lengan 
kanan ke arah kiri dan selanjutnya dengan lengan kiri dengan lengan kiri 
untuk menyelesaikan lompatan silang. Pada Level 3, pemain berputar ke kiri 
kemudian melompat dengan menganyun tali ke sisi kiri dan tali menyentuh 
tanah. Selanjutnya pelompat  berputar sambil melambungkan tali di udara 
dan di depan tubuh dan kembali ke posisi awal tanpa berpindah tempat. 
Pemain  juga melakukan lompatan 180 derajat kemudian kembali ke arah 
yang sama sebelum melompat (Heumann & Murray, 2015). 

Peneliti lain melakukan mengembangkan permainan Yeye  dengan lang-
kah-langkah berikut: 1) para pemain yang terdiri dari 2 (tiga) orang mela-
kukan hompimpah atau pingsut ketika memulai permainan. Yang menang 
dalam pingsut menjadi pemain yang kalah menjadi pemegang tali. Pingsut 
terus dilakukan sampai ada dua orang yang kalah. Setelah tersisa dua orang 
yang kalah, maka kedua pemain yang menjadi pemegang tali melakukan 
pingsut untuk menentukan siapa yang akan mendapat giliran bermain ter-
lebih dahulu jika ada pemain pertama yang gagal melompat; 2) Pemegang  
tali masing-masing  berada di sebelah kiri dan di sebelah kanan (saling ber-
hadapan) lalu merengangkan atau mengayunkan tali; 3) Pemain harus bisa  
melompati tali tanpa tersentuh hingga ketinggian tali sepinggang penjaga; 
4) Pemain melompati tali  dengan berbagai ketinggian tali karet,  mulai  dari  
setinggi mata kaki, lalu naik ke lutut, paha, hingga pinggang. 5) Jika pemain 
masih dapat melompati tali sampai setinggi pinggang,  posisi tali karet di-
naikkan ke dada, lalu ke dagu, telinga, ubun-ubun, tangan yang di angkat ke 
atas dengan kaki berjinjit dan pada ketinggian ini, pemain boleh menyentuh 
tali karet ketika  melompat, tetapi jika dia terjerat dan gagal melompati tali, 
maka dia harus berhenti bermain dan digantikan pemain lain; 6) Permainan 
usai jika semua pemain telah bermain dalam satu putaran (Mu’mala & Nad-
lifah, 2019).

Permainan lompat tali merdeka telah pernah dikembangkan menja-
di 10 model permainan. Pertama, diberi nama bermain lompat tali dalam 
lingkaran. Model ini dimainkan 6 orang anak dalam satu kelompok. Kelom-
pok bermain minimal 2 (dua) kelompok. Cara bermain: 1) pemain membuat  
lingkaran besar sambil memegang karet yang telah disimpul menjadi satu; 
2) tali karet tersebut dililitkan di pinggang kemudian pemain menyanyikan  
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lagu  “balonku  ada lima” sambil berjalan melingkar; 3) pada saat mengucap-
kan kata  “door” dalam lagu tersebut, pemain pemandu meniupkan peluit; 
4) pada tiupan pertama, pemain membentuk pola segitiga; 5) tiupan kedua 
pemain membentuk pola  persegi; 5) tiupan  tiga  peserta  membentuk  pola 
lingkaran; 6) pada tiupan keempat  pemain  bisa menentukan sendiri pola 
yang akan dibentuk dalam hitungan 5 detik; dan 7) kelompok yang paling 
cepat ditetapkan sebagai pemenang (Siregar, 2016).

Model kedua yang dikembangkan dalam permainan tali merdeka dina-
mai Karet Bersambung. Jumlah  pemain 2 (dua) orang satu kelompok. Alat 
permainan yang digunakan tali karet. Cara bermain: 1) peserta membuat 
kelompok berjumlah 2 orang; 2) keduanya wajib memegang karet atau tali 
yang sama ujung dengan ujungnya; 3) pada hitungan ketiga, seluruh pemain 
berlari hingga garis finish dengan pasangannya tanpa melepaskan tali; dan 
4) kelompok yang lebih dahulu sampai di garis finis adalah pemenangnya. 
Model ketiga, dinamai dengan permainan Karet Balance. Jumlah pemain  mi-
nimal 12 orang. Alat yang digunakan bola kasti dan tali karet. Cara bermain: 
1) pemain dibagi menjadi beberapa kelompok, masing-masing kelompok 
berjumlah 6 orang; 2) masing-masing pemain dalam  kelompok memegang 
dua tali panjang dan berpasangan; 3) Masing-masing kelompok bertugas 
menggiring bola tenis dari garis start hingga finish, menggunakan media ka-
ret yang dipegang berpasangan; 4) Kelompok yang berhasil sampai lebih 
awal yang akan dianggap sebagai pemenang; dan 5) Apabila bola jatuh maka 
harus mengulang dari garis start (Siregar, 2016).

Model keempat diberi nama  Bola Balik Karet. Jumlah pemain minimal 
10 orang. Alat yang digunakan karet dan bola tenis. Cara bermain: 1) peserta 
dibagi menjadi 2 kelompok besar; 2) kelompok pertama adalah pelempar 
bola, kelompok ke dua adalah penangkap bola; 3) kelompok kedua berdiri di 
dalam kotak yang disediakan sedangkan kelompok pertama akan berada di 
luar kotak dan memegang bola yang dikaitkan dengan karet sehingga apabi-
la bola dipantulkan akan balik lagi; 4) Pada hitungan ke tiga pelempar akan 
melemparkan bola dari luar kotak dengan jarak yang ditentukan; 5) apabila 
kelompok kedua terkena bola atau keluar dari kotak maka dianggap sebagai 
poin bagi kelompok pertama, dan 6) Kemenangan ditentukan dari banyaknya 
poin yang diperoleh dari masing-masing kelompok (Siregar, 2016).

Model kelima dinamai permainan Jembatan Tali. Jumlah pemain mi-
nimal satu 10 orang. Alat yang digunakan Karet dan bola. Cara bermain: 1) 
peserta dibagi menjadi 2 kelompok dengan jumlah yang sama banyak; 2) 
masing-masing kelompok memberikan perwakilannya dua orang untuk me-
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megang karet memanjang dengan ditarik kencang; 3) pemain yang tidak 
memegang tali harus menginjak tali yang sudah diikat kencang oleh kedua 
perwakilannya; 4) pemain yang menginjak tali harus berlari dengan cepat 
dan tidak boleh keluar/tali yang diinjak kembali ke atas; 5) jika tali yang 
diinjak kembali ke atas,  maka pemain tersebut harus kembali dan mengu-
langinya dari awal lagi; dan 6) jika ada pemain yang sudah sampai di garis  
finish atau di tempat pertukaran pemain, maka pemain berikutnya harus 
berlari cepat ke tempat start dan pemain yang telah sampai memegang tali 
yang ditinggalkan dan juga pemain yang akan memegang tali di awal start 
yang berdiri. Dalam permainan ini kedua kelompok harus adu kecepatan, 
kelompok mana yang paling cepat menyelesaikan permainan pada semua  
anggota kelompoknya. Kelompok yang paling cepat menyelesaikan semua 
anggota dalam bermain akan menjadi kelompok pemenang (Siregar, 2016).

Model keenam diberi nama permainan Estafet Karet Lobang Cacing. 
Jumlah pemain minimal 10 orang. Alat permainan yang digunakan Karet 
yang diameter lubangnya kecil agar menjadi tantangan kepada pemain ke-
tika memindahkan karet. Cara bermain : 1) pemain dibagi menjadi kedua ke-
lompok yang sama jumlah anggotanya; 3) pemain berbaris memanjang dan 
saling berpegangan tangan; 3)  pemain memindahkan karet dalam kelompok 
tanpa harus melepas pegangan tangan tersebut; 4) jika pegangan tangan 
terlepas ketika memindahkan karet maka harus diulang dari awal lagi; dan 5) 
dalam permainan ini kedua kelompok harus berlomba cepat memindahkan  
karet lubang cacing tersebut sampai pemain terakhir (Siregar, 2016).

Model ketujuh dinamai permainan Balik Papan. Alat yang digunakan 
karet gelang. Cara bermain: 1) membentuk dua kelompok terdiri dari 4-6 
orang; 2) perwakilan kelompok suit terlebih dahulu untuk menentukan siapa 
yang bermain lebih dahulu dan siapa yang memegang karet tersebut (jaga); 
3) pemain berjalan bergantian tetapi harus selalu bersama. Jika ada satu 
kelompok bersebrangan maka harus berpindah tempat dan melewati karet 
tersebut sambil mengucap “balik papan“. Kelompok yang menang adalah 
kelompok yang anggota tidak ada pindah sampai permainan berakhir. Mo-
del kedelapan dinamai permainan Lompat Tali. Cara bermain : 1) Tiga orang 
pemain melakukan gamreng, setelah itu pemain pertama berjalan pertama, 
pemain  kedua dan ketiga lainnya memegang ujung dan ujung karet terse-
but; 2) kemudian yang berjaga atau yang memegang karet memutarkan ka-
ret tersebut kepada pemain yang sedang berjalan; 3) pemain yang berjalan 
tersebut harus melompat agar tidak tersangkut kepada karet tersebut jika 
tersangkut maka pemain berhenti dan bertukar orang kedua yang berjalan 
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(Siregar, 2016).
Model kesembilan dinamai permainan Pasangan merdeka. Alat dan 

bahan yang digunakan karet yang sudah dijadikan tali. Pemain minimal 8 
orang. Cara bermain: 1) pemain melompati tali yang dipegang penjaga mu-
lai dari lutut sambil tangan mengepal ke atas kepala seperti  seorang yang 
mengucapkan kata merdeka; 2) pemain melompat berpasangan; 3) jika salah 
seorang yang berpasangan tersebut menyentuh tali sebelum di atas ping-
gang, maka dianggap gagal dan permainan digantikan pasangan lain. Model 
kesepuluh dinamai permainan Kaki Karet.  Alat dan bahan yang digunakan 
karet yang sudah dibuat tali sepanjang 5m min 4 buah.  Cara bermain : 1) pe-
serta dibagi menjadi beberapa kelompok dengan setiap kelompok berbaris 
ke belakang dengan kaki yang diikat oleh tali yang diikat oleh tali karet yang 
sudah disediakan sebelumnya; 2) saat aba-aba dimulai peserta tiap kelompk 
peserta tiap kelompok berjalan dengan kaki yang telah terikat karet; dan 3) 
kelompok pemenangnya adalah kelompok yang tercepat sampai garis finish.

Pengembangan permainan lompat tali yeye telah dilakukan Nilawati 
(2019) dengan menambahkan aturan main dan alat permainan. Anak-anak 
yang bermain tali yeye diberi asesoris sehingga mereka gembira dan tertarik 
bermain yeye. Permainan dikembangkan dengan tinggi tali yang berbeda. 
Anak-anak pemegang tali yeye duduk di kursi plastik kecil tempat melom-
pat anak diberi pasir agar ketika anak jatuh tidak luka. Permainan dimulai 
dengan melakukan suit atau hompimpah. Suit dilakukan perwakilan kelom-
pok untuk menentukan kelompok yang menjadi permain dan kelompok yang 
menjadi penjaga tali. Tinggi tali dibedakan menjadi 4 tingkatan. Tingkatan 
pertama,  tingginya setinggi mata kaki anak yang duduk. Tingkatan kedua, 
tingginya setinggi lutut anak yang duduk. Tingkatan ketiga, tingginya bahu 
anak yang duduk. Tingkatan keempat, tingginya di atas kepala anak yang 
duduk.  Peneliti menjelaskan bahwa tingkatan tinggi tali dijadikan level per-
mainan. Untuk pindah level setiap pemain dalam kelompok harus menyele-
saikan level sebelum.

Pengembangan permainan lompat tali, juga dilakukan oleh Nofita (2019) 
menjadi 3 (tiga) level. Level pertama dilakukan dengan 4 (empat) tahap; 1) 
membentuk pemain menjadi dua kelompok. Tiap kelompok mengirimkan 
perwakilannya untuk melakukan hompimpa, yang menang berhak melaku-
kan permainan terlebih dahulu; 2) kelompok pemain yang menag memilih 2 
(dua) orang untuk memegang tali sedangkan yang lainnya melakukan per-
mainan lompatan; 3) kelompok pemain yang menang memilih 2 orang untuk 
memegang tali dengan posisi jongkok dan tali diletakan setinggi mata; 4) 
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Awal permainan dilakukan dengan aba-aba peluit sebagai petanda boleh 
memainkan lompatan; dan 5) setiap kelompok anak yang menang melaku-
kan lompatan tali di atas mata kaki dengan tidak menyentuh tali. Jika pema-
in menyentuh tali ketika melompat, maka mereka dinyatakan kalah secara 
berkelompok. Permainan digantikan kelompok penjaga atau pemegang tali.

Level kedua dilakukan dengan tahapan: 1) tiap kelompok mengirimkan 
perwakilannya untuk melakukan hompimpa, yang menang berhak melaku-
kan permainan terlebih dahulu; 2) kelompok pemain yang menang memi-
lih 2 (dua) orang untuk memegang tali sedangkan yang lainnya melakukan 
permainan lompatan; 3) kelompok pemain yang menang memilih 2 orang 
untuk memegang tali dengan posisi jongkok dan tali diletakkan di lutut; 4) 
awal permainan dilakukan dengan aba-aba peluit sebagai petanda boleh 
memainkan lompatan; dan 5) setiap kelompok anak yang menang melaku-
kan lompatan tali di atas mata kaki dengan tidak menyentuh tali. Jika pema-
in menyentuh tali ketika melompat, maka mereka dinyatakan kalah secara 
berkelompok. Permainan digantikan kelompok penjaga atau pemegang tali.

Level ketiga dilakukan dengan langkah berikut: 1) membentuk pemain 
menjadi dua kelompok. Tiap kelompok mengirimkan perwakilannya untuk 
melakukan hompimpa, yang menang berhak melakukan permainan terle-
bih dahulu; 2) kelompok pemain yang menang memilih 2 (dua) orang untuk 
memegang tali sedangkan yang lainnya melakukan permainan lompatan; 3) 
kelompok pemain yang menang memilih 2 orang untuk memegang tali de-
ngan posisi jongkok dan tali diletakkan sebatas pinggang anak; 4) awal per-
mainan dilakukan dengan aba-aba peluit sebagai petanda boleh memainkan 
lompatan; dan 5) setiap kelompok anak yang menang melakukan lompatan 
tali di atas mata kaki dengan tidak menyentuh tali. Jika pemain menyentuh 
tali ketika melompat, maka mereka dinyatakan kalah secara berkelompok. 
Permainan digantikan kelompok penjaga atau pemegang tali.

Permainan yeye juga telah dikembangkan Yusniar (2019) dengan perma-
inan berhadap-hadapan secara individual. Tali yang digunakan dalam ben-
tuk lingkaran. Anak-anak dibuat menjadi kelompok bermain. Masing-masing 
kelompok sebelum bermain anak-anak melakukan hompimpah untuk me-
nentukan anak yang menjadi pemain dan penjaga tali. Anak yang menang 
dalam hompimpah menjadi penjaga dan yang menang menjadi pemain. 
Pemain yang menjaga tali masuk ke dalam tali dan pemain yang bermain 
dan melompati tali secara berhadapan antara pemain dengan penjaga tali. 
Pertama, anak yang melompati tali dengan masuk ke dalam tali tanpa me-
nyentuh tali. Kedua anak melompati tali sekali dua tali secara bersamaan. 
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Ketiga, anak melompati dengan mengaitkan kaki pada tali yang satu dan 
melompati tali yang lainnya.

D. PengemBAngAn keCerDAsAn mAjemuk melAlui 
PermAinAn lomPAT YeYe

1. mengenal lokasi Penelitian
Permainan yeye  yang dikembangkan telah diujicobakan di 3 (tiga) se-

kolah yang dijadikan tempat penelitian yaitu di Taman Kanak-Kanak Negeri 
Tebing Tinggi, Taman Kanak-kanak Lanud Soewondo, dan Taman Kanak-
kanak Bintang pada tahun 2019. Taman Kanak-kanak Negeri Tebing Tinggi 
terletak di Jalan Gunung Lauser Kota Tebing Tinggi Sumatra Utara. Sekolah 
ini terakreditas Unggul (A) dan merupakan TK pembina bagi TK yang ada 
di Tebing Tinggi. Jumlah murid saat ini sebanyak 79 orang yang terdiri dari 
kelompok A sebanyak 33 orang dan kelompok B sebanyak 46 orang. Jumlah 
guru 9 orang. Tata usaha 1 orang, petugas kebersihan 1 orang, dan petugas 
sekolah 1 orang. Sekolah ini memiliki fasilitas ruang kantor, ruang kelas, ru-
ang drama, kolam renang, aula serba guna, perpustakaan, dapur, klinik, dan 
ruang makan.

Gambar 8.1. Taman Kanak-Kanak Negeri Pembina Kota Tebing Tinggi
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Taman Kanak-kanak Lanud Soewondo Medan didirikan Yayasan Ardhya 
Garini pada pada tanggal 23 Februari 1983 dan mendapatkan akta notaris 
pada tahun 1988. Sekolah ini didirikan di atas tanah seluas 41.438,77 m2 
milik angkatan udara. Jumlah ruangan yang dibangun di atas tanah tersebut 
17 yang terdiri dari ruang kantor, ruang kelas, ruang UKS, ruang pustaka, 
aula, ruang gur, ruang kepala sekolah, dan toilet. Saat ini sekolah dipimpin 
oleh Dewi Aris Nofita, S.Pd., M.Psi.  dibantu 3 (tiga) orang guru, 2 (dua) orang 
tata usaha, dan 2 (dua) orang karyawan. Jumlah murid 35 orang. Visi sekolah 
ini adalah “terwujudnya sekolah angkasa yang unggul dan rujukan dalam 
menghasilkan abdi yang beragama, berbangsa dan bernegara serta berilmu 
demi kejayaan Nusantara.” Program unggulan sekolah yaitu: Angkasa semi 
fullday pre-school, Angkasa Mengadopsi Pembelajaran Negara Maju, Angka-
sa cerdas spiritual, Angkasa berkarakter, Angkasa Can Speak English, Angka-
sa Berbakat, Angkasa Berbudaya, Angkasa Juara, Angkasa Cinta Dirgantara, 
dan Angkasa Ramah Lingkungan. Pengembangan permainan tradisional di 
sekolah ini adalah dalam rangka meraih keunggulan angkasa berbudaya.

Gambar 8.2 Taman Kanak-Kanak Lanud Soewondo Medan

Taman Kanak-Kanak Bintang di Jalan Lestari 1 No. 28 Tumpatan Keca-
matan Beringin Kabupaten Deli Serdang. Sekolah ini didirikan tahun 2009 di 
bawah kelembagaan Pendidikan Anak Usia Dini ( PAUD ) dengan Program 
Kelompok Bermain. Awal pendirian  pendiriannya digagas Sri Yusniar bersa-
ma rekan pengajar di Yayasan Bintang Srisunarwan yang prihatin melihat 
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banyaknya anak-anak usia 4-6 tahun yang berkerumun tanpa ada aktivitas 
pembelajaran. Ada juga sebagian yang bersekolah di PAUD tapi terlalu jauh 
jaraknya dari rumah. Sebagian lagi ingin sekolah di PAUD tapi masalah biaya 
pendidikan yang mahal. Akhirnya Sri Yusniar bersama suami dan pengurus 
yayasan mendirikan sekolah ini. Visi TK Bintang adalah “Menciptakan gene-
rasi Muslim yang cerdas, unggul, mandiri dan berakhlakul karimah.” Saat ini 
sekolah dipimpin oleh Sunarwan, ST. dibantu 4 orang guru salah satunya Sri 
Yusniar. Jumlah murid sebanyak 33 orang. 

Gambar 8.3 Taman Kanak-Kanak Bintang Deli Serdang

2. implementasi Permainan Yeye
Di Taman Kanak-kanak Negeri Tinggi permainan ini telah dikembangkan 

untuk meningkatkan kecerdasan majemuk anak. Anak-anak yang dilibatkan 
dalam permainan sebanyak 12 orang yang dibagi menjadi 4 (empat) kelom-
pok. Permainan dilakukan dua kelompok pada tiap sesi bermain. Nilai yang 
diperoleh kelompok menjadi penentu kelompok pemenang dan kelompok 
yang kalah. Permainan dilakukan selama 6 (enam) bulan. Alat-alat permain-
an yang digunakan tali karet, baju seragam pemain dan asesorisnya, bangku 
plastik, dan area pasir.
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Gambar 8.4. Alat-alat Permainan Tali yeye

Permainan dilakukan dengan langkah-langkah berikut:

1. Murid-murid dibuat menjadi dua baris berbanjar (menjadi dua kelom-
pok).

2. Guru menjelaskan aturan main.

Gambar 8.5. Anak berbaris menjadi dua kelompok dan guru 
memberikan aturan permainan
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3. Salah satu anggota kelompok diberikan kesempatan melemparkan kar-
tu dengan dua sisi secara bergantian dengan utusan kelompok lain. Satu 
sisi  kartu kosong dan satu sisi bergambar. Kartu tersebut dilemparkan 
ke atas, jika kartu jatuh ke tanah dan muncul sisi bergambar, maka pe-
lempar kartu ditetapkan sebagai pemenag. Jika belum ditemukan peme-
nang, maka lemparan gambar diulang-ulang sampai ada yang menjadi 
pemenag. Kelompok yang kalah menjadi pemegang karet dan kelompok 
yang menang bermain melompati karet.

Gambar 8.6. Gambar anak melemparkan dan melihat hasil lemparan kartu

4. Guru mengajak anak berdoa sebelum bermain.

Gambar 8.7. Berdoa sebelum bermain
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5. Kelompok yang kalah menjadi penjaga untuk merentangkan karet se-
tinggi mata kaki. Mereka memilih 2 (dua) orang anggota kelompok dan 
anggota lainnya secara bergantian. Mereka duduk di atas bangku plastik 
ketika bertugas merentangkan karet.

Gambar 8.8. Pemain melompati tali setinggi mata kaki

6. Pemain melompati karet tanpa boleh menyentuh karet, jika semua ang-
gota kelompok pemain dapat melompati karet tanpa tersentuh, maka 
permainan dilanjutkan.

7. Penjaga merentangkan karet setinggi lutut.
8. Pemain melompati karet tanpa boleh menyentuh karet, jika semua ang-

gota kelompok pemain dapat melompati karet tanpa tersentuh, maka 
permainan dilanjutkan.

Gambar 8.9. Pemain melompati tali setinggi lutut

9. Pemain merentangkan karet setinggi bahu.
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10. Pemain melompati karet tanpa boleh menyentuh karet, jika semua ang-
gota kelompok pemain dapat melompati karet tanpa tersentuh, maka 
permainan dilanjutkan.

Gambar 8.10.  Pemain melompati tali setinggi dagu

11. Pemain merentangkan karet setinggi kepala.
12. Pemain melompati karet tanpa boleh menyentuh karet, jika semua ang-

gota kelompok pemain dapat melompati karet tanpa tersentuh, maka 
permain dinyatakan menang dan permainan selesai.

Gambar 8.11. Pemain melompat tali setinggi kepala

Ujicoba pengembangan permainan Yeye juga telah dikembangkan di 
Taman Kanak-Kanak Lanud Soewondo Kota Medan. Permainan telah dikem-
bangkan menjadi tiga level bermain sesuai dengan tinggi tali karet yang 
harus dilompati anak. Permainan ini dilaksanakan selama 6 bulan. Uji coba 
dilakukan pada anak usia 5-6 tahun. Alasan guru mengembangkan permain-
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an ini antara lain mengenal permainan tradisional yang sudah hampir tidak 
dikenal anak dan menjadikan permainan tradisional menjadi pilihan anak 
dalam bermain sehingga dapat mengurangi ketergantungan anak terhadap 
handpone atau permainan digital lainnya. Guru yang menjadi pengembang 
permainan ini menyatakan’ “ketika anak melihat temannya bermain yeye 
salah seorang anak mengembalikan handpone yang dipegangnya kepada 
ibunya.”

Alat-alat permainan yang digunakan dalam bermain yeye yang telah 
dikembangkan yaitu karet yang telah dijalin menjadi tali panjang, tape re-
corder, loud speaker dan soft file lagu. Permainan dilakukan di sentra mo-
torik  atau di luar ruangan  selama 30-60 menit. Pada level 1 anak bermain 
selama 30 menit dilakukan di luar ruangan. Langkah-langkah yang dilakukan 
sebagai berikut:

Pertama, guru menyediakan alat tali untuk lompatan, menetapkan wak-
tu/intensitas permainan (30 menit), membuat kesepakatan dalam bekerja 
sama untuk melakukan permainan pada anak, permainan dilakukan diluar 
ruangan, mengkomunikasikan semua tata tertib dan aturan permainan ke-
pada peserta didik, dan menyiapkan lembar penilaian. Kedua, guru dan anak 
berada di dalam kelas dengan membentuk lingkaran, memberi salam dan 
hormat kepada guru,  menjelaskan prosedur permainan Lompat Tali level 1, 
menunjukan cara melompat tali di level 1, membagi siswa dalam beberapa 
kelompok, dan memanggil dua kelompok yang akan bermain terlebih dahu-
lu. Ketiga, kedua kelompok yang dipanggil menunjuk perwakilannya untuk 
melakukan hompimpa, yang menang berhak melakukan permainan terlebih 
dahulu;  kelompok pemain yang menang memilih 2 (dua) orang untuk meme-
gang tali sedangkan yang lainnya melakukan permainan lompatan;  kelom-
pok pemain yang menang memilih 2 (dua) orang untuk memegang tali de-
ngan posisi jongkok dan tali diletakkan setinggi mata kaki;  setiap kelompok 
anak yang menang melakukan lompatan tali di atas mata kaki dengan tidak 
mengenai tali lompatan; pada awal permainan dilakukan dengan aba-aba 
dengan peluit sebagai tanda mulai boleh melakukan lompatan; dan apabila 
permainan lompat tali menemukan kekalahan mengenai tali lompatan dan 
permainan digantikan oleh kelompok lain. 

Keempat, setelah kedua kelompok telah mengalami menang dan kalah 
secara bergantian dalam sekali putaran, permainan ditutup dengan kegiatan 
diskusi/tanya jawab mengenai permainan yang sudah berlangsung pada hari 
itu  untuk melihat hasil permainan pada kemandirian, kerja sama, dan kecer-
dasan majemuk anak. Anak diminta menceritakan kembali pengalamannya 
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dalam bermain. Kemudian anak berdoa dan permainan level 1 selesai. Per-
mainan level 1 (satu) diulang-ulang dimainkan anak selama 1 (satu) minggu. 
Setelah semua anak dapat melompati tali karet dengan benar, permainan 
dilanjutkan ke level 2 (dua). Salah seorang guru menjelaskan permainan di-
latihkan tiap level agar anak dapat bermain pada level berikutnya sesuai 
aturan bermain serta anak dapat bermain dengan lancar.

Gambar 8.12 Permainan Lompat Tali Level 1

Permainan tali level 2 dilakukan sebagai berikut:

Pertama, kegiatan pembukaan bermain yaitu; 1) guru dan anak berada di 
dalam kelas dengan membentuk lingkaran; 2) anak memberi salam dan hor-
mat kepada guru; 3) guru menjelaskan prosedur permainan Lompat Tali level 
2l 4)  guru menunjukkan bagaimana cara lompatan di level 2; 5) guru mem-
bagi siswa dalam beberapa kelompok; dan 6) guru memanggil kelompok 
yang akan bermain terlebih dahulu. Kedua, kegiatan inti meliputi, 1) Kedua 
kelompok memberikan perwakilannya untuk melakukan hompimpa, yang 
menang berhak melakukan permainan terlebih dahulu; 2) Kelompok pemain 
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yang menag memilih 2 orang untuk memegang tali sedangkan yang lainnya 
melakukan permainan yeye; 3) Kelompok pemain yang menang memilih 2 
orang untuk memegang tali dengan posisi berdiri dan tali diletakan selutut; 
4) Setiap kelompok anak yang menang melakukan lompatan tali selutut de-
ngan tidak mengenai tali lompatan; 5)  Awal permainan dilakukan dengan 
aba-aba peluit sebagai petanda boleh memainkan lompatan; dan 6) Apabila 
permainan lompat tali menemukan kekalahan mengenai tali lompatan dan 
permainan digantikan oleh kelompok lain. Ketiga, kegiatan penutup meliputi 
1) Melakukan kegiatan diskusi/tanya jawab mengenai kegiatan yang sudah 
berlangsung pada hari itu sehingga anak memaknai kegiatan yang dilaksa-
nakan dan dapat menceritakan kembali pengalaman yang telah dilakukan 
satu hari bersama guru dan teman dengan tujuan meningkatkan kerja sama 
dan kemandirian dan 2) anak berdoa. Setelah seminggu berlatih anak-anak 
dapat melanjutkan latihan bermain level 3 (tiga).

Gambar 8.13 Permainan Lompat Tali Level 2

Permainan level 3 (tiga) dilakukan dengan langkah berikut: 

Pertama, kegiatan pembukaan yaitu: 1)  guru dan anak berada di dalam 
kelas dengan membentuk lingkaran; 2) anak memberi salam dan hormat 
kepada guru; 3) guru menjelaskan prosedur permainan Yeye level 3 yang ber-
beda dengan sebelumnya di mana pemegang tali berdiri dan merentangkan 
tali setinggi pinggangnya; 4) guru menunjukkan bagaimana cara lompatan di 
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level 3; 5) guru membagi siswa dalam beberapa kelompok; dan 6) guru me-
manggil kelompok yang akan bermain terlebih dahulu. Kedua, kegiatan inti. 
Kegiatan ini terdiri dari dari: 1)  Kedua kelompok memberikan perwakilannya 
untuk melakukan hompimpa, yang menang berhak melakukan permainan 
terlebih dahulu; 3) Kelompok pemain yang menang memilih 2 orang untuk 
memegang tali sedangkan yang lainnya melakukan permainan yeye; 4) Ke-
lompok pemain yang menang memilih 2 orang untuk memegang tali dengan 
posisi berdiri dan tali diletakan sebatas pinggang; 5) Setiap kelompok anak 
yang menang melakukan lompatan tali sebatas pinggang dengan tidak me-
ngenai tali lompatan; 6) Awal permainan dilakukan dengan aba-aba peluit 
sebagai petanda boleh memainkan lompatan; dan 7) Apabila ada pemain 
mengenai tali ketika melompat, maka permainan digantikan oleh kelompok 
lain. Langkah ketiga dilakukan dengan: 1) anak dan guru berdiskusi/tanya 
jawab mengenai kegiatan yang sudah berlangsung pada hari itu sehingga 
anak memaknai kegiatan yang dilaksanakan dan dapat menceritakan kem-
bali pengalaman yang telah dilakukan satu hari bersama guru dan teman de-
ngan tujuan meningkatkan kerja sama dan kemandirian dan 2) anak berdoa. 
Setelah seminggu berlatih anak-anak memainkan permainan 3 (tiga) level 
sekaligus dalam waktu 50-60 menit.

Gambar 8.14 Permainan yeye/Lompat Tali Level 3
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Selain TK Negeri Pembina Kota Tebing Tinggi dan TK Angkasa Lanud 
Soewondo Medan, permainan yeye juga dikembangkan di TK Bintang Deli 
Serdang. Sekolah ini mengembangkan permainan lompat tali untuk mening-
katkan respect dan kecerdasan kinestetik. Yusniar (2019) kepala sekolah TK 
Bintang yang mengembangkan permainan ini mengatakan bahwa:

Saya mengembangkan permainan ini untuk mengenalkan permainan tradisional 
kepada anak, sebab banyak anak-anak termasuk anak saya sudah tidak mengenal 
permainan ini. Mereka lebih suka bermain gadget dan permainan online lainnya 
yang menurut saya bisa mengganggu perkembangan respect dan kecerdasan 
kinestetik anak. Mereka duduk berjam-jam di depan handphone sehingga kurang 
hormat kepada orangtua ketika disapa atau dipanggil. Saya menemukan dalam 
permainan ini anak menjadi lebih hormat kepada teman dan guru setelah bermain 
dan menjadi lebih lincah secara fisik. (Wawancara di TK Bintang pada tanggal 10 
Juni 2021)

Permainan yang dikembangkan di sekolah ini berbeda dengan dua se-
kolah sebelumnya, karena tali karet yang digunakan dijalin dan disambung 
sehingga menjadi tali mirip rantai panjang. Anak-anak juga bermain dengan 
cara yang berbeda. Langkah-langkah permainan dilakukan sebagai berikut:

Pertama, guru membagi murid menjadi dua kelompok bermain. Per-
mainan ini dimainkan 4 (empat) orang anak dalam satu kegiatan bermain 
yang dibagi menjadi 2 (dua) kelompok. Kedua kelompok melakukan suit 
untuk menentukan kelompok yang bermain dan yang menjadi pemegang 
tali. Kelompok yang menang bermain dan kelompok yang kalah bertugas 
memegang tali. Kedua, guru menjelaskan aturan bermain. Ketiga, guru me-
nunjukkan cara bermain. Keempat, anak bermain lompat 1 (satu) tali dengan 
melompati tali tanpa tersentuh, jika tersentuh pemain harus berhenti dan 
diganti pemain lain dari kelompoknya. Kelima,  anak bermain lompat 2 (tali) 
tali dengan melompati tali tanpa tersentuh, jika tersentuh pemain harus ber-
henti dan diganti pemain lain dari kelompoknya. Keenam, anak melompati 
tali sambil mengaitkan kaki pada satu tali dan berusaha melepaskan tali 
ketika lompatan selesai.  Jika kaki anak masih tersangkut tali ketika selesai 
melompat, maka anak harus berhenti bermain dan diganti anak lain dari 
kelompoknya. Jika dalam satu putaran bermain semua anggota kelompok 
dapat bermain tanpa berhenti, maka kelompok tersebut menjadi pemenang. 
Jika semua kelompok ada pemainnya yang berhenti di tengah permainan 
maka cara memilih yang menang dengan menghitung seluruh jumlah ang-
gota kelompok yang bermain sampai selesai dan harus berhenti di tengah 
permainan.
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Gambar 8.15 Langkah-langak Bermain yeye di TK Bintang

Uji coba pengembangan permainan Tali Yeye di Taman Kanak-kanak 
Negeri Pembina Tebing tinggi, TK Angkasa Lanud Soewondo-Medan, di TK 
Bintang Deli Serdang berdasarkan pengamatan para guru dan peneliti te-
lah dapat meningkatkan kecerdasan majemuk anak usia dini dengan data 
sebagai berikut:

Kecerdasan verbalis linguistik dengan 6 indikator berdasarkan penga-
matan guru yang mengajarkan permainan yeye di sekolah ini mendapatkan 
nilai rata-rata 4,2 Dengan perincian sebagai berikut:
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Tabel 8.1 Hasil Observasi Kecerdasan Linguistik  Anak Usia Dini 
dalam Permainan yeye

A. Kecerdasan Linguistik

No. Pernyataan
Nilai

A B c
1. Anak lebih banyak berbicara ketika bermain 3 4 2

2. Anak senang menceritakan pengalaman bermainnya 4 4 5

3. Anak dapat menceritakan langkah-langkah bermain. 4 5 5

4. Anak dapat mengingatkan teman yang salah dalam 
bermain.

4 5 4

5. Anak dapat mengikuti instruksi dalam permainan. 4 4 5

6. Anak dapat menuliskan nama permainan. 4 4 4

7. Anak mengemukakan kesalahan yang terjadi dalam 
permainan.

4 5 5

Total Nilai: 27 31 30

Nilai rata-rata 3,9 4,4 4,3

Keterangan Sedang Tinggi Tinggi

A = TK Pembina B= TK Lanud Soewondo C = TK Bintang

Berdasarkan wawancara dengan guru, maka ditemukan hal-hal yang 
membuat permainan Yeye dapat meningkatkan kecerdasan bahasa anak 
usia dini adalah hal-hal berikut:

1. Di dalam permainan yeye yang berkelompok anak selalu melakukan 
diskusi dengan temannya untuk memenangkan permainan dari tim lain;

2. Setelah bermain anak-anak selalu diminta menceritakan pengalaman 
bermain dan cara-cara yang dilakukan agar dapat memenangkan per-
mainan;

3. Anak-anak juga diminta menceritakan hal-hal yang membuat mereka 
kalah dalam permainan yeye;

4. Anak-anak juga diminta menuliskan nama teman-teman dalam kelom-
pok sebelum permainan yeye dilakukan; 

5. Anak-anak yang belum bisa bermain dengan baik diminta menceritakan 
kesulitannya dalam bermain, sehingga guru dapat memberikan bantuan 
agar mereka dapat bermain yeye lebih baik pada permainan berikutnya; 
dan

6. Tidak ada larangan bermain sambil berbicara dalam permainan yeye. 
Anak-anak bebas berekspresi misalnya berteriak karena menang atau 
mengatur temannya agar timnya tidak kalah.
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Tabel 8.2 Hasil Observasi Kecerdasan Logis Matematis  
Anak Usia Dini Pada Permainan yeye

B. Kecerdasan Logis –Matematis

No. Pernyataan
Nilai

A B c
1. Anak memahami prinsip menang kalah dalam 

bermain.
4 5 5

2. Anak dapat menghitung skor menang atau kalah. 4 5 5

3. Anak bermain sambil menyebutkan angka. 5 5 5

4. Anak dapat memperkirakan cara untuk menang. 4 5 5

5. Anak mengingat urutan permainan. 4 5 5

6. Anak suka mencari tahu bagaimana menggunakan 
alat permainan dengan benar.

4 5 5

7. Anak dapat membuat perkiraan menang dan kalah. 3 4 4

Total Nilai: 28 34 34

Nilai rata-rata 4 4,8 4,8

Keterangan Sedang Tinggi Tinggi

A = TK Pembina B= TK Lanud Soewondo C = TK Bintang

Berdasarkan wawancara dengan guru maka ditemukan hal-hal yang 
membuat permainan Yeye dapat meningkatkan kecerdasan logis matematis 
anak usia dini adalah hal-hal berikut:

1. Guru menjelaskan peraturan permainan sebelum permainan dimulai, 
sehingga anak memahami cara untuk menang dan menghindari keka-
lahan;

2. Anak-anak dapat mengetahui nilai menang dan kalah dalam permain-
an. Misalnya yang lebih cepat selesai atau yang pemain yang simpainya 
tidak pernah jatuh selama bermain;

3. Mereka juga dapat mengenal angka yang berkaitan dengan level per-
mainan dan jumlah pemain;

4. Mereka juga mencari cara-cara untuk menang misalnya dengan mem-
perhatikan cara temannya yang pandai bermain yeye;

5. Mereka mengingat cara bermain berdasarkan level;
6. Mereka diberi kebebasan mencoba alat permainan pada waktu bermain, 

sehingga mereka selalu mencoba agar dapat bermain yeye dengan baik, 
meskipun pada awalnya menurut para guru anak-anak tidak tertarik ber-
main yeye  sebab sebagian besar anak tidak mengenal permainan ini. 
Untuk membuat mereka tertarik guru memainkan permainan tersebut 
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di depan anak-anak, sehingga menimbulkan rasa penasaran pada anak 
untuk mencoba dan ikut bermain; dan

7. Mereka juga dapat menduga menang atau kalah berdasarkan kemam-
puan bermain temannya selama masa latihan.

Tabel 8.3 Hasil Observasi Kecerdasan Visual-Spasial  
Anak Usia Dini dalam Permainan yeye

c. Kecerdasan Visual-Spasial

No. Pernyataan
Nilai

A B c
1. Anak senang menggambar alat permainan. 4 5 4

2. Anak suka melihat foto-foto bermain. 5 5 5

3. Anak dapat memperkirakan jarak bermain. 4 4 4

4. Anak sering melamun untuk memikirkan cara agar 
menang.

3 4 2

5. Anak dapat membaca gambar cara bermain. 4 4 4

6. Anak lebih menyukai melihat gambar cara bermain 
daripada mendengarkan penjelasan guru.

5 4 2

7. Anak dapat mencoret kertas tentang cara bermain. 4 4 4

Total Nilai: 29 30 25

Nilai rata-rata 4,1 4,3 3,5

Keterangan Tinggi Tinggi Sedang

A = TK Pembina B= TK Lanud Soewondo C = TK Bintang

Berdasarkan wawancara dengan guru maka ditemukan hal-hal yang 
membuat permainan Yeye dapat meningkatkan kecerdasan visual spasial 
anak usia dini adalah hal-hal berikut:

1. Guru selalu memberi kesempatan kepada anak untuk menggambar alat-
alat permainan atau benda-benda yang disukainya. Biasanya sebagian 
anak menggambar yeye karena mereka baru saja memainkan alat per-
mainan tersebut;

2. Para guru selalu membuat foto permainan anak. Oleh sebab itu, anak-
anak suka melihat gambar-gambar mereka ketika bermain, termasuk 
permainan yeye dan mereka memberi komentar terhadap gambar ter-
sebut;

3. Dalam permainan ini anak terlihat juga mengatur jarak berdirinya dari 
teman-temannya agar tali karet terentang lurus sehingga mudah dilom-
pati;
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4. Sebelum bermain anak-anak selalu diam, ketika ditanya guru mereka 
menjawab sedang memikirkan bagaimana cara bisa menang dalam per-
mainan;

5. Anak-anak dapat membaca langkah-langkah bermain yeye yang ada di 
dalam gambar;

6. Anak-anak sangat suka melihat gambar-gambar yang menjadi langkah-
langkah bermain. Pada saat seperti itu mereka selalu mengabaikan pen-
jelasan guru. Mereka lebih asyik melihat gambar-gambar bermain; dan

7. Anak-anak dapat mencoret-coret cara bermain setelah selesai bermain. 
Hal ini terjadi karena anak menyukai permainan Yeye yang telah dila-
kukannya bersama teman-temannya.

Tabel 8.4 Hasil Observasi Kecerdasan Kinestetik Anak Usia Dini 
dalam Permainan yeye

D. Kecerdasan Kinestetik

No. Pernyataan
Nilai

A B c
1. Anak lincah dalam bergerak 5 5 5

2. Anak bergerak seimbang 5 5 5

3. Anak bergerak dengan sesuai aturan main 4 5 5

4. Anak menyukai permainan Yeye 4 5 5

5. Anak mampu bermain dengan benar 3 5 5

6. Anak selalu menang dalam bermain. 4 4 4

7. Anak menunjukkan ketangkasan dalam bermain. 4 5 5

Total Nilai: 29 34 34

Nilai rata-rata 4,1 4,8 4,8

Keterangan Tinggi Tinggi Tinggi

A = TK Pembina B= TK Lanud Soewondo C = TK Bintang

Berdasarkan wawancara dengan guru maka ditemukan hal-hal membu-
at permainan yeye dapat meningkatkan kecerdasan kinestetik anak, sebab 
di dalam permainan ini ditemukan hal-hal berikut:

1. Permainan yeye menuntut agar bergerak seimbang dan lincah agar da-
pat melompat tali Yeye tanpa jatuh menyentuh tali;

2. Anak-anak juga harus bermain menurut aturan, misalnya tidak boleh 
menyentuh tali ketika melompat kecuali tinggi tali sampai kepala atau 
pundak pemegang tali;

3. Layaknya anak usia dini yang suka bergerak, permainan yeye membuat 
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anak berkesempatan menggunakan kemampuan kinstetiknya;
4. Anak-anak sangat suka berlatih sehingga mereka dapat bermain yeye 

dengan benar;
5. Ketekunan anak dalam berlatih membuat mereka semua pernah me-

nang dalam permainan secara bergantian atau bersamaan; dan
6. Anak-anak berkesempatan menunjukkan kemampuannya dalam berma-

in hula hoop dengan lincah, tangkas, dan seimbang di depan orangtua, 
guru, teman-teman atau orang-orang yang menonton mereka dalam 
pertunjukan. Mereka pernah mengikuti pentas seni dan menunjukkan 
kemampuan mereka bermain yeye di depan guru dan murid-murid se-
kolah lain.

Tabel 8.5 Hasil Observasi Kecerdasan Musikal Anak Usia Dini 
dalam Permainan yeye

E. Kecerdasan Musikal

No. Pernyataan
Nilai

A B c

1. Anak suka bernyanyi dalam bermain. 5 5 5

2. Anak bisa menghafal lagu yang mengiringi 
permainan.

5 5 5

3. Anak senang mendengarkan musik saat bermain. 4 5 5

4. Anak lebih senang bermain diiringi musik 4 4 5

5. Anak cenderung bersenandung ketika bermain. 3 5 4

6. Anak membuat suara berirama saat bermain 4 4 4

7. Anak berteriak sambil bermain 4 4 2

Total Nilai: 34 32 30

Nilai rata-rata 4,8 4,5 4,3

Keterangan Tinggi Tinggi Tinggi

A = TK Pembina B= TK Lanud Soewondo C = TK Bintang

Berdasarkan wawancara dengan guru maka ditemukan hal-hal yang 
membuat permainan yeye dapat meningkatkan kecerdasan musik anak usia 
dini adalah hal-hal berikut:

1. Permainan yeye dilakukan dengan menggunakan musik yaitu music 
chicken dance yang mengiringi permainan anak pada level 3 dan pada 
semua level setelah anak mahir dari level 1 sampai level 3;

2. Anak-anak juga menunjukkan sika lebih semangat bermain yeye jika 
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musik disertakan dalam permainan. Apalagi di dalam permainan ini mu-
sik dijadikan petunjuk mulai dan berakhirnya permainan. Musik dijadi-
kan sebagai waktu bermain. Jika musik selesai maka permainan selesai;

3. Di dalam permainan ini anak-anak tidak dilarang bersuara, mereka bo-
leh bernyanyi sambil bermain;

4. Anak-anak merasa senang karena musik yang dijadikan latar permainan 
adalah musik dengan gerakan cepat sehingga anak-anak lebih sema-
ngat menyesuaikan dengan gerakan dengan irama; dan

5. Bahkan anak-anak masih mengikuti suara musik meskipun permainan 
telah berakhir.

Tabel 8.6 Hasil Observasi Kecerdasan Interpersonal Anak Usia Dini 
dalam Permainan yeye

F. Kecerdasan Intrapersonal

No. Pernyataan
Nilai

A B c
1. Anak senang bermain bersama teman. 5 5 5

2. Anak dapat mengarahkan temannya dalam bermain. 4 5 5

3. Anak kompak dalam bermain 4 5 5
4. Anak saling membantu dalam bermain 4 5 5
5. Anak menunjukkan sikap simpati pada teman yang 

kalah dalam bermain.
4 4 5

6. Anak dapat berbagi tugas dalam bermain. 4 4 5
7. Anak menujukkan sikap gembira jika teman menang 

dalam bermain
4 5 5

Total Nilai: 29 33 35

Nilai rata-rata 4,1 4,7 5

Keterangan Tinggi tinggi tinggi

A = TK Pembina B= TK Lanud Soewondo C = TK Bintang

Berdasarkan wawancara dengan guru maka ditemukan hal-hal yang 
membuat permainan yeye dapat meningkatkan kecerdasan interpersonal 
anak usia dini adalah hal-hal berikut:

1. Permainan ini dilaksanakan berkelompok mulai level 2 sampai level 
3. Anak-anak menyadari bahwa mereka tidak akan menang jika tidak 
sama-sama melakukan permainan dengan baik;

2. Anak-anak harus sama-sama mengingatkan dan menjaga agar bermain 
tidak menyentuh karet ketika melompat kecuali karet setinggi kepala; 
dan
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3. Pada level 3, anak-anak harus bekerja sama untuk menang, sebab me-
reka akan kalah jika kelompok lain lebih dahulu menyelesaikan perma-
inannya dalam lintasan yang dibuat guru; dan

Tabel 8.7 Hasil Observasi Kecerdasan Intrapersonal Anak Usia Dini 
dalam Permainan yeye

G. Kecerdasan Intrapersonal

No. Pernyataan
Nilai

A B c
1. Anak suka bermain sendirian 3 4 2

2. Anak percaya diri dalam bermain. 4 5 5

3. Anak mandiri dalam bermain. 4 5 5

4. Anak berani mengambil risiko dalam bermain 4 4 4

5. Anak suka mencoba permainan baru 4 5 5

6. Anak bertekad untuk menang. 5 5 5

7. Anak bermain menunjukkan sikap senang dalam 
bermain

5 5 5

Total Nilai: 29 34 31

Nilai rata-rata 4,1 4,8 4,3

Keterangan Tinggi Tinggi Tinggi

A = TK Pembina B= TK Lanud Soewondo C = TK Bintang

Berdasarkan wawancara dengan guru maka ditemukan hal-hal yang 
membuat permainan Yeye dapat meningkatkan kecerdasan intrapersonal 
anak usia dini adalah hal-hal berikut:

1. Permainan yeye level 1 merupakan permainan yang dilakukan anak se-
cara individual. Pada kesempatan ini anak dilatih mandiri dalam berma-
in. Anak tidak dapat mengharapkan bantuan temannya dalam bermain;

2. Kondisi ini membuat anak berlatih sungguh agar dapat bermain yeye 
pada level berikutnya, sehingga tidak jarang terlihat anak-anak berlatih 
sendirian dan bermain yeye sendirian;

3. Anak-anak juga menunjukkan sikap suka mencoba permainan baru. 
Yeye yang dijalin dari tali warna-warni menarik perhatian anak untuk 
mencobanya meskipun awalnya anak tidak bisa bermain; dan

4. Latihan yang dilakukan anak secara mandiri atau diajari oleh guru mem-
buat anak percaya diri ketika diajak bermain dalam kelompok pada le-
vel berikutnya.
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Tabel 8.8 Hasil Observasi Kecerdasan Naturalis Anak Usia Dini 
dalam Permainan yeye

H. Kecerdasan Naturalis

No. Pernyataan
Nilai

A B c

1. Anak peduli kebersihan alat permainan. 4 5 4

2. Anak suka bermain di luar ruangan 5 5 5

3. Anak suka bermain di bawah pepohonan. 4 5 4

4. Anak suka memperhatikan cara bermain temannya 
sebelum bermain.

4 5 5

5. Anak dapat menyebutkan sumber-sumber alat 
permainan.

4 4 4

6. Anak peduli kebersihan tempat permainan. 4 4 4

7. Anak memperhatikan kerapian alat permainan 
setelah permainan selesai.

4 5 4

Total Nilai: 33 33 30

Nilai rata-rata 4,7 4,7 4,2

Keterangan Tinggi Tinggi Tinggi

A = TK Pembina B= TK Lanud Soewondo C = TK Bintang

Meskipun secara langsung permainan ini tidak berkaitan dengan alam, 
namun berdasarkan wawancara dengan guru maka ditemukan hal-hal yang 
membuat permainan yeye dapat meningkatkan kecerdasan natrualis anak 
usia dini adalah hal-hal berikut:
1. Karena permainan ini dilakukan di luar ruangan, maka anak menunjuk-

kan sikap peduli terhapa lingkungan, misalnya anak membuang sampah 
terlebih dahulu sebelum bermain. Mereka mengatakan tidak nyaman 
bermain jika masih ada sampah;

2. Mereka juga suka mencari tempat teduh di halaman sekolah ketika ber-
main jika matahari bersinar terang;

3. Mereka juga menyadari bahwa alat-alat permainan harus dikembalikan 
ke tempat semula agar dapat digunakan kembali untuk bermain pada 
besok hari; 

4. Mereka juga mengetahui bahwa alat permainan yeye yang mereka gu-
nakan terbuat dari karet gelang warna-warni yang dijalin; dan

5. Mereka selalu meminta bermain di luar ruangan jika tidak hujan sebab 
mereka merasa lebih leluasa bermain di luar ruangan daripada di dalam 
ruangan.
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Tabel 8.9 Hasil Observasi Kecerdasan Eksistensialis Anak Usia Dini 
dalam Permainan yeye

I. Kecerdasan Esistensial

No. Pernyataan
Nilai

A B c

1. Anak memulai permainan dengan berdoa. 5 5 5

2. Anak berdoa meminta menang dalam permainan 5 5 5

3. Anak tidak sedih ketika kalah 4 4 4

4. Anak bersyukur ketika menang. 4 5 5

Total Nilai: 18 19 19

Nilai Rata-rata 4,5 4,75 4,75

Keterangan Tinggi Tinggi Tinggi

A = TK Pembina B= TK Lanud Soewondo C = TK Bintang

Meskipun secara langsung permainan ini tidak berkaitan dengan ajaran 
agama, namun berdasarkan wawancara dengan guru maka ditemukan hal-
hal yang membuat permainan Yeye dapat meningkatkan kecerdasan eksis-
tensial anak usia dini adalah hal-hal berikut:

1. Anak-anak selalu memulai permainan dengan berdoa. Sehingga kondisi 
ini menyebabkan anak terbiasa meminta kepada Tuhannya setiap me-
lakukan suatu aktivitas;

2. Anak-anak juga tidak sedih ketika kalah sebab mereka 2enganggap 
semua anak menang karena semua dapat menyelesaikan permainan. 
Hanya ada yang duluan selesai dan ada yang belakangan; dan

3. Mereka menunjukkan sikap gembira jika lebih dahulu selesai dari te-
mannya, tetapi mereka tidak mengejek teman yang belakang selesai, 
sebab guru menerangkan mereka semua pemenang hanya ada uang 
menjadi pemenang nomor 1 dan nomor berikutnya.

Kesembilan kecerdasan majemuk anak usia dini dapat berkembang me-
lalui permainan Yeye pada kategori sedang sampai tinggi. Perkembangan 
kecerdasan majemuk anak usia ini pada permainan yeye sebagai berikut:
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Tabel 8.10 rangkuman Data Kecerdasan Majemuk Anak pada Permainan yeye

Kecerdasan Majemuk Nila rata-rata Keterangan

Lingustik  4.2 Tinggi

Logis-Matematis  4.5 Tinggi

Visual-Spasial  4.0 Sedang

Kinestetik  4.5 Tinggi

Musikal  4.5 Tinggi

Interpersonal  4.6 Tinggi

Intrapersonal  4.4 Tinggi

Naturalis  4.5 Tinggi

Esksitensialis  4,6 Tinggi
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9
OPTIMALISASI 

KEcErDASAN MAjEMUK 
ANAK USIA DINI MELALUI 
PErMAINAN TUAN DOSEP

A. sejArAH PermAinAn TuAn DoseP 
Permainan tuan dosep ini termasuk permainan yang sudah hadir sejak 

terjadinya penjajahan zaman Belanda. Permainan ini merupakan salah satu 
permainan tradisional dari Sulawesi Utara. Permainan tersebut terdiri atas 
1 orang anak yang berprofesi sebagai si miskin. Kemudian dia meminta ke-
pada kelompok yang memiliki banyak jumlahnya. Si miskin akan memilih 
anak dari si kaya, sambil berjalan maju dan menyebut nama anak yang akan 
dimintanya. Begitu seterusnya sampai kelompok anak yang banyak jumlah-
nya habis. Sangat sedikit informasi yang ditemukan tentang permainan ini. 
Permainan ini juga termasuk permainan yang jarang dimainkan anak-anak 
Indonesia, maupun anak Sulawesi Utara. Konon kabarnya permainan ini di-
bawa oleh penjajah Belanda yang memosisikan penjajah dan orang yang 
terjajah atau orang kaya dengan orang miskin (Murtafia’tun, 2018). Orang 
kaya adalah orang yang banyak satu kelompok sedang orang miskin adalah 
orang yang sendirian.

Assa menyatakan permainan tuan dosep merupakan salah satu perma-
inan yang hampir punah. Hal ini disebabkan hadirnya gadget, berkurangnya 
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daerah terbuka untuk arena anak-anak bermain membuat mereka memilih 
permainan yang lebih praktis seperti mobile games (Assa, 2021). Padahal 
permainan tuan dosep merupakan salah satu dari 9 (sembilan) permainan 
anak Sulawesi Utara dan tidak ada di tempat lain di Indonesia. Sangat disa-
yangkan jika permainan tradisional termasuk permainan Tuan Dosep hilang 
karena tidak permah dimainkan anak-anak sebab dikalahkan permainan 
online yang canggih yang ada di android, komputer, atau play station. Oleh 
sebab itu, guru atau orangtua jangan membiarkan anak-anak hanya ber-
main permainan elektronik, ajaklah anak bermain di luar kelas atau rumah. 
Di antara permainan tradisional dari tahun 1950-an hingga 1990-an masih 
bisa diajarkan bagi tumbuh kembang anak, salah satunya permainan Tuan 
Dosep. Di Maluku Utara permainan ini diberi nama Beta Kaya Kaya, Beta 
Miskin Miskin.. Mari Ete Mari O. Permainan ini menggambarkan status sosial 
yang berbeda. Ada si kaya dan si miskin dalam permainan ini yang dimainkan 
dengan iringan lagu yang dinyanyikan berbalasan (https://www.adakitanews.
com/permainan-tradisional-anak-maluku/).

Pelestarian permainan tradisional bukan tanpa alasan. Menurut Depu-
ti Bidang Pengendalian dan Evaluasi Badan Pembinaan Ideologi Pancasila 
(BPIP) Rima Agristina, permainan tradisional sarat akan nilai-nilai Pancasi-
la. Berdasarkan penelitian yang dilakukan Komite Permainan dan Olahraga 
Rakyat Tradisional Indonesia (KPOTI), Indonesia memiliki 2.600 jenis perma-
inan. Sedangkan, negara lain tidak sampai seribu jenis permainan. Permainan 
Tuan Dosep mengajarkan negosiasi dan membangun komunikasi yang seja-
jar antara yang kaya dan yang miskin. Ada juga yang menamakan permainan 
dengan nama permainan Tuan Dosi yang merupakan salah satu permainan 
anak Halmahera Utara (Kartianti et al., 2020). Tuan Dosi ataupun Tuan Dosep 
merupakan permainan anak-anak Indonesia meskipun dengan nama yang 
berbeda. Di dalam penelitian ini yang digunakan adalah permainan tradisi-
onal Tuan Dosep.

B. mAnfAAT PermAinAn TuAn DoseP
Permainan Tuan Dosep telah dibuktikan dapat meningkatkan karakter 

peduli sosial lebih kuat pada siswa sebab terjadi perubahan hasil tes pada 
indikator sikap peduli sosial siswa kelas X di SMAN 1 Kandat Tahun ajaran 
2019 (Setya et al., 2019). Permainan Tuan Dosep juga telah dapat mereduksi 
perilaku agresif misalnya memukul, mencubit, menampar, menjahili teman, 
membentak, menghina, memaki, acuh tak acuh, menolak menjawab perta-
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nyaan, mengejek, tidak mau mendengar kritikan orang lain terhadap dirinya 
(Kartianti et al., 2020). Perubahan perilaku agresif ini terjadi sebab di dalam 
permainan Tuan Dosep ada nilai-nilai persahabatan yang dapat mendorong 
siswa menahan diri untuk menyakiti temannya dalam kegiatan bimbingan 
kelompok.

Permainan Tuan Dosep dapat mengembangkan kecerdasan majemuk 
anak usia dini telah dilaksanakan di Raudhatu Athfal An Nida Deli Serdang. 
Berdasarkan wawancara dengan kepala sekolah permainan ini dipilih sebab:

1. Permainan ini tidak sulit dimainkan;
2. Tidak memerlukan alat bermain yang canggih;
3. Mengasyikkan sebab dapat dipadukan dengan lagu-lagu anak;
4. Dapat dimainkan di dalam dan di luar ruangan; dan
5. Unik sebab jarang dimainkan di sekolah lain.

Menurut salah seorang guru di Raudhatu Athfal An Nida permainan ini 
dapat mengembangkan kemampuan anak berbicara dua arah sebab anak 
bermain saling bertanya dan menjawab. Kemudian anak-anak juga menyu-
kai gambar-gambar yang dijadikan sarana bermain anak dalam percakapan 
antara tuan dan rakyatnya. Permainan ini mirip dengan permainan si kaya 
dan si miskin. Bedanya di dalam permainan ini rakyat bertanya kepada tuan-
nya sebuah pertanyaan dan tuannya wajib menjawab pertanyaan tersebut. 
Kondisi ini melatih keberanian anak bertanya dan menjawab. Hal ini terbukti 
setelah memainkan permainan ini selama 1 (satu) bulan dengan durasi 2 
kali dalam seminggu anak-anak menjadi lebih berani bertanya dan spontan 
menjawab serta menjadi lebih gembira ketika mendengarkan guru bercerita.

Secara umum nilai-nilai yang terkandung dalam permainan tradisional 
Indonesia antara lain religiositas, integritas, nasionalisme, kerja sama, dan 
kemandirian. Oleh sebab itu permainan tradisional termasuk permainan 
tuan dosep seyogianya diberikan kepada anak sejak usia dini, sehingga di 
samping mengenal budayanya, mereka mendapatkan manfaat pendidikan 
karakter dari permainan tersebut (Hidayati, 2021). Sebagai sebuah permain-
an tradisional permainan tuan dosen mengandung nilai-nilai yang berman-
faat bagi psikis anak usia dini antara lain kemampuan menjawab pertanya-
an dan bertanya, daya ingat, kreativitas, kerja sama, kekompakan, hormat 
menghormati, balas budi, dan menghargai orang lain (Andriani, 2012). Meng-
gunakan permainan tradisional dalam pembelajaran anak usia dini dapat 
mengembangkan keterampilan dasar yang meliputi kecerdasan kinestetik, 
kecerdasan linguistik, kecerdasan logika-matematis, kecerdasan visual-spa-
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sial, kecerdasan musikal, kecerdasan natural, kecerdasan interpersonal, ke-
cerdasan intrapersonal, kecerdasan spiritual (Saputra & Ekawati, 2017).

C. PengemBAngAn PermAinAn TuAn DoseP
Pengembangan permainan Tuan Dosi telah digabungkan dengan per-

mainan lainnya dari Halmahera Utara perang nama, leng kali leng, tuan dosi, 
jilo-jilo dan gate-gate kaki. Permainan Tuan Dosi diletakkan pada pertemuan 
ketiga. Pelaksanaan penelitian menggunakan prosedur dalam bimbingan ke-
lompok. Dalam pertemuan kedua ini diberikan materi tentang “Persahabat-
an” oleh pemimpin kelompok dan juga praktik permainan tradisional Tuan 
Dosi. Seluruh pertemuan delapan pertemuan (Kartianti et al., 2020). Integrasi 
permainan Tuan Dosi dan beberapa permainan lainnya dengan bimbingan 
kelompok telah dapat mengurangi perilaku agresif anak usia 7-9 tahun di da-
erah Gongga Pantai, Tobelo Timur, Maluku Utara. Melalui permainan tradi-
sional yang telah dikombinasikan anak menjadi lebih mampu bersosialisasi 
dan mengendalikan diri serta emosinya. Mereka juga dapat bermain lebih 
baik sehingga perilaku agresif yang ditunjukkan menjadi berkurang dalam 
berinteraksi dengan teman-temannya.

Di Maluku Utara permainan ini dimainkan oleh banyak orang yang di-
bagi dalam 2 (dua) kelompok sama banyak yaitu si kaya dan si miskin. Si 
kaya dan si miskin akan berdiri berhadap-hadapan dalam barisan horizontal. 
Mereka akan bernyanyi berbalas-balasan sambil berjalan maju-mundur. Si 
kaya akan meminta salah satu dari si miskin untuk menjadi bagian mereka 
dan menyebutkan namanya dalam lagu. Si miskin akan memberikan pemain 
yang diminta si kaya dan pemain itu menjadi bagian dari mereka. Mereka 
akan terus bernyanyi berbalas-balasan sampai tertinggal satu pemain di ke-
lompok si miskin. Biasanya sambil menyanyikan lagu:

Si kaya : Beta kaya kaya kaya mariete mario

Si Miskin : Beta miskin miskin mariete mario

Si Kaya : Betalah mau sorang dari pada kamong …… (Menyebutkan jumlah orang 
dalam kelompok miskin) mariete mario

Si Miskin : Ose lah mau minta sama dari pada katong …… (Menyebutkan jumlah 
orang dari kelompok mereka) mariete mario

Si Kaya : Betalah mau minta …. (Menyebutkan nama pemain) mariete mario

Si Miskin : Ambel dia par ose jua mariete mario
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Permainan Tuan Dosep telah pernah dikembangkan menjadi teknik 
bimbingan klasikal dalam meningkatkan sikap kepedulian sosial pada siswa 
sekolah menengah atas di Kandat, Kediri. Permainan Tuan Dosep dipadu-
kan dengan teknik bimbingan kelompok di mana di antara peserta ada yang 
menjadi tuan dan rakyat. Permainan ini menjadi menantang ketika rakyat 
harus berani mengemukakan kebutuhannya kepada tuannya. Sementara tu-
annya harus mampu memenuhi permintaan rakyatnya. Bimbingan klasikal 
dilakukan oleh guru BK untuk dengan materi masalah sosial dipandang sa-
ngat cocok dipadukan dengan permainan The Lagend Of Tuan Dosep seba-
gai teknik bimbingan sebab permainan ini telah disain seperti game di mana 
yang dapat memecahkan masalah dipandang sebagai pemenang dan yang 
tidak dapat menyelesaikan masalah akan dinilai kalah. Unsur yang menan-
tang dan cara memenangkannya yang sulit membuat siswa menjadi tertarik 
mengikuti permainan, sebab mayoritas siswa menyukai tantangan tambahan 
lagi cara menyelesaikannya harus dengan bekerja sama dengan temannya 
(Setya et al., 2019).

Gambar 9.1 Permainan Tuan Dosep Modifikasi Level 1

Sekolah RA An-Nida telah mengembangkan permainan ini menjadi 3 
(tiga) level permainan untuk mengembangkan kecerdasan majemuk anak 
usia dini. Level pertama anak-anak yang berperan sebagai rakyat membe-
rikan satu pertanyaan kepada anak yang berperan menjadi tuan dan anak 
yang berperan menjadikan tuan menjawab pertanyaan dengan satu sampai 
3 kata. Misalnya, anak menunjukkan gambar buah jambu dan bertanya buah 
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apa ini, maka anak yang berperan sebagai Tuan Dosep boleh menjawab itu 
buah jambu atau jambu merah yang manis. Bila anak bisa menjawab maka 
mereka berganti peran menjadi rakyat dan tuan. Tetapi jika salah satu me-
reka tidak bisa menjawab mereka dinyatakan kalah. Satu kelompok terdiri 
2 orang anak untuk level 1. 

Pada level 2 jumlah anak dalam kelompok menjadi 3-5 orang. Masing-
masing anak melakukan hompimpa sebelum mulai main untuk menentukan 
siapa yang jadi tuan dan rakyat. Anak yang menang menjadi tuan dan anak 
yang kalah menjadi rakyat. Anak yang menjadi rakyat menunjukkan gambar-
gambar sesuai tema yang telah disediakan guru dan anak yang menjadi tuan 
wajib menjawab pertanyaan rakyatnya. Pada level 2 anak wajib menjawab 
pertanyaan dalam kalimat pendek yang terdiri subjek dan predikat. Guru 
memberi contoh, misalnya anak menunjukkan gambar pisang dan bertanya 
buah apa ini, maka anak harus menjawab minimal pisang itu berwarna ku-
ning dan enak dimakan. Pada level 2 (dua) anak-anak belajar menggunakan 
kalimat pendek dalam menjawab pertanyaan lawan mainnya. Di dalam ke-
lompoknya mereka bergantian menjadi tuan dan rakyat. Jika semua sudah 
menjadi tuan dan rakyat, maka permainan berakhir. Kelompok pemenang 
adalah kelompok yang semua pemainnya dapat menjawab dengan benat 
pertanyaan yang diajukan rakyat kepada tuannya. Pada level 2 (dua) per-
mainan diiringi musik sebagai batas waktu bermain. Jika lagu telah selesai 
tapi kelompok belum selesai menjawab semua pertanyaan maka kelompok 
harus berhenti bermain.

Pada level 3 jumlah anak dalam kelompok menjadi 5-6 orang. Masing-
masing anak melakukan hompimpa sebelum mulai main untuk menentukan 
siapa yang jadi tuan dan rakyat. anak yang menang menjadi tuan dan anak 
yang kalah menjadi rakyat. Anak yang menjadi rakyat menunjukkan gambar-
gambar sesuai tema yang telah disediakan guru dan anak yang menjadi tuan 
wajib menjawab pertanyaan rakyatnya. Pada level 3 anak wajib menjawab 
pertanyaan dalam cerita pendek yang terdiri 2 sampai 5 kalimat. Guru mem-
beri contoh, misalnya anak menunjukkan gambar kapal dan bertanya benda 
apa ini, maka anak harus menjawab minimal itu kapal laut untuk kenderaan 
di laut. Pengemudinya nakhoda dan tempat berlayarnya di laut. Pada level 3 
(tiga) anak-anak belajar membuat cerita  pendek dalam menjawab pertanya-
an lawan mainnya. Di dalam kelompoknya mereka bergantian menjadi tuan 
dan rakyat. Jika semua sudah menjadi tuan dan rakyat maka permainan ber-
akhir. Kelompok pemenang adalah kelompok yang semua pemainnya dapat 
menjawab dengan benat pertanyaan yang diajukan rakyat kepada tuannya.
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Gambar 9.2 Permainan Tuan Dosep Modifikasi Level 2

Gambar 9.3 Permainan Tuan Dosep Modifikasi Level 3

D. ujiCoBA PermAinAn TuAn DoseP

1. mengenal rA An-nida
RA An-Nida’ terletak di Jalan Pembangunan Dusun III Bandar Setia Keca-

matan Percut Sei Tuan Kabupaten Deli Serdang. Sekolah ini didirikan pada 
tahun 2010 di bawah Yayasan Pendidikan Rahman Rahimah Siaga. Didirikan 
di atas tanah milik Yayasan dengan luas 490 m2. Memiliki guru sebanyak 
3 (tiga) orang dan murid sejumlah 34 orang. Sekolah ini dipimpin Masnun, 
S.Pd.I. dan dibantu oleh 2 (orang) tata Usaha. Sekolah ini telah menjalin kerja 
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sama dengan beberapa perguruan tinggi untuk meningkatkan mutu pem-
belajaran dan manajemen. Di antaranya dengan Fakultas Ilmu Tarbiyah UIN 
Sumatra Utara dalam rangka peningkatan mutu pembelajaran anak-anak 
usia dini. Sekolah ini sedang dalam proses akreditasi dan telah banyak me-
lakukan kegiatan-kegiatan yang ditujukan untuk pengembangan anak dan 
guru. Visi sekolah: “Menjadi sekolah PAUD yang mendidik anak beriman, ber-
takwa, cerdas, dan gembira.”

Gambar 9.4 Sekolah raudhatul Athfal An-Nida

2. implementasi Permainan Tuan Dosep untuk meningkatkan 
kecerdasan majemuk 
Pengembangan permainan Tuan Dosep di RA An-Nida bertujuan untuk 

mengembangkan kecerdasan majemuk anak usia dini. Masnun (Kepala seko-
lah An-Nida)  menjelaskan bahwa permainan ini menantang anak berani ber-
tanya dan menjawab sesuai pertanyaan yang diajukan anak yang bertanya. 
Di samping itu permainan ini dipandang dapat melatih kecerdasan logika 
matematika misalnya kemampuan memahami menang dan kalah. Kecerdas-
an musik misalnya kemampuan mengatur permainan sesuai dengan waktu 
lagu. Kecerdasan intrapersonal misalnya kemampuan bekerjsama. Kecerdas-
an intrapersonal kemampuan memberikan jawaban dengan cepat. Kecer-
dasan naturalis misalnya kemampuan menyebutkan jenis-jenis benda alam. 
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Kecerdasan eksistensialis misalnya memulai permainan dengan berdoa.
Berdasarkan pengamatan 2 (dua) orang guru yang menjadi mitra dalam 

penelitian ini, kecerdasan majemuk anak berkembang setelah melakukan 
anak mengikuti permainan Tuan Dosep sampai 3 (tiga) level sekaligus. Ob-
servasi kecerdasan majemuk dilakukan dengan menggunakan lembar peng-
amatan terhadap 8 (delapan) orang anak yang bermain Tuan Dosep dari 
level 1 sampai level 3. Hasil observasi dibagi ke dalam 5 kategori, yaitu:

0.-1.0 = Sangat rendah (SR)
1.1-2.0 = Rendah (R)
2.1-3.0 = Cukup (C)
3.1-4.0 = Sedang  (S)
4.1-5.0 = Tinggi (T)

Hasil observasi guru terhadap kecerdasan majemuk anak usia dini se-
bagai berikut:

Tabel 9.1 Hasil Observasi Kecerdasan Linguistik Anak Usia Dini 
dalam Permainan Tuan Dosep

A. Kecerdasan Linguistik
No. Pernyataan Nilai
1. Anak lebih banyak berbicara ketika bermain 4

2. Anak senang menceritakan pengalaman bermainnya 4

3. Anak dapat menceritakan langkah-langkah bermain. 3
4. Anak dapat mengingatkan teman yang salah dalam bermain. 3
5. Anak dapat mengikuti instruksi dalam permainan. 4

6. Anak dapat menuliskan nama permainan. 4

7. Anak mengemukakan kesalahan yang terjadi dalam permainan. 4

Total Nilai: 29

Nilai rata-rata 4.1

Keterangan Tinggi

Berdasarkan wawancara dengan guru, maka ditemukan hal-hal yang 
membuat permainan Tuan Dosep dapat meningkatkan kecerdasan bahasa 
anak usia dini adalah hal-hal berikut:

1. Di dalam permainan Tuan Dosep anak selalu harus menjawab pertanya-
an rakyatnya;

2. Selama bermain anak harus bergantian menjadi tuan dosep dan rakyat 
agar dapat memenangkan permainan;
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3. Anak-anak juga diminta menceritakan hal-hal yang membuat mereka 
kalah dalam permainan tersebut;

4. Anak-anak juga diminta menuliskan nama benda-benda dalam gambar  
yang digunakan dalam permainan; dan

5. Anak-anak yang belum menjawab pertanyaan diminta menceritakan ke-
sulitannya dalam bermain, sehingga guru dapat memberikan bantuan 
agar mereka dapat bermain lebih baik pada permainan berikutnya.

Tabel 9.2 Hasil Observasi Kecerdasan Logis Matematis 
Anak Usia Dini dalam Permainan Tuan Dosep

B. Kecerdasan Logis –Matematis

No. Pernyataan Nilai

1. Anak memahami prinsip menang kalah dalam bermain. 4

2. Anak dapat menghitung skor menang atau kalah. 4

3. Anak bermain sambil menyebutkan angka. 4

4. Anak dapat memperkirakan cara untuk menang. 4

5. Anak mengingat urutan permainan. 4

6. Anak suka mencari tahu bagaimana menggunakan alat permainan 
dengan benar.

4

7. Anak dapat membuat perkiraan menang dan kalah. 4

Total Nilai: 2,8

Nilai rata-rata 4.0

Keterangan Sedang

Berdasarkan wawancara dengan guru, maka ditemukan hal-hal yang 
membuat permainan Tuan Dosep dapat meningkatkan kecerdasan logis 
matematis anak usia dini adalah hal-hal berikut:

1. Guru menjelaskan peraturan permainan sebelum permainan dimulai, 
sehingga anak memahami cara untuk menang dan menghindari keka-
lahan;

2. Anak-anak dapat mengetahui nilai menang dan kalah dalam permainan. 
Misalnya kelompok mana yang lebih cepat selesai menjawab pertanya-
an;

3. Mereka juga dapat mengenal angka yang ada di dalam gambar yang 
ditanyakan;

4. Mereka juga mencari cara-cara untuk menang misalnya dengan mem-
perhatikan cara temannya yang pandai menjawab pertanyaan;
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5. Mereka mengingat cara bermain berdasarkan level; dan
6. Mereka juga dapat menduga menang atau kalah berdasarkan kemam-

puan bermain temannya selama masa latihan.

Tabel 9.3 Hasil Observasi Kecerdasan Visual-Spasial 
Anak Usia Dini dalam Permainan Tuan Dosep

c. Kecerdasan Visual-Spasial

No. Pernyataan Nilai

1. Anak senang menggambar alat permainan. 4

2. Anak suka melihat foto-foto bermain. 4

3. Anak dapat memperkirakan jarak bermain. 4

4. Anak sering melamun untuk memikirkan cara agar menang. 4

5. Anak dapat membaca gambar cara bermain. 4

6. Anak lebih menyukai melihat gambar cara bermain daripada 
mendengarkan penjelasan guru.

4

7. Anak dapat mencoret kertas tentang cara bermain. 4

Total Nilai: 28

Nilai rata-rata 4

Keterangan Sedang

Berdasarkan wawancara dengan guru maka ditemukan hal-hal yang 
membuat permainan Tuan Dosep dapat meningkatkan kecerdasan visual 
spasial anak usia dini adalah hal-hal berikut:

1. Guru selalu memberi kesempatan kepada anak untuk untuk mewarnai 
gambar-gambar sebelum dimainkan;

2. Para guru selalu membuat foto permainan anak. Oleh sebab itu anak-
anak suka melihat gambar-gambar mereka ketika bermain;

3. Dalam permainan ini anak terlihat juga mengatur jarak berdirinya dari 
teman-temannya agar dapat melihat gambar dengan jelas;

4. Sebelum bermain anak-anak selalu diam, ketika ditanya guru mereka 
menjawab sedang memikirkan bagaimana cara bisa menang dalam per-
mainan; dan

5. Anak-anak dapat membaca langkah-langkah bermain tuan dosep yang 
ada di dalam gambar.
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Tabel 9.4 Hasil Observasi Kecerdasan Kinestetik Anak Usia Dini 
dalam Permainan Tuan Dosep

D. Kecerdasan Kinestetik

No. Pernyataan Nilai

1. Anak lincah dalam bergerak 4

2. Anak bergerak seimbang 4

3. Anak bergerak dengan sesuai aturan main 4

4. Anak menyukai permainan tuan dosep 4

5. Anak mampu bermain dengan benar 4

6. Anak selalu menang dalam bermain. 4

7. Anak menunjukkan ketangkasan dalam bermain. 5

Total Nilai: 29

Nilai rata-rata 4,1

Keterangan Tinggi

Berdasarkan wawancara dengan guru maka ditemukan hal-hal membu-
at permainan Tuan dapat meningkatkan kecerdasan kinestetik anak, sebab 
di dalam permainan ini ditemukan hal-hal berikut:

1. Permainan ini memberi kesempatan kepada anak untuk bergerak seim-
bang ketika bertanya dan menjawab dengan berjalan mundur dan maju;

2. Anak-anak juga harus bermain menurut aturan, misalnya tidak boleh 
keluar dari garisan lintasan antara rakyat dan tuan dosep; dan

3. Anak-anak sangat suka berlatih sehingga mereka dapat bermain dengan 
benar;

4. Ketekunan anak dalam bermain membuat mereka semua pernah me-
nang dalam permainan secara bergantian atau bersamaan.

Tabel 9.5 Hasil Observasi Kecerdasan Musikal Anak Usia Dini 
dalam Permainan Tuan Dosep

E. Kecerdasan Musikal

No. Pernyataan Nilai

1. Anak suka bernyanyi dalam bermain. 4,5

2. Anak bisa menghafal lagu yang mengiringi permainan. 4

3. Anak senang mendengarkan musik saat bermain. 4

4. Anak lebih senang bermain diiringi musik 4

5. Anak cenderung bersenandung ketika bermain. 4

6. Anak membuat suara berirama saat bermain 4
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7. Anak berteriak sambil bermain 4

Total Nilai: 28,5

Nilai rata-rata 4,1

Keterangan Tinggi

Berdasarkan wawancara dengan guru maka ditemukan hal-hal yang 
membuat permainan Tuan Dosep dapat meningkatkan kecerdasan musikall 
anak usia dini adalah hal-hal berikut:

1. Permainan ini dilakukan dengan menggunakan nyanyian “ayo-ayo ja-
ngan malu-malu” dengan musik dari  permainan level 1-3;

2. Anak-anak juga menunjukkan sikap lebih semangat bermain ketika nya-
nyian dan musik disertakan dalam permainan. Apalagi di dalam perma-
inan ini musik dijadikan petunjuk mulai dan berakhirnya permainan. Mu-
sik dijadikan sebagai waktu bermain. Jika musik selesai maka permainan 
selesai;

3. Mereka dibolehkan bernyanyi sambil bermain;
4. Anak-anak merasa senang karena musik yang dijadikan latar permain-

an adalah musik yang mendorong mereka untuk menjawab pertanyaan 
dengan gerakan cepat dan tepat; dan

5. Bahkan anak-anak masih bernyanyi mengikuti suara lagu dan musik 
meskipun permainan telah berakhir.

Tabel 9.6 Hasil Observasi Kecerdasan Interpersonal Anak Usia Dini 
dalam Permainan Tuan Dosep

E. Kecerdasan Intrapersonal

No. Pernyataan Nilai

1. Anak senang bermain bersama teman. 4

2. Anak dapat mengarahkan temannya dalam bermain. 4

3. Anak kompak dalam bermain 4

4. Anak saling membantu dalam bermain 4

5. Anak menunjukkan sikap simpati pada teman yang kalah dalam 
bermain.

4

6. Anak dapat berbagi tugas dalam bermain. 4

7. Anak menunjukkan sikap gembira jika teman menang dalam bermain 4.5 

Total Nilai: 28

Nilai rata-rata 4,1

Keterangan Tinggi
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Berdasarkan wawancara dengan guru maka ditemukan hal-hal yang 
membuat permainan Tuan Dosep dapat meningkatkan kecerdasan inter-
personal anak usia dini adalah hal-hal berikut:

1. Permainan ini dilaksanakan berkelompok mulai level 2 sampai level 
3. Anak-anak menyadari bahwa mereka tidak akan menang jika tidak 
sama-sama melakukan permainan dengan baik; 

2. Anak-anak harus menjawab pertanyaan temannya dengan cepat dan 
benar; dan

3. Pada level 3, anak-anak harus bekerja sama untuk menang, sebab me-
reka akan kalah jika kelompok lain lebih dahulu menyelesaikan perma-
inannya dari gambar-gambar yang dibuat guru. 

Tabel 9.7 Hasil Observasi Kecerdasan Intrapersonal Anak Usia Dini dalam 
Permainan Tuan Dosep

G. Kecerdasan Intrapersonal

No. Pernyataan Nilai

1. Anak suka bermain sendirian 4

2. Anak percaya diri dalam bermain. 4,5

3. Anak mandiri dalam bermain. 4

4. Anak berani mengambil risiko dalam bermain 4

5. Anak suka mencoba permainan baru 4

6. Anak bertekad untuk menang. 4

7. Anak bermain menunjukkan sikap senang dalam bermain 4

Total Nilai: 28,5

Nilai rata-rata 4,1

Keterangan Tinggi

Berdasarkan wawancara dengan guru maka ditemukan hal-hal yang 
membuat permainan Tuan Dosep dapat meningkatkan kecerdasan intra-
personal anak usia dini adalah hal-hal berikut:

1. Permainan ini merupakan permainan yang dilakukan anak secara indi-
vidual. Pada kesempatan ini anak dilatih mandiri dalam bermain. Anak 
tidak dapat mengharapkan bantuan temannya dalam bermain;

2. Kondisi ini membuat anak berlatih sungguh agar dapat menjawab per-
tanyaan temannya sendirian;

3. Anak-anak juga menunjukkan sikap suka mencoba menjawab pertanya-
an meskipun awalnya dia tidak tahu tentang gambar yang ditanya; dan
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4. Latihan yang dilakukan anak secara mandiri atau diajari oleh guru mem-
buat anak percaya diri ketika diajak bermain dalam kelompok pada le-
vel berikutnya.

Tabel 9.8 Hasil Observasi Kecerdasan Naturalis Anak Usia Dini 
dalam Permainan Tuan Dosep

H.  Kecerdasan Naturalis

No. Pernyataan Nilai

1. Anak peduli kebersihan alat permainan. 4

2. Anak suka bermain di luar ruangan 4,5

3. Anak suka bermain di bawah pepohonan. 4

4. Anak suka memperhatikan cara bermain temannya sebelum 
bermain.

4

5. Anak dapat menyebutkan sumber-sumber alat permainan. 4

6. Anak peduli kebersihan tempat permainan. 4

7. Anak memperhatikan kerapian alat permainan setelah permainan 
selesai.

4

Total Nilai: 28,5

Nilai rata-rata 4,1

Keterangan Tinggi

Meskipun secara langsung permainan ini tidak berkaitan dengan alam, 
namun berdasarkan wawancara dengan guru maka ditemukan hal-hal yang 
membuat permainan Tuan Dosep dapat meningkatkan kecerdasan natrualis 
anak usia dini adalah hal-hal berikut:

1. Karena permainan ini dilakukan di dalam dan di luar ruangan, maka 
anak menunjukkan sikap peduli terhapa lingkungan, misalnya anak 
membuang sampah terlebih dahulu sebelum bermain. Mereka menga-
takan tidak nyaman bermain jika masih ada sampah;

2. Mereka juga suka mencari tempat teduh di halaman sekolah ketika ber-
main jika matahari bersinar terang;

3. Mereka juga menyadari bahwa alat-alat permainan harus dikembalikan 
ke tempat semula agar dapat digunakan kembali untuk bermain pada 
besok hari; 

4. Mereka juga mengetahui bahwa alat permainan Tuan Dosep yang me-
reka gunakan terbuat dari kertas yang dilapisi plastik sehingga mereka 
menjaga alat permainan tersebut agar tidak sobek; dan
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5. Mereka selalu meminta bermain di luar ruangan jika tidak hujan sebab 
mereka merasa lebih leluasa bermain di luar ruangan daripada di dalam 
ruangan.

Tabel 9.9 Hasil Observasi Kecerdasan Eksistensialis Anak Usia Dini 
dalam Permainan Tuan Dosep

I. Kecerdasan Esistensial

No. Pernyataan Nilai

1. Anak memulai permainan dengan berdoa. 4

2. Anak berdoa meminta menang dalam permainan 4

3. Anak selalu mengucapkan salam ketika mulai bertanya 5

4. Anak bersyukur ketika menang. 4

Total Nilai: 16

Nilai rata-rata 4,1

Keterangan Tinggi

Meskipun secara langsung permainan ini tidak berkaitan dengan alam, 
namun berdasarkan wawancara dengan guru maka ditemukan hal-hal yang 
membuat permainan Tuan Dosep dapat meningkatkan kecerdasan eksisten-
sial anak usia dini adalah hal-hal berikut:

1. Anak-anak selalu memulai permainan dengan berdoa. Sehingga kondisi 
ini menyebabkan anak terbiasa meminta kepada Tuhannya setiap me-
lakukan suatu aktivitas;

2. Anak-anak juga selalu mengucapkan salam sebelum bertanya kepada 
temannya yang menjadi Tuan Dosep; dan

3. Mereka menunjukkan sikap gembira jika lebih dahulu selesai dari te-
mannya, tetapi mereka tidak mengejek teman yang belakang selesai, 
sebab guru menerangkan mereka semua pemenang hanya ada uang 
menjadi pemenang nomor 1 dan nomor berikutnya.

Kesembilan kecerdasan majemuk anak usia dini dapat berkembang 
melalui permainan Tuan Dosep pada kategori sedang sampai tinggi. Per-
kembangan kecerdasan majemuk anak usia ini pada permainan Tuan Dosen  
sebagai berikut:
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Tabel 9.10 rangkuman Data Kecerdasan Majemuk Anak 
Pada Permainan Tuan Dosep

Kecerdasan Majemuk Nila rata-rata Keterangan

Lingustik  4.1 Tinggi

Logis-Matematis  4.1 Tinggi

Visual-Spasial  4.0 Sedang

Kinestetik  4.1 Tinggi

Musikal  4.1 Tinggi

Interpersonal  4.1 Tinggi

Intrapersonal  4.1 Tinggi

Naturalis  4.1 Tinggi

Esksitensialis  4.1 Tinggi
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10
OPTIMALISASI KEcErDASAN 

MAjEMUK ANAK USIA DINI 
MELALUI PErMAINAN 

LENGGANG rOTAN 
(HulA HooP)

A. sejArAH PermAinAn lenggAng roTAn/hula hooP
Permainan lenggang rotan/hula hoop merupakan salah satu permainan 

tradisional Indonesia, bahkan sebagian ahli menganggap permainan ini me-
rupakan permainan tradisional di berbagai negara di dunia. Masyarakat Yu-
nani sejak tahun-tahun sebelum Masehi telah memainkan hula hoop dalam 
bentuk lingkaran yang dimainkan di pinggul. Permainan ini digunakan untuk 
latihan fisik, terutama masalah keseimbangan. Mereka menggunakan hula 
hoop yang terbuat bambu, kayu, rumput, logam, atau tanaman merambat. 
Sumber lain menyatakan huhahop telah dimainkan masyarakat Mesir Kuno 
sejak 3000 SM. Mereka memainkan hula hoop yang berbentuk lingkaran dan 
terbuat dari rotan di bagian pinggang. Sementara itu, sumber lain menam-
bahkan bahwa masyarakt eskimo memainkannya dengan cara melemparkan 
hula hoop untuk melatih akurasi dalam melempar (Kompas, 05/03/2019).

Berita lain mengibformasikan bahwa penamaan hula hoop berasal dari 
Inggris sejak ke-14. Masyarakat Inggris suka memainkan alat permainan ini, 
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mereka menamakannya “hooping” (melompat-lompat atau berputar-putar). 
Hooping bahkan digunakan oleh dokter-dokter Inggris untuk mengobati sa-
kit pinggang hingga serangan jantung. Meskipun, saat itu belum ada bukti se-
cara medis soal pengobatan. Williams (2017) menyatakan bahwa permainan 
hula hoop adalah permainan yang memerlukan latihan agar dapat bermain 
dengan baik. Hula hoop sebuah permainan dilakukan dengan terus berputar 
dengan gerakan osilasi dari titik tumpuan. Hula hoop berguna untuk melatih 
stabilitas dan ketergantungan pada gerakan tertentu (Caughey, T.K., 1960).

Hula hoop tidak hanya digunakan untuk olah raga tetapi digunakan juga 
sebagai alat bantu dalam menari. Di Lakota, hula hoop diikat dengan berba-
gai warna benar sebelum digunakan untuk alat bantu dalam menari. Hula 
hoop berbentuk lingkaran yang cukup besar berdiameter sekitar 28 inci (71 
cm), dibuat oleh penari lingkaran untuk bergerak melewati bahu terbuat dari 
bahan alami seperti pohon rotan (tanaman yang lentur namun kuat), atau 
pipa plastik. Rotan direndam dalam air hingga melunak dan dapat dibentuk 
menjadi lingkaran. Ujung-ujungnya dibungkus dengan pengikat. Ikatan ber-
warna dililitkan di seluruh tabung sehingga alat tersebut dapat digunakan 
dalam tarian. Putih, kuning, merah, dan hitam adalah warna dari empat arah 
(utara, selatan, timur dan barat) yang melambang empat ras manusia (Bull, 
1999).

Alat permainan hula hoop dipatenkan pada tahun 1871 oleh Albert Hill. 
Rolling hoop Hill berdiameter sekitar 12-20 inci (20-51 cm) dan didorong de-
ngan pegangan sepanjang 20-27 inci (51-69 cm). Pegangan dan lingkarannya 
terbuat dari kayu dengan hasil akhir yang alami, tetapi gulungan yang me-
nimbulkan kebisingan dicat dengan cerah. Saat ini sudah jarang ditemukan 
hula hoop atau simpai yang terbuat dari kayu atau rotan. Hula hoop modern 
diciptakan pada 1958 oleh Arthur K. “Spud” Melin dan Richard Knerr, tetapi 
anak-anak dan orang dewasa di seluruh dunia telah memainkannya sepan-
jang sejarah. Mereka berdua melihat anak-anak Australia memainkan hula 
hoop yang terbuat dari bambu yang biasanya memiliki diameter sekitar 70 
sentimeter (28  inchi), sementara hula hoop untuk orang dewasa memiliki 
ukuran sekitar 1 meter (40 inchi). Mereka menciptakan hula hoop yang ter-
buat dari plastik. Mereka mempromosikannya di berbagai taman bermain 
daerah Los Angeles, California. Mereka mendemonstrasikan lingkaran itu ke-
pada anak-anak, dan menamakannya hula hoop. Dalam waktu empat bulan, 
lebih dari 25 juta hula hoop terjual di Amerika Serikat dengan harga masing-
masing $1,98; di seluruh dunia, lebih dari 100 juta terjual pada tahun 1958 
saja. Di Jepang, permainan hula hoop lingkaran itu dilarang sebagai protes 
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terhadap produk budaya Amerika. Pada puncak popularitasnya, Wham-O, 
Inc. memproduksi 20.000 lingkaran per hari; diperkirakan bahwa pipa plastik 
untuk semua Hula hoop yang dijual akan membentang di seluruh dunia lebih 
dari lima kali lipat.

Di Indonesia hula hoop disebut dengan berbagai nama yaitu permain-
an hula hoop, lenggang rotan atau simpai. Masyarakat Aceh, khususnya di 
daratan tinggi gayo sebagai daerah penghasil rotan, menyebutkan permain-
an ini dengan nama lenggang rotan sebab alat permainan yang digunakan 
terbuat dari rotan kecil yang dibuat melingkar seperti gelang besar. Rotan 
yang digunakan biasanya sebesar  jempol tangan atau bisa lebih kecil. Ro-
tan yang sudah dilingkarkan seperti gelang besar dimainkan di pinggang 
pemain sambil menggoyang-goyang atau memutar rotan di pinggangnya. 
Pemain yang rotannya terjatuh lebih dahulu dianggap kalah. Permainan ini 
umumnya terdapat di daratan tinggi gayo karena di daerah tersebut memang 
terdapat banyak rotan (Murtafi’atun, 2018: 26).

Ada juga yang menyebut permainan dengan nama permainan simpai. 
Asalnya dari Jawa Timur. Permainan ini telah dikenal anak-anak Indonesia 
sejak tahun 1950-an. Awalnya permainan ini selalu dimainkan anak-anak 
perempuan, tetapi saat ini permainan ini juga telah dimainkan anak laki-
laki. Simpai merupakan suatu alat yang terbuat dari kayu, rotan atau plastik 
dengan berat minimum 300 gram, simpai harus bulat, dengan diameter 60-75 
cm untuk anak-anak dan 80-90 cm untuk dewasa. Dari pengertian di atas, 
dapat disimpulkan bahwa simpai merupakan suatu alat yang berbentuk ling-
karan yang terbuat dari kayu, rotan atau plastik yang dapat digunakan un-
tuk aktivitas gerak atau permainan individu maupun kelompok, yang dapat 
dimainkan dengan berbagai cara (Sarjana dan Sunarto, 2010). Faruq (2009) 
menambahkan simpai atau hula hoop adalah suatu alat yang berbentuk ling-
karan dengan bahan lunak yang dapat digunakan untuk mengembangkan 
berbagai macam aktivitas gerak atau permainan yang bisa dilakukan secara 
perorangan atau berpasangan bahkan berkelompok, dan secara umum da-
pat dilakukan di mana saja. 

Terlepas dari asal-usul permainan ini dari Indonesia atau dari negara 
lain, namun di dalam daftar nama-nama permainan tradisional Indonesia, 
hula hoop menjadi salah satu permainan tradisional dengan nama hula hoop, 
lenggang rotan, atau simpai. Permainan bermain hula hoop merupakan per-
mainan sederhana dan membuat anak tidak bosan karena anak, karena selalu 
ingin mengulanginya dan membuat membuat anak penasaran (Novitasari et 
al., 2019). Permainan hula hoop juga dapat membuat anak suka terhadap 
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permainan di luar ruangan dan membuat mereka mampu mengembangkan 
imajinasi terhadap peran-peran yang dipilihnya sesuai dengan minatnya (Wil-
lett, 2015). Menurut responden permainan hula hoop awalnya tidak disukai 
anak. Mereka hanya memperhatikan hula hoop tanpa mau menyentuhnya, te-
tapi karena guru meletakkannya secara terus-menerus dan warna hula hoop 
yang berwarna warni serta guru selalu memperagakan permainan tersebut, 
akhirnya anak tertarik ikut bermain.

B. mAnfAAT PermAinAn lenggAng roTAn/ 
hula hooP
Berbagai penelitian telah dilakukan untuk mengetahui manfaat hula 

hoop dalam perkembangan anak usia dini. Lestari et al menyatakan bahwa 
permainan hula hoop dapat meningkatkan kemampuan etnomatika dan ka-
rakter positif pada anak usia 8 tahun. Konsep matematika pada rotan hula 
hoop antara lain mengenal garis lengkung, sudut penuh 360°, lingkaran, dan 
aktivitas berhitung, yaitu menghitung luas, keliling, diameter, dan jari-jari 
lingkaran.  Sementara nilai karakter yang muncul setelah bermain hula hoop 
antara lain sikap mandiri, percaya diri, dan keyakinan (Dini lestari, Urip Tise-
ngati, 2020). Keduanya menyarankan agar para guru atau pengelola sekolah 
menggunakan permainan tradisional untuk mengembangkan kemampuan 
matematika awal dan karakter positif anak.

Willett menyatakan permainan hula hoop dalam bentuk maze dapat 
mengembangkan imajinasi anak dalam memilih peran-peran yang disukai-
nya. Dia mengamati dua anak yang menggunakan permainan hula hoop 
dengan cara yang berbeda dengan temannya-temannya. Mereka bermain 
sambil mengembangkan pemahaman terhadap aturan bermain yang me-
rupakan tata cara yang harus dipatuhi pemain. Mereka menganggap aturan 
tersebut seperti mengalahkan hantu. Mereka memandang hula hoop seperti 
gunung es dan di celahnya ada dunia. Mereka berperan sebagai pemburu 
dan berusaha memburu lawannya agar mereka menang dalam permainan. 
Hal ini muncul sebab mereka menyadari untuk menang mereka harus dapat 
menangkap musuh yang ada dalam hula hoop. Jika mereka tidak menang 
mereka akan dimakan hantu (Willett, 2015).

Permainan hula hoop juga meningkatkan kemampuan motorik kasar 
anak. Aspek-aspek motorik kasar yang berkembang dengan menggunakan 
hula hoop anak dapat melompat ke dalam hula hoop yang diawali dengan 
mengenalkan alat bermain hula hoop kemudian guru bermain hula hoop 
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sebaga contohkan kepada anak. Gerakan lain yang dipelajari anak berbalik 
arah ke dalam  hula hoop dengan pola berbentuk lingkaran dan zig zag (No-
vitasari et al., 2019). Permainan hula hoop juga berguna untuk meningkatkan 
kebugaran  jasmani seperti kecepatan, kekuatan, kelentukan, kelincahan,  
power, dan daya tahan (Bambang, 2019). Peningkatan stability abilities (ber-
guling, menahan badan, gerakan aksial), lokomotor abilities (berlari, melon-
cat, melompat) , dan manipulative abilities (meraih, melempar, menangkap, 
menendang, menyolok) juga merupakan kemampuan motorik anak usia 5-6 
tahun yang telah mengikuti permainan hula hoop (Rahmayuni dan  Hazizah, 
2020).

Permainan hula hoop dapat mengembangkan sikap kerja sama anak. 
Permainan hula hoop yang dilakukan dengan cara berkelompok membuat 
anak berusaha untuk memenangkan kelompoknya (Kusna, 2017). Keteram-
pilan sosial anak juga dapat dikembangkan dengan permainan hula hoop 
(Ali, 2021). Permainan hula hoop juga dapat menjadi pilihan untuk trauma 
healing pada anak-anak korban bencana alam (Madyawati & Sulistyaningt-
yas, 2020). Permainan hula hoop yang dimainkan bersama dengan permain-
an tradisional lainnya seperti bakiak, enggrang, dan engklek. Permainan hula 
hoop dapat melatih pernafasan anak bahkan meskipun dimainkan dengan 
imajinasi anak tanpa alat simpai (Zelazo dan Lyons, 2012). Penggunaan hula 
hoop dalam cara dilempar dan ditangkap bermanfaat bagi kesehatan anak 
(Poole, 2010). 

Permainan hula hoop berguna juga untuk orang dewasa dengan ting-
kat manfaat yang berbeda berdasarkan ukuran hula hoop yang digunakan. 
Hula hoop yang lebih besar berguna bagi kontraksi isometrik volunter 
maksimum 46%-49% untuk oblique eksternal, erektor tulang belakang, 
dan gluteus medius, sedangkan aktivasi otot gluteus maximus dan ad-
ductor longus adalah dengan isometrik volunter maksimum 22% -29%. 
kontraksi. Adapun hula hoop yang lebih kecil cocok untuk aktivasi otot 
inti tingkat rendah yaitu untuk oblik eksternal, erektor tulang belakang, 
gluteus medius, gluteus maximus, dan adductor longus dengan kontraksi 
isometrik antara 13%–33% (Chen et al., 2019). Namun agar permainan ini 
benar-benar memberi manfaat bagi pemainnya terutama anak-anak, Gar-
cia-Falgueras (2016) menyarankan pelatihan sebelum melakukan permainan 
agar permainan dapat dilakukan dengan lancar dan terkendali.

Pada anak sekolah dasar, permainan ini juga bermanfaat untuk mening-
katkan keaktifan fisik. Bermain hula hoop selama 6 hari terbukti dapat me-
ningkatkan kemampuan melompat dan aktivitas fisik lainnya (Morris, 1999). 
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Permainan hula hoop yang dilakukan dengan bebas dan terstruktur membe-
rikan manfaat yang berbeda pada anak. Permainan terstruktur mendorong 
anak untuk membuat permainan menjadi alat pengembangan asosiasi de-
ngan pembenaran dan resolusi. Permainan dalam menjadi alat melakukan 
negosiasi kelompok untuk mendapat posisi menang dan kalah berdasarkan 
kelompoknya (Howe dan McWilliam, 2006). Bermain hula hoop yang meng-
gunakan ring berbobot di pinggang selama 13 menit sehari dapat membe-
rikan kebugaran tubuh bagi orang-orang yang mengalami obesitas. Di sam-
ping itu, dapat menjadi resistensi insulin bagi pengidap diabetes (Jack, 2019).

Permainan dengan terapi Nintendo Wii yang menggunakan hula hoop 
dalam salah satu permainannya menunjukkan bahwa setelah terapi Nin-
tendo Wii, pasien mengalami retensi pembelajaran motorik dan mencapai 
manfaat berkelanjutan dalam retensi motorik melalui teknik tersebut (Car-
regosa et al., 2018). Oleh sebab hasil penelitian Harrington (2014) menginfor-
masikan bahwa hula hoop bermanfaat bagi kesehatan, kebugaran, dan spiri-
tual bagi anaknya. Permainan hula hoop dapat mengintegrasikan permainan 
yang bersifat fisik dengan pengenalan matematika, seperti angka 1 dan 0. 
Anak-anak ketika bermain mengenal angka 1 melalui orang dan 0 melalui 
bentuk hula hoop (Kitchen & Kitchen, 2013). Permainan hula hoop dengan pe-
tunjuk virtual semua individu memperoleh peningkatan dalam dimensi yang 
dievaluasi setelah aplikasi realitas virtual, dengan peningkatan umum 5,14%, 
bervariasi antara 1,9% dan 9,6%, pada dimensi berdiri, berjalan, berlari, dan 
melompat  merupakan dimensi yang memperoleh persentase peningkatan 
yang lebih tinggi (Tannus & Ribas, 2016). Permainan hula hoop super sebagai 
bagian dari latihan aerobik “Wii Fit” yang dipilih selama 20–26 menit sehari, 
5 hari seminggu dapat meningkatkan metabolisme tubuh  (Xian, et al., 2914).

Dari berbagai informasi di atas dapat disimpulkan bahwa permainan 
hula hoop bermanfaat untuk semua usia. Permainan ini juga bermanfaat bagi 
kesehatan, perkembangan fisik, dan kebugaran fisik serta dapat mengatasi 
berbagai penyakit fisik seperti diabetes, jantung, atau obesitas. Permainan 
hula hoop juga dapat meningkatkan perkembangan sosial misalnya kerja 
sama, kognitif misalnya kemampuan matematika, imajinasi misalnya ke-
mampuan menyesuaikan gerakan dengan irama, dan emosional misalnya 
kesabaran. Bahkan permainan hula hoop dapat mengembangkan karakter 
dan mengatasi trauma anak korban bencana alam. Permainan hula hoop 
juga dapat mengembangkan kemampuan sikap kompetisi dan kekompakan 
kelompok pada anak. Bahkan permainan hula hoop dapat meningkatkan 
kecerdasan kinestetik anak usia dini.
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C. PengemBAngAn PermAinAn lenggAng roTAn/
hula hooP
Permainan hula hoop atau lenggang rotan pada awalnya dimainkan 

dengan menggunakan alat bermain rotan kecil sebesar jempol tangan yang 
dibuat melingkar seperti gelang besar (Dini lestari, Urip Tisengati, dan Sugi-
yono, 2020). Sekarang alat permainan hula hoop sudah ada yang terbuat dari 
plastik yang diberi warna-warni. Hula hoop rotan atau plastik dilingkarkan di 
pinggang dan dimainkan dengan cara menggoyangkanya di pinggang. Bagi 
pemain yang hula hoop-nya terjatuh lebih dahulu dianggap kalah. Ini meru-
pakan permainan dasar hula hoop. Namun sejalan dengan perkembangan 
zaman, permainan hula hoop telah dikembangkan oleh para peneliti dengan 
tujuan memperkenalkan permainan ini kepada peserta didik atau orang de-
wasa. Pengembangan permainan disesuaikan dengan tujuan yang ingin di-
capai peneliti lewat uji coba permainan ini.

Lahelma dan rekan telah mengembangkan permainan hula hoop de-
ngan menambahkan berat pada hula hoop sehingga beratnya menjadi 1,5 
kilogram. Hula hoop ini diputar pemainnya di pinggang sambil berjalan dan 
bergerak ke kanan ke kiri, ke muka dan ke belakang serta dijaga agar tidak 
jatuh dari pinggang pemainnya. Pengembangan permainan ini bertujuan 
menurunkan obesitas pada pemainnya. Hula hoop yang digunakan lebih 
kecil tetapi ditambahkan dengan pemberat alat permainan seperti cincin 
atau benda lainnya yang digantung pada hula hoop (Lahelma et al., 2019).  
Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa kelompok yang bermain dengan 
hula hoop lebih mengalami penurunan badan yang signifikan dibandingkan 
dengan kelompok yang berjalan kaki.

Permainan hula hoop dalam bentuk maze telah dikembangkan oleh 
Willet, di mana hula hoop diletakkan di tanah dengan berbagai warna. Para 
pemain harus melompati hula hoop yang berwarna sama dan menghindari 
hula hoop yang warnanya berbeda sebagai hula hoop yang tidak boleh di-
lompati (Willett, 2015). Anak-anak yang melompati hula hoop berikutnya 
harus memastikan tidak melompati warna yang salah sebab di dalam warna 
yang salah itu ada hantu atau zombi di dalam hula hoop tersebut. Istilah 
yang digunakan anak-anak untuk hula hoop yang tidak boleh dilompati. Jika 
mereka melompati hula hoop dengan warna yang berbeda, maka pemain 
menjadi kalah dan tidak dapat bermain lagi.

Permainan hula hoop dengan nama dengan trik helikopter. Trik helikop-
ter merupakan campuran keseimbangan, melempar dan rotasi hula hoop. 
Trik ini dilakukan dengan  berdiri tegak dan  memegang sebuah hula hoop 
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besar serta memutar hula hoop  ke belakang dan ke depan. Kemudian hula-
hoop diputar di bagian pinggang, lalu di putra di bagian lutut. Selanjutnya 
permainan diganti dengan menggunakan 5 hula hoop kecil. Cara melakukan 
permainan ini, pertama letakkan hula hoop kecil di atas bahu dan tahan agar 
hula hoop kecil  tidak jatuh, ketika pemain mengangkat satu kaki. Kemudian 
anak mengambil 4 hula hoop dan melemparkan ke muka, ke kiri, ke kanan 
dan ke belakang, sementara hula hoop di dahinya tidak boleh jatuh. Setelah 
selesai dengan hula hoop kecil sekarang anak bermain dengan hula hoop 
satu di pinggang dan satu di atas bahu diputar ke muka, ke belakang, ke 
kiri dan ke kanan seperti helikopter berputar. Untuk dapat memainkan ini 
dengan baik seseorang harus berlatih keseimbangan pada bahu dan kaki 
(Sobolieva, 2017)

Gambar 10.1. Hula Hoop Maze

Permainan hula hoop dapat dilakukan dengan tiga langkah: 1) guru me-
nyusun hula hoop di atas tanah kemudian anak melompati hula hoop dengan 
satu dan dua kaki. 2)  Anak-anak berlari ke dalam hula hoop yang diletakkan 
guru dengan berlomba antar-anak. 1) Anak melempar dan menangkap hula 
hoop. Pada saat ini ada anak yang berposisi sebagai pelempar hula hoop 
dan anak lain menjadi penangkap hula hoop (Hakiki & Khotimah, 2020). Per-
mainan hula hoop model ini cocok untuk anak-anak yang baru mengenal 
permainan hula hoop sebab anak-anak tidak perlu menggoyang hula hoop 
di pinggangnya. Mereka menjadi hula hoop seperti lingkaran atau cakram 
yang dilompati, dikejar, dilempar, dan ditangkap.
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Pengembangan permainan hula hoop juga telah dilakukan Trimi (2019) 
dengan menggunakan level bermain. Level bermain menjadi 3 (tiga) level. 
Level pertama hula hoop dimainkan secara individual atau sendirian dengan 
menggunakan gelang berukuran besar yang terbuat dari plastik. Hula hoop 
plastik diletakkan di area perut dan pinggang lalu diputar. Sebelum mema-
inkan hula hoop, anak diberikan kesempatan mengamati, mencoba, dan 
berlatih menggunakan hula hoop. Guru memberi contoh memainkan hula 
hoop di depan anak-anak. Jika anak berhasil menyelesaikan hula hoop level 
1 sesuai target, yaitu dapat menyelesaikan permainan memutar hula hoop di 
pinggang dan perut tanpa jatuh selama 2 menit. Anak yang berhasil memain-
kan permainan hula hoop level dapat melanjutkan permainannya ke level 2. 

Permainan hula hoop level 2 juga dimainkan 4-6 orang orang anak da-
lam kelompok. Mereka menggerakkan hula hoop sambil berjalan dalam 
pola lingkaran yang telah disediakan. Di dalam pelaksanaan permainan hula 
hoop level 2, anak-anak harus memainkan hula hoop dengan cara memutar-
nya di pinggang dan perut sambil berputar dalam lingkaran. Pada level ini 
guru menggunakan musik. Kelompok yang dapat menyelesaikan permainan 
dengan kriteria tidak ada anggota yang terjatuh hula hoop-nya selama ber-
main dan sampai musik berhenti. Kelompok yang menang adalah kelompok 
yang berhasil menyelesaikan permainan sampai musik berakhir sesuai de-
ngan aturan. Jika kelompok berhasil memenangkan permainan pada level 
2, maka mereka dapat melanjutkan ke kelompok 3.

Pada level 3, permainan hula hoop dimainkan 3 (tiga) orang anak seca-
ra estafet. Anak berdiri pada satu garis lintasan. Anak-anak memutar hula 
hoop di perut dan pinggangnya sambil berjalan lurus kemudian menyerah-
kan hula hoop kepada teman satu timnya yang berdiri dalam posisi berdiri 
di hadapannya. Guru membuat formasi berdiri anak menjadi tiga kelompok 
berbanjar. Anak yang berdiri paling depan harus berjalan sambil memutar 
hula hoop menuju teman satu tim yang berada di depannya. Setelah tiba 
pada lintasan yang dituju anak, maka anak tersebut menyerahkan hula hoop 
kepada teman di depannya. Begitu seterusnya sampai pada pemain ketiga. 
Pemain ketiga berjalan atau berlari cepat dengan tetap memutar hula hoop 
di pinggangnya menuju garis finish. Tim yang paling duluan tiba di garis finish 
ditetapkan sebagai pemenang. Jika anak dapat menyelesaikan permainan 
level 3, maka anak telah menyelesaikan permainan hula hoop.

SAMPLE



Optimalisasi Kecerdasan majemuK anaK usia dini ... 

216

D. PengemBAngAn keCerDAsAn mAjemuk DengAn 
PermAinAn hula hooP 

1. mengenal Taman kanak-kanak Citra indonesia i
Taman Kanak-kanak swasta Citra Indonesia terletak di jalan Klambir V 

gg. Kalpataru No. 7 Tanjung Gusta, Medan Helevetia, Kota Medan, Sumatra 
Utara. Sekolah ini berdiri pada 14 Agustus 1993. Saat ini sekolah ini dipimpin 
oleh Rahmawati Saragih, S.Pd. dan dibantu 3 (tiga) orang guru yaitu Trimi 
Juliana Saragih, M.Psi., Nofrita Handayani S.Pd., dan Neni, S.Pd. Sekolah ini 
terdaftar di Dinas Pendidikan Kota Medan dengan Nomor Pokok Sekolah 
Nasional (NPSN) 10259406 dengan akreditasi C. Jumlah murid 30 orang, yang 
terdiri dari 13 orang siswa laki-laki dan 17 orang siswa perempuan. Pada ta-
hun 2019 salah seorang guru sekolah ini, Trimi Juliana Saragih, M.Psi., telah 
mengembangkan permainan hula hoop menjadi 3 (tiga) level sebagai salah 
satu syarat dalam penyelesaian studinya di program studi Magister Psikologi 
Universitas Medan Area. Permainan itu tetap digunakan di sekolah ini sampai 
saat ini. Pada awalnya permainan ini dikembangkan untuk meningkatkan 
ketekunan dan kemandirian anak usia dini, tetapi berdasarkan pengamatan 
guru selama penelitian permainan hula hoop dapat meningkatkan kecer-
dasan majemuk anak.

Gambar 10.2. Taman Kanak-Kanak citra Indonesia

Pengembangan permainan hula hoop menjadi 3 (tiga) level dapat di-
gambarkan sebagai berikut:
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Level 1
Bermain hula hoop 
individual dengan 

memutar hula 
hoop di perut 
dan pinggang 

(2 menit).

Level 2
Bermain hula hoop 
dalam kelompok 

dalam lingkaran. Anak  
memutar hula hoop di 
perut dan pinggang 

sambil berputar 
dalam lingkaran 

(4 menit).

Level 3
Bermain hula hoop dalam 
kelompok pada lintasan. 
Anak memutar hula hoop 

di perut dan pinggang 
sambil berjalan menuju 

teman di depannya, 
kemudian memberikan 

hula hoop kepada teman 
di depannya sehingga 

sampai garis finish 
(6 menit)

2. Alat Bermain 

Alat permainan yang digunakan dalam permainan ini, yaitu:

1) Hula hoop yang terbuat dari plastik dengan diameter 60 centimeter se-
banyak anak yang akan bermain.

Gambar 10.3. 
Hula Hoop Plastik

2) Tali rafia atau tali plastik hitam.

 
Gambar 10.4. 
Tali Plastik
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3) Tape recorder, loud speaker dan file musik.

Gambar 10.5. 
Tape Recorder dan loud Speaker

3. Cara Bermain
Permainan dilakukan dengan 3 (tiga) level. Level 1 adalah bermain hula 

hoop yang diputar di perut dan pinggang secara mandiri selama 2 menit. 
Level 2 dilakukan dengan memainkan hula hoop yang diputar di perut dan 
pinggang dalam kelompok yang berbentuk lingkaran. Level 3 dilakukan 
dengan memainkan hula hoop yang diputar di perut dan pinggang sambil 
berjalan maju ke depan dalam kelompok yang berbaris berbanjar. Anak per-
tama memberikan hula hoop ke pada anak berikutnya setelah memainkan 
hula hoop yang diputar di perut dan pinggang sambil berjalan mendekati te-
man berikutnya, sehingga yang terakhir berkewajiban membawa hula hoop 
ke garis finish. Berikut ini penjelasan permainan tiap level.

a. Permainan hula hoop level 1
Cara bermain level 1 dilakukan dalam 4 (empat) yaitu tahapan lingkung-

an main, tahapan sebelum main (kegiatan pemanasan), tahapan saat ber-
main (kegiatan inti), dan tahapan setelah bermain (kegiatan pendinginan)  
sebagai berikut: 

1) Tahapan lingkungan main

Tahapan lingkungan main merupakan langkah awal yang dipersiapkan 
guru sebelum anak-anak bermain. Guru meletakkan hula hoop di lantai se-
hingga mudah diambil anak dan membuat garis pembatas antar-anak de-
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ngan dengan tali plastik, agar anak tidak menabrak temannya dalam berma-
in. Guru juga menyiapkan lembar observasi untuk penilaian anak. 

2) Tahapan sebelum main (kegiatan Pemanasan)

a. Visualisasi kreatif dengan senam fantasi sebagai kegiatan pemanasan.
b. Membahas permainan yang akan dilaksanakan.

3) Tahapan saat Bermain (kegiatan inti)

Dalam tahapan ini guru memberikan kesempatan pada anak untuk men-
coba bermain hula hoop. Guru harus memperhatikan keadaan anak saat me-
reka bermain, sehingga guru dapat mengarahkan kegiatan bermain anak 
dan tidak salah dalam memberi dukungan (motivasi) secara individu. Kegi-
atan inti bertujuan mengaktifkan perhatian, kemampuan, dan emosi anak. 
Kegiatan ini memberi kesempatan anak untuk bereksplorasi, bereksperimen, 
konsentrasi, tekun dan mandiri dalam bermain hula hoop secara individual.

4) Tahapan setelah Bermain (kegiatan Pendinginan)

Kegiatan pendinginan diisi dengan kegiatan bernyanyi bersama setelah 
anak-anak bermain hula hoop. Setelah bernyanyi anak dan guru melakukan 
diskusi atau tanya jawab mengenai kegiatan yang sudah berlangsung pada 
hari itu sehingga anak dapat memaknai kegiatan yang dilaksanakan. Anak 
juga diharapkan dapat menceritakan kembali pengalaman yang telah dilaku-
kan satu hari bersama guru dan teman dengan tujuan mempertajam ingatan.

Langkah-langkah permainan level 1 dapat digambarkan sebagai berikut:

Langkah 1 
Anak Mengambil hula hoop

Langkah 2 
Guru Memberi Contoh

Langkah 3  
Anak memainkan hula hoop 

secara individual

Gambar 10.6. Langkah-langkah Bermain Lenggang rotan/Hula Hoop Level 1
(Gambar dipublikasikan dengan izin pemilik gambar)
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b. Permainan hula hoop level 2
Cara bermain level 2 juga dilakukan dalam 4 (empat) yaitu tahapan ling-

kungan main, tahapan sebelum main (kegiatan pemanasan), tahapan saat 
bermain (kegiatan inti), dan tahapan setelah bermain (kegiatan pendinginan)  
sebagai berikut: 

1) Tahapan lingkungan main

Tahapan lingkungan main merupakan langkah awal yang dipersiapkan 
guru sebelum anak-anak bermain. Guru meletakkan hula hoop di lantai se-
hingga mudah diambil anak dan  membuat garis lingkaran dengan tali plas-
tik, agar anak tetap bermain di dalam kelompoknya. Guru juga menyiapkan 
lembar observasi untuk penilaian anak. 

2) Tahapan sebelum main (kegiatan Pemanasan)

a. Anak memainkan level 1 secara individual sebelum masuk ke level 2.
b. Membahas permainan yang akan dilaksanakan.

3) Tahapan saat Bermain (kegiatan inti )

Dalam tahapan ini guru memberikan kesempatan pada anak untuk 
mencoba bermain hula hoop dalam lingkaran. Guru harus memperhatikan 
keadaan anak saat mereka bermain, sehingga guru dapat mengarahkan ke-
giatan bermain anak dan tidak salah dalam memberi dukungan (motivasi) 
secara individu dan kelompok. Kegiatan inti bertujuan mengaktifkan perha-
tian, kemampuan, dan emosi anak. Kegiatan ini memberi kesempatan anak 
untuk bereksplorasi, bereksperimen, konsentrasi , tekun dan mandiri dalam 
bermain hula hoop berkelompok dan bermain dalam lingkaran.

4) Tahapan setelah Bermain (kegiatan Pendinginan)

Kegiatan pendinginan diisi dengan kegiatan bernyanyi bersama setelah 
anak-anak bermain hula hoop. Setelah bernyanyi anak dan guru melaku-
kan diskusi atau tanya jawab mengenai kegiatan yang sudah berlangsung 
pada hari itu sehingga anak dapat memaknai kegiatan yang dilaksanakan. 
Anak juga diharapkan dapat menceritakan kembali pengalaman yang telah 
dilakukan satu hari bersama guru dan teman dengan tujuan mempertajam 
ingatan.

Langkah-langkah permainan level 2 dapat digambarkan sebagai berikut:
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Langkah 1 
Guru membuat lingkaran tempat bermain 

hula hoop dengan tali plastik

Langkah 2
Guru menjelaskan cara  bermain hula hoop 

dalam lingkaran secara berkelompok

Langkah 3
Anak melakukan pemanasan bermain 

hula hoop sendirian

Langkah 4
Anak bermain hula hoop dengan memutar 
hula hoop di perut dan pinggang sambil 

berputar dalam lingkaran

Gambar 10.7.Langkah-langkah Bermain Lenggang rotan/Hula Hoop Level 2
(Gambar dipublikasikan dengan izin pemilik gambar)

c. Permainan hula hoop level 3
Cara bermain level 3 juga dilakukan dalam 4 (empat) yaitu tahapan ling-

kungan main, tahapan sebelum main (kegiatan pemanasan), tahapan saat 
bermain (kegiatan inti), dan tahapan setelah bermain (kegiatan pendinginan)  
sebagai berikut: 

1) Tahapan lingkungan main

Tahapan lingkungan main merupakan langkah awal yang dipersiapkan 
guru sebelum anak-anak bermain. Guru meletakkan hula hoop di lantai se-
hingga mudah diambil anak dan  membuat garis pembatas antar kelompok 
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dengan  dengan tali plastik, agar anak mengikuti garis ketika meminta hula 
hoop kepada temannya satu tim. Guru juga menyiapkan lembar observasi 
untuk penilaian anak. 

2) Tahapan sebelum main (kegiatan Pemanasan)

a. Anak-anak memainkan level 2 sebagai pemanasan.
b. Membahas permainan yang akan dilaksanakan.

3) Tahapan saat Bermain (kegiatan inti)

Dalam tahapan ini guru memberikan kesempatan pada anak untuk 
mencoba bermain hula hoop dalam lingkaran. Guru harus memperhatikan 
keadaan anak saat mereka bermain, sehingga guru dapat mengarahkan ke-
giatan bermain anak dan tidak salah dalam memberi dukungan (motivasi) 
untuk bekerja sama dalam tim. Kegiatan inti bertujuan mengaktifkan perha-
tian, kemampuan dan emosi anak. Kegiatan ini memberi kesempatan anak 
untuk bereksplorasi, bereksperimen, konsentrasi, dan bekerja sama dalam 
bermain hula hoop dalam tim.

4) Tahapan setelah Bermain (kegiatan Pendinginan)

Kegiatan pendinginan diisi dengan kegiatan bernyanyi bersama setelah 
anak-anak bermain hula hoop. Setelah bernyanyi anak dan guru melaku-
kan diskusi atau tanya jawab mengenai kegiatan yang sudah berlangsung 
pada hari itu sehingga anak dapat memaknai kegiatan yang dilaksanakan. 
Anak juga diharapkan dapat menceritakan kembali pengalaman yang telah 
dilakukan satu hari bersama guru dan teman dengan tujuan mempertajam 
ingatan.

Langkah-langkah permainan level 3 dapat digambarkan sebagai berikut:

Langkah 1
Guru menyediakan lintasan tempat anak bermain hula hoop 

dengan estafet antar-anak dalam lintasan

Langkah 2
Guru menjelaskan cara bermain hula hoop 

estafet dalam lintasan 
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Langkah 3
Anak berbaris dalam lintasannya dan anak yang paling 

belakang yang pertama sekali bermain hula hoop

Langkah 4
Anak paling belakang bermain hula hoop sambil 

berjalan ke arah teman di depannya

Langkah 5

Anak memindahkan hula hoop dari kepala kepada 
temannya satu yang berada di depannya

 

Langkah 6
Semua anak paling depan telah membawa hula hoop ke 
garis finish. Pemenangnya adalah tim yang paling cepat 

sampai ke garis finish

Gambar 10.8. Langkah-langkah Bermain Lenggang rotan/Hula Hoop Level 2
(Gambar dipublikasikan dengan ijin pemilik gambar)

Setelah dilakukan latihan bermain pada tiap level selama 2 minggu dan 
anak-anak sudah memahami aturan bermain pada tiap level, maka pada 
minggu ketujuh permainan ini dimainkan anak dari level 1 sampai level 3 
sekaligus. “Anak-anak sudah mampu memainkan permainan dari level 1 
sampai level 3 dengan durasi waktu antara 10-15 menit”, jelas bu Trimi se-
bagai pengembang permainan ini sekaligus guru TK Citra Indonesia. “Saya 
tidak pandai bermain hula hoop sebab itu saya sangat tertantang mengem-
bangkan permainan ini, tetapi semua anak-anak di sini mampu bermain hula 
hoop, mungkin karena mereka masih kecil mereka lebih mudah mempelajari-
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nya”, tambah bu Trimi. “Kami meminta bantuan guru yang bisa bermain dan 
anak-anak sekolah dasar yang ada di lingkungan sekolah yang sudah mahir 
bermain hula hoop, mereka melatih anak-anak,” tambah bu Novi. Bu Trimi 
menambahkan, “semua anak-anak menyukai permainan ini, meskipun pada 
awalnya mereka tidak tertarik sebab permainan ini belum pernah dimainkan 
di sekolah dengan sengaja. Orangtua juga antuasias melihat anak-anaknya 
pandai bermain hula hoop.”

Permainan ini juga dapat mengalihkan perhatian anak dari bermain 
handphone. “Ada anak yang lebih suka bermain hula hoop daripada me-
lihat handphone ketika orang tuanya menemani mereka bermain di seko-
lah,” jelas Trimi. Para guru menjelaskan bahwa permainan tradisional dapat 
mengalihkan perhatian anak dari gadget. Permainan tradisional juga meli-
batkan banyak gerakan fisik sehingga anak-anak menjadi lebih aktif, bugar, 
dan tidak mengantuk. Anak-anak segera mengambil hula hoop yang terletak 
di tempat bermain, jika mereka sedang belajar atau bermain di luar kelas. 
Anak-anak tidak bosan mencoba meskipun kadang-kadang mereka selalu 
menjatuhkan hula hoop dari pinggangnya ketika sedang bermain. Tetapi 
mereka terus mencoba dan saling mengajari.

e. keCerDAsAn mAjemuk DAlAm PermAinAn 
lenggAng roTAn/hula hooP
Pengembangan permainan lenggang rotan/hula hoop di TK Citra Indo-

nesia pada awalnya bertujuan untuk meningkatkan ketekunan dan keman-
dirian anak. Trimi menjelaskan bahwa permainan ini menantang anak untuk 
tekun berlatih dan terus menemukan cara-cara bermain yang cocok untuk 
dirinya agar dapat memenangkan permainan. Di samping itu permainan ini 
dipandang dapat melatih kemandirian anak sebab anak tidak dapat meng-
andalkan teman dalam bermain, karena sebuah  hula hoop tidak dapat di-
mainkan  berdua, mesikpun permainannya dapat dimainkan beramai-ramai. 
Ujicoba permainan dilakukan sebanyak 3 (tiga) kali pada tiap level sebelum 
dimainkan sekaligus dengan 3 (tiga) level. Berikut ini adalah peningkatan 
ketekunan dan kemandirian anak usia dini pada tiap level permainan.

Data di atas menunjukkan bahwa pada level 3, semua anak telah men-
capai target penelitian dengan nilai rata-rata 3,8 (berkembang sangat baik) 
pada variabel ketekunan dan nilai rata-rata 3,6 (berkembang sangat baik) 
pada variabel kemandirian. Ketekunan anak diperlihatkan dengan kemam-
puan mengemukakan pendapat, bersikap mengkritik dalam belajar, memiliki 
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rasa percaya diri yang kuat, yakin dengan kemampuan sendiri, kuat berpe-
gang pada pendirian, memiliki prinsip yang kuat, tidak mudah berubah pada 
pendirian, mampu mempertahankan pendirian tertantang untuk mengerja-
kan hal yang lebih sulit, mampu berkerja sama dengan teman, memecahkan 
masalah, dapat bekerja sama dengan guru, dan mampu berdiskusi. Adapun 
kemandirian diperlihatkan anak dengan kemampuan berteman dengan te-
man baru, berinteraksi dengan orang lain, mengendalikan diri, menyesuai-
kan diri dengan lingkungan baru, menerima kekalahan dengan lapang dada, 
menahan marah, menunggu giliran, mentaati aturan, kreatif dan inovatif, te-
rampil, memiliki motivasi yang besar, dan senang melakukan tugas.

Tabel 10.1. Peningkatan Ketekunan Anak dan Kemandirian 
Anak Melalui Permainan Lenggang rotan

Variabel Indikator rata-rata capaian Anak
(Skala 1-4)

Ketekunan Level 1 Level 2 Level 
1. Dapat mempertahankan pendapatnya 2,25 3 3,5
2. Tidak mudah melepaskan yang diyakini 2,5 3 4
3. Senang mencari dan memecahkan 

masalah
2,75 3,5 4

rata-rata 2,5 3,2 3,8
Kemandirian 1. Mampu menyesuaikan diri dengan 

lingkungan
2 2,75 3,25

2. Bertanggung jawab menerima 
konsekuensi yang menyertai pilihannya

2,5 3 4

3. Mampu mengembangkan diri (motivasi 
intrinstik)

3 3,5 3,5

rata-rata 2,5 3,1 3,6

Catatan: Nilai Tertinggi 4

Meskipun pada awalnya permainan hula hoop ditujukan untuk mengem-
bangkan ketekunan dan kemandirian, namun berdasarkan pengamatan guru 
ditemukan bahwa permainan ini juga mampu mengembangkan kecerdas-
an majemuk anak. Pengembangan kecerdasan majemuk dalam permainan 
hula hoop dimungkinkan sebab permainan ini berkaitan dengan kecerdasan 
bahasa misalnya kemampuan bercerita setelah bermain, kecerdasan logika 
matematika misalnya kemampuan memahami menang dan kalah. Kecer-
dasan visual spasial misalnya kemampuan mengambil jarak ketika berma-
in. Kecerdasan kinestetik misalnya kemampuan bergerak dengan lincah. 
Kecerdasan musik misalnya kemampuan mengatur gerakan sesuai irama. 
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Kecerdasan intrapersonal misalnya kemampuan bekerja sama. Kecerdasan 
intrapersonal kemampuan bermain sendiri. Kecerdasan naturalis misalnya 
kemampuan menyebutkan sumber-sumber alat permainan. Kecerdasan ek-
sistensialis misalnya memulai permainan dengan berdoa.

Berdasarkan pengamatan 2 (dua) orang guru yang menjadi mitra dalam 
penelitian ini, kecerdasan majemuk anak berkembang setelah melakukan 
anak mengikuti permainan hula hoop sampai 3 (tiga) level sekaligus. Obser-
vasi kecerdasan majemuk dilakukan dengan menggunakan lembar penga-
matan terhadap 6 (enam) orang anak yang bermain hula hoop dari level 1 
sampai level 3. Hasil observasi dibagi ke dalam 5 kategori, yaitu:

0.-1.0 = Sangat rendah (SR)
1.1-2.0 = Rendah (R)
2.1-3.0 = Cukup (C)
3.1-4.0 = Sedang  (S)
4.1-5.0 = Tinggi (T)

Hasil observasi guru terhadap kecerdasan majemuk anak usia dini se-
bagai berikut:

Tabel 10.2. Hasil Observasi Kecerdasan Linguistik Anak Usia Dini 
dalam Permainan Lenggang rotan

A. Kecerdasan Linguistik

No. Pernyataan Nilai

1. Anak lebih banyak berbicara ketika bermain. 5

2. Anak senang menceritakan pengalaman bermainnya. 4,5

3. Anak dapat menceritakan langkah-langkah bermain. 4

4. Anak dapat mengingatkan teman yang salah dalam bermain. 4,5

5. Anak dapat mengikuti instruksi dalam permainan. 4,5

6. Anak dapat menuliskan nama permainan. 4

7. Anak mengemukakan kesalahan yang terjadi dalam permainan. 4,5

Total Nilai: 31

Nilai rata-rata 4,4

Keterangan Tinggi

Berdasarkan wawancara dengan guru maka ditemukan hal-hal yang 
membuat permainan hula hoop dapat meningkatkan kecerdasan bahasa 
anak usia dini hal-hal berikut:
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1. Di dalam permainan hula hoop yang berkelompok anak selalu melaku-
kan diskusi dengan temannya untuk memenangkan permainan dari tim 
lain;

2. Setelah bermain anak-anak selalu diminta menceritakan pengalaman 
bermain dan cara-cara yang dilakukan agar dapat memenangkan per-
mainan;

3. Anak-anak juga diminta menceritakan hal-hal yang membuat mereka 
kalah dalam permainan hula hoop;

4. Anak-anak juga diminta menuliskan nama teman-teman dalam kelom-
pok sebelum permainan hula hoop dilakukan; 

5. Anak-anak yang belum bisa bermain dengan baik diminta menceritakan 
kesulitannya dalam bermain, sehingga guru dapat memberikan bantuan 
agar mereka dapat bermain hula hoop lebih baik pada permainan ber-
ikutnya; dan

6. Tidak ada larangan bermain sambil berbicara dalam permainan hula 
hoop. Anak-anak bebas berekspresi misalnya berteriak karena menang 
atau mengatur temannya agar timnya tidak kalah.

Tabel 10.3. Hasil Observasi Kecerdasan Logis Matematis Anak Usia Dini 
dalam Permainan Lenggang rotan

B. Kecerdasan Logis–Matematis

No. Pernyataan Nilai

1. Anak memahami prinsip menang kalah dalam bermain. 4,5

2. Anak dapat menghitung skor menang atau kalah. 4

3. Anak bermain sambil menyebutkan angka. 4,5

4. Anak dapat memperkirakan cara untuk menang. 4

5. Anak mengingat urutan permainan. 4

6. Anak suka mencari tahu bagaimana menggunakan alat permainan 
dengan benar.

4

7. Anak dapat membuat perkiraan menang dan kalah. 4

Total Nilai: 29

Nilai rata-rata 4,1

Keterangan Tinggi

Berdasarkan wawancara dengan guru maka ditemukan hal-hal yang 
membuat permainan hula hoop dapat meningkatkan kecerdasan logis ma-
tematis anak usia dini adalah hal-hal berikut:
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1. Guru menjelaskan peraturan permainan sebelum permainan dimulai, 
sehingga anak memahami cara untuk menang dan menghindari keka-
lahan;

2. Anak-anak dapat mengetahui nilai menang dan kalah dalam permainan. 
Misalnya, yang lebih cepat selesai atau yang pemain yang simpainya 
tidak pernah jatuh selama bermain;

3. Mereka juga dapat mengenal angka yang berkaitan dengan level per-
mainan dan jumlah pemain;

4. Mereka juga mencari cara-cara untuk menang misalnya dengan mem-
perhatikan cara temannya yang pandai bermain hula hoop;

5. Mereka mengingat cara bermain berdasarkan level;
6. Mereka diberi kebebasan mencoba alat permainan pada waktu bermain, 

sehingga mereka selalu mencoba agar dapat bermain hula hoop de-
ngan baik, meskipun pada awalnya menurut para guru anak-anak tidak 
tertarik bermain hula hoop sebab sebagian besar anak tidak mengenal 
permainan ini. Untuk membuat mereka tertarik guru memainkan perma-
inan tersebut di depan anak-anak, sehingga menimbulkan rasa penasar-
an pada anak untuk mencoba dan ikut bermain; dan

7. Mereka juga dapat menduga menang atau kalah berdasarkan kemam-
puan bermain temannya selama masa latihan.

Tabel 10.4. Hasil Observasi Kecerdasan Visual-Spasial Anak Usia Dini 
dalam Permainan Lenggang rotan

c. Kecerdasan Visual-Spasial

No. Pernyataan Nilai

1 Anak senang menggambar alat permainan. 4

2 Anak suka melihat foto-foto bermain. 4

3 Anak dapat memperkirakan jarak bermain. 4

4 Anak sering melamun untuk memikirkan cara agar menang. 4

5 Anak dapat membaca gambar cara bermain. 4

6 Anak lebih menyukai melihat gambar cara bermain daripada 
mendengarkan penjelasan guru.

4

7 Anak dapat mencoret kertas tentang cara bermain. 4

Total Nilai: 28

Nilai rata-rata 4

Keterangan Sedang
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Berdasarkan wawancara dengan guru maka ditemukan hal-hal yang 
membuat permainan hula hoop dapat meningkatkan kecerdasan visual spa-
sial anak usia dini adalah hal-hal berikut:

1. Guru selalu memberi kesempatan kepada anak untuk menggambar alat-
alat permainan atau benda-benda yang disukainya. Biasanya sebagian 
anak menggambar hula hoop karena mereka baru saja memainkan alat 
permainan tersebut;

2. Para guru selalu membuat foto permainan anak. Oleh sebab itu, anak-
anak suka melihat gambar-gambar mereka ketika bermain, termasuk 
permainan hula hoop dan mereka memberi komentar terhadap gambar 
tersebut;

3. Dalam permainan ini anak terlihat juga mengatur jarak berdirinya dari 
teman-temannya agar leluasa memutar simpai di pinggangnya;

4. Sebelum bermain anak-anak selalu diam, ketika ditanya guru mereka 
menjawab sedang memikirkan bagaimana cara bisa menang dalam per-
mainan;

5. Anak-anak dapat membaca langkah-langkah bermain hula hoop yang 
ada di dalam gambar;

6. Anak-anak sangat suka melihat gambar-gambar yang menjadi langkah-
langkah bermain. Pada saat seperti itu mereka selalu mengabaikan pen-
jelasan guru. Mereka lebih asyik melihat gambar-gambar bermain; dan

7. Anak-anak dapat mencoret-coret cara bermain setelah selesai bermain. 
Hal ini terjadi karena anak menyukai permainan hula hoop yang telah 
dilakukannya bersama teman-temannya.

Tabel 10.5. Hasil Observasi Kecerdasan Kinestetik Anak Usia Dini 
dalam Permainan Lenggang rotan

D. Kecerdasan Kinestetik

No. Pernyataan Nilai

1 Anak lincah dalam bergerak. 4,5

2 Anak bergerak seimbang. 4

3 Anak bergerak dengan sesuai aturan main. 4

4 Anak menyukai permainan hula hoop. 4

5 Anak mampu bermain hula hoop dengan benar. 4

6 Anak selalu menang dalam bermain. 4
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7 Anak menunjukkan ketangkasan dalam bermain. 4

Total Nilai: 28,5

Nilai rata-rata 4,1

Keterangan Tinggi

Berdasarkan wawancara dengan guru maka ditemukan hal-hal membu-
at permainan hula hoop dapat meningkatkan kecerdasan kinestetik anak, 
sebab di dalam permainan ini ditemukan hal-hal berikut:

1. Permainan hula hoop menuntut agar bergeral seimbang dan lincah agar 
dapat memutar hula hoop di pinggangnya tanpa jatuh, sebab jika hula 
hoop jatuh maka anak tersebut tidak dapat melanjutkan permainannya;

2. Anak-anak juga harus bermain menurut aturan, misalnya: tidak boleh 
keluar dari garisan lintasan atau tidak boleh keluar dari lingkaran;

3. Layaknya anak usia dini yang suka bergerak, permainan hula hoop mem-
buat anak berkesempatan menggunakan kemampuan kinestetiknya;

4. Anak-anak sangat suka berlatih sehingga mereka dapat bermain hula 
hoop dengan benar;

5. Ketekunan anak dalam berlatih membuat mereka semua pernah me-
nang dalam permainan secara bergantian atau bersamaan; dan

6. Anak-anak berkesempatan menunjukkan kemampuannya dalam berma-
in hula hoop dengan lincah, tangkas, dan seimbang di depan orangtua, 
guru, teman-teman atau orang-orang yang menonton mereka dalam 
pertunjukan. Mereka pernah mengikuti pentas seni dan menunjukkan 
kemampuan mereka bermain hula hoop di depan guru dan murid-murid 
sekolah lain.

Tabel 10.6. Hasil Observasi Kecerdasan Musikal Anak Usia Dini 
dalam Permainan Lenggang rotan

E. Kecerdasan Musikal

No. Pernyataan Nilai

1. Anak suka bernyanyi dalam bermain. 4,5

2. Anak bisa menghafal lagu yang mengiringi permainan. 4

3. Anak senang mendengarkan musik saat bermain. 4

4. Anak lebih senang bermain diiringi musik 4

5. Anak cenderung bersenandung ketika bermain. 4

6. Anak membuat suara berirama saat bermain 4
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7 Anak berteriak sambil bermain 4

Total Nilai: 28,5

Nilai rata-rata 4,1

Keterangan Tinggi

Berdasarkan wawancara dengan guru maka ditemukan hal-hal yang 
membuat permainan hula hoop dapat meningkatkan kecerdasan musikal 
anak usia dini adalah hal-hal berikut:

1. Permainan hula hoop dilakukan dengan menggunakan musik yaitu mu-
sic chicken dance yang mengiringi permainan anak pada level 3 dan 
pada semua level setelah anak mahir dari level 1 sampai level 3;

2. Anak-anak juga menunjukkan sikap lebih semangat bermain hula hoop 
jika musik disertakan dalam permainan. Apalagi di dalam permainan 
ini musik dijadikan petunjuk mulai dan berakhirnya permainan. Musik 
dijadikan sebagai waktu bermain. Jika musik selesai maka permainan 
selesai;

3. Di dalam permainan ini anak-anak tidak dilarang bersuara, mereka bo-
leh bernyanyi sambil bermain;

4. Anak-anak merasa senang karena musik yang dijadikan latar permainan 
adalah musik dengan gerakan cepat sehingga anak-anak lebih sema-
ngat menyesuaikan dengan gerakan dengan irama; dan

5. Bahkan anak-anak masih mengikuti suara musik meskipun permainan 
telah berakhir.

Tabel 10.7. Hasil Observasi Kecerdasan Interpersonal Anak Usia Dini 
dalam Permainan Lenggang rotan

E. Kecerdasan Intrapersonal

No. Pernyataan Nilai

1 Anak senang bermain bersama teman. 4

2 Anak dapat mengarahkan temannya dalam bermain. 4

3 Anak kompak dalam bermain. 4

4 Anak saling membantu dalam bermain. 4

5 Anak menunjukkan sikap simpati pada teman yang kalah dalam 
bermain.

4

6 Anak dapat berbagi tugas dalam bermain. 4

7 Anak menujukkan sikap gembira jika teman menang dalam bermain 4.5 
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Total Nilai: 28,5

Nilai rata-rata 4,1

Keterangan Tinggi

Berdasarkan wawancara dengan guru maka ditemukan hal-hal yang 
membuat permainan hula hoop dapat meningkatkan kecerdasan interper-
sonal anak usia dini adalah hal-hal berikut:

1. Permainan ini dilaksanakan berkelompok mulai level 2 sampai level 
3. Anak-anak menyadari bahwa mereka tidak akan menang jika tidak 
sama-sama melakukan permainan dengan baik;

2. Anak-anak harus memutar hula hoop dalam lingkaran pada level 2. Me-
reka harus sama-sama mengingatkan dan menjaga agar bermain tidak 
keluar dari lingkaran yang telah dibuat guru;

3. Pada level 3, anak-anak harus bekerja sama untuk menang, sebab me-
reka akan kalah jika kelompok lain lebih dahulu menyelesaikan per-
mainannya dalam lintasan yang dibuat guru. Anak-anak harus dapat 
memindahkan hula hoop kepada temannya dan sampai ke teman yang 
paling depan agar mereka dapat menyelesaikan permainan dengan 
lebih dahulu sampai di garis finish dengan memutar hula hoop pada 
pemain terakhir; dan

4. Anak-anak saling membantu ketika memindahkan hula hoop dari te-
mannya kepada dirinya. Mereka sama-sama berusaha untuk memberi-
kan dan menerima hula hoop agar tidak jatuh ke tanah.

Tabel 10.8. Hasil Observasi Kecerdasan Intrapersonal Anak Usia Dini 
dalam  Permainan Lenggang rotan

G.  Kecerdasan Intrapersonal

No. Pernyataan Nilai

1 Anak suka bermain sendirian 4

2 Anak percaya diri dalam bermain. 4,5

3 Anak mandiri dalam bermain. 4

4 Anak berani mengambil risiko dalam bermain. 4

5 Anak suka mencoba permainan baru. 4

6 Anak bertekad untuk menang. 4

7 Anak bermain menunjukkan sikap senang dalam bermain 4

Total Nilai: 28,5
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Nilai rata-rata 4,1

Keterangan Tinggi

Berdasarkan wawancara dengan guru maka ditemukan hal-hal yang 
membuat permainan hula hoop dapat meningkatkan kecerdasan intraper-
sonal anak usia dini adalah hal-hal berikut:

1. Permaian hula hoop level 1 merupakan permainan yang dilakukan anak 
secara individual. Pada kesempatan ini anak dilatih mandiri dalam ber-
main. Anak tidak dapat mengharapkan bantuan temannya dalam ber-
main;

2. Kondisi ini membuat anak berlatih sungguh agar dapat bermain hula 
hoop pada level berikutnya, sehingga tidak jarang terlihat anak-anak 
berlatih sendirian dan bermain hula hoop sendirian;

3. Anak-anak juga menunjukkan sikap suka mencoba permainan baru. 
Hula hoop warna-warni yang diletakkan guru di ruang bermain menarik 
perhatian anak untuk mencobanya meskipun awalnya anak tidak bisa 
bermain; dan

4. Latihan yang dilakukan anak secara mandiri atau diajari oleh guru mem-
buat anak percaya diri ketika diajak bermain dalam kelompok pada le-
veli berikutnya.

Tabel 10.9. Hasil Observasi Kecerdasan Naturalis Anak Usia Dini 
dalam Permainan Lenggang rotan

H. Kecerdasan Naturalis

No. Pernyataan Nilai

1 Anak peduli kebersihan alat permainan. 4

2 Anak suka bermain di luar ruangan 4,5

3 Anak suka bermain di bawah pepohonan. 4

4 Anak suka memperhatikan cara bermain temannya sebelum 
bermain.

4

5 Anak dapat menyebutkan sumber-sumber alat permainan. 4

6 Anak peduli kebersihan tempat permainan. 4

7 Anak memperhatikan kerapian alat permainan setelah permainan 
selesai.

4

Total Nilai: 28,5

Nilai rata-rata 4,1

Keterangan Tinggi
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Meskipun secara langsung permainan ini tidak berkaitan dengan alam, 
namun berdasarkan wawancara dengan guru maka ditemukan hal-hal yang 
membuat permainan hula hoop dapat meningkatkan kecerdasan natrualis 
anak usia dini hal-hal berikut:

1. Karena permainan ini dilakukan di luar ruangan, maka anak menunjuk-
kan sikap peduli terhapa lingkungan, misalnya anak membuang sampah 
terlebih dahulu sebelum bermain. Mereka mengatakan tidak nyaman 
bermain jika masih ada sampah;

2. Mereka juga suka mencari tempat teduh di halaman sekolah ketika ber-
main jika matahari bersinar terang;

3. Mereka juga menyadari bahwa alat-alat permainan harus dikembalikan 
ke tempat semula agar dapat digunakan kembali untuk bermain pada 
besok hari; 

4. Mereka juga mengetahui bahwa alat permainan hula hoop yang mereka 
gunakan terbuat dari plastik tetapi ada juga hula hoop yang terbuat dari 
benda lain seperti rotan atau tali yang dijalin; dan

5. Mereka selalu meminta bermain di luar ruangan jika tidak hujan sebab 
mereka merasa lebih leluasa bermain di luar ruangan daripada di dalam 
ruangan.

Tabel 10.10. Hasil Observasi Kecerdasan Eksistensialis Anak Usia Dini 
dalam Permainan Lenggang rotan

I. Kecerdasan Esistensial

No. Pernyataan Nilai

1 Anak memulai permainan dengan berdoa. 4

2 Anak berdoa meminta menang dalam permainan. 4

3 Anak tidak sedih ketika kalah. 4

4 Anak bersyukur ketika menang. 4

Total Nilai: 16

Nilai rata-rata 4

Keterangan Sedang

Meskipun secara langsung permainan ini tidak berkaitan dengan alam, 
namun berdasarkan wawancara dengan guru maka ditemukan hal-hal yang 
membuat permainan hula hoop dapat meningkatkan kecerdasan interper-
sonal anak usia dini adalah hal-hal berikut:
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1. Anak-anak selalu memulai permainan dengan berdoa. Sehingga kondisi 
ini menyebabkan anak terbiasa meminta kepada Tuhannya setiap me-
lakukan suatu aktivitas;

2. Anak-anak juga tidak sedih ketika kalah sebab mereka menganggap 
semua anak menang karena semua dapat menyelesaikan permainan. 
Hanya ada yang duluan selesai dan ada yang belakangan; dan

3. Mereka menunjukkan sikap gembira jika lebih dahulu selesai dari te-
mannya, tetapi mereka tidak mengejek teman yang belakang selesai, 
sebab guru menerangkan mereka semua pemenang hanya ada uang 
menjadi pemenang nomor 1 dan nomor berikutnya.

Kesembilan kecerdasan majemuk anak usia dini dapat berkembang me-
lalui permainan hula hoop pada kategori sedang sampai tinggi. Perkembang-
an kecerdasan majemuk anak usia ini pada permainan lenggang rotan/hula 
hoop sebagai berikut:

Tabel 10.11. rangkuman Data Kecerdasan Majemuk Anak 
pada Permainan Lenggang rotan

Kecerdasan Majemuk Nila rata-rata Keterangan

Lingustik  4.4 Tinggi

Logis-Matematis  4.1 Tinggi

Visual-Spasial  4.0 Sedang

Kinestetik  4.1 Tinggi

Musikal  4.1 Tinggi

Interpersonal  4.1 Tinggi

Intrapersonal  4.1 Tinggi

Naturalis  4.1 Tinggi

Eksistensialis  4.0 Sedang
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11
OPTIMALISASI KEcErDASAN 

MAjEMUK ANAK MELALUI 
PErMAINAN BAKIAK

A. sejArAH PermAinAn BAkiAk
Permainan bakiak konon kabarnya merupakan permainan tradisio-

nal anak-anak di Sumatra Barat. Umumnya anak-anak di daerah ini sela-
lu memainkan permainan ini hingga pertengahan tahun 1970-an. Mereka 
menyebutnya dengan permainan terompa galuak artinya terompah deret 
dari papan bertali karet yang panjang. Bakiak biasanya berupa kayu pan-
jang mirip papan seluncur yang diberi beberapa selop yang terbuat dari tali 
(Hudaya, 2017). Sepasang “bakiak” selalu memiliki tiga pasang sandal untuk 
dimainkan tiga anak. Permainan ini juga dikenal di Jawa Tengah dan Jawa 
Timur, tetapi sandal yang telapaknya terbuat dari kayu yang ringan dengan 
pengikat kaki terbuat dari ban bekas yang di paku di kedua sisinya. Mereka 
menamakannya Bangkiak. Permainan ini sangat populer karena alat perma-
inannya mudah diperoleh. Ada yang mengatakan permainan ini terinspirasi 
terompah yang selalu dipakai Geisha-Geisha Jepang. Geisha berasal kata 
Geta yang artinya dalam bahasa Jepang Sandal Kayu.

Ada juga yang menamakan permainan ini dengan nama Bakiak race ka-
rena alas kaki yang terbuat dari kayu yang digunakan untuk bermain menim-
bulkan suara yang nyaring mempunyai tali karet berwarna hitam (Mas’udah, 
2013). Permainan ini umumnya dimainkan anak-anak perempuan Jepang 
dengan menggunakan sandal terompah. Mereka memakai sandal terompah 
untuk melompat dengan dua atau satu kaki. Tetapi jika sandal terompah 
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yang digunakan berat, anak-anak dapat mengalami karena jatuh, sehingga 
pemilihan terompah yang ringan dan kuat menjadi pertimbangan dalam me-
mainkan permainan ini (Bacon, 1902). Alat permainan bakiak atau terompa 
gulung terbuat dari dua papan  kayu  tebal  berbentuk  sandal  yang panjang-
nya 125 cm. Anak-anak Jepang memainkan permainan ini sendirian, tetapi di 
Indonesia permainan ini dimainkan minimal 2 (dua) orang anak.

Meskipun permainan ini dikabarkan ada di negara lain; misalnya, Jepang 
atau Cina, namun sangat sedikit informasi bagaimana permainan tersebut 
dimainkan. Permainan selalu dimaknai tumpang tindih dengan permainan 
lempar sandal di beberapa tempat. Misalnya di Inggris permainan yang mirip 
perpaduan antara lempar sandar dengan bakiak diberi nama clog cobbing 
sebuah yang dilakukan oleh pemain dengan mengayunkan bakiak di anta-
ra kedua kaki beberapa kali untuk membuat ancang-ancang melemparkan 
bakiak ke belakang di atas kepala. Tentu saja permainan ini tidak cocok 
untuk anak usia dini, sebab membutuhkan keahlian melempar yang sangat 
baik  dan konsentrasi yang tinggi yang belum dimiliki anak-anak usia dini. 
Permainan biasanya ini dilakukan pada kegiatan pengumpulan dana untuk 
amal (https://www.topendsports.com/sport/unusual/clog-cobbing.htm).

B. mAnfAAT PermAinAn BAkiAk
Berbagai penelitian telah dilakukan untuk mengetahui manfaat perma-

inan bakiak bagi anak usia dini. Secara umum, permainan bakiak bermanfaat 
bagi stimulasi perkembangan fisik dan psikhis anak. Permainan Bakiak me-
ningkatkan motorik kasar anak usia 4-5 tahun (Eka et al., 2020). Permainan 
Bakiak dapat meningkatkan kemampuan anak usia dini melakukan gerakan 
tubuh secara terkoordinasi untuk melatih kelenturan, keseimbangan, dan 
kelincahan serta dapat melakukan permainan fisik dengan aturan, misalnya 
berjalan pada lintasan yang disediakan (Hayati & Fatimah, 2019). Permainan 
bakiak juga dapat digunakan untuk meningkatkan keseimbangan berjalan 
pada anak tunagrahita (Idrus, 2012). Permainan bakiak juga dapat mening-
katkan melangkah ke kiri dan ke kanan secara tertib dan serentak tanpa 
jatuh (Sakdiyah, 2020).

Permainan bakiak dapat melatih kecerdasan sosial emosional anak usia 
dini (Anggraeni & Aprianti, 2021). Permainan bakiak dapat menumbuhkan 
rasa solidaritas kebangsaan pada anak usia dini meliputi tumbuhnya anak 
membangun kebersamaan, rasa simpati, empati, kerja sama untuk mewu-
judkan tujuan atau kepentingan bersama (Sumual et al., 2019). Permainan 
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bakiak juga dilakukan untuk menghilangkan trauma pada anak usia dini di 
daerah-daerah yang mengalami bencana alam (Madyawati & Sulistyaning-
tyas, 2020). Permainan bakiak yang selalu dipakai pada hari Kemerdekaan 
Republik Indonesia dapat menumbuhkan rasa cita budaya, kebersamaan, 
kerja sama, dan solidaritas antar-anggota masyarakat (Fitri et al., 2020). Per-
mainan sandal bakiak juga dapat meningkatkan keterampilan sosial anak 
usia dini (Marheni et al., 2021). Permainan bakiak juga dapat meningkatkan 
kemampuan sosial anak usia dini (Ramdani et al., 2021), seperti berbagi dan 
berteman yang merupakan karakter yang penting dalam bermasyarakat (Is-
tianti et al., 2020).

Permainan bakiak juga dapat meningkatkan kecerdasan anak usia dini. 
Kecerdasan emosi dapat ditingkatkan dengan permainan bakiak panjang 
melipuit indikator mampu menenangkan diri, aspek memotivasi diri sen-
diri seperti mengendalikan keinginan bermain dan berpikir positif (Lubis & 
Khadijah, 2018). Permainan bakiak juga mampu meningkatkan kecerdasan 
interpersonal anak usia dini dengan indikator kerja sama dan kekompakan 
dalam aktivitas kemampuan berjalan cepat dengan bersamaan (Amridha, 
2020). Permainan bakiak juga dapat meningkatkan kecerdasan matematis 
anak yang meliputi pemahaman terhadap hitungan dan kesejajaran dua 
garis (Kholil & Apriyono, 2018). Di samping itu, permainan bakiak dapat me-
ningkatkan kreativitas anak dalam bermain sebab mereka berjuang untuk 
menang dari kelompok lawan (Febriani dan Budiana, 2017).

C. PengemBAngAn PermAinAn BAkiAk
Permainan bakiak secara umum dilakukan dengan aturan main perma-

inan, yaitu: 1) semua tim wajib menyerahkan daftar nama pemain; 2) setiap 
tim minimal terdiri dua orang pemain; 3) sebelum perlombaan dimulai, se-
mua pemain berdiri di belakang garis start di samping bakiak/terompahnya; 
3) guru memberikan instruksi kepada pemain dan dengan aba-aba “Berse-
dia”, peserta berdiri di atas Bakiaknya dengan kaki masuk ke dalam karet 
setengah lingkaran (berpegangan satu sama lain pada bahu/pinggang); 4) 
aba-aba “siap”, peserta siap untuk melakukan perlombaan; 5) aba-aba “Ya”, 
atau bunyi peluit/kibaran bendera start, peserta berjalan secepat-cepatnya 
menempuh jarak 25 m bolak balik sehingga menempuh jarak 50 m; 6) regu 
dianggap selesai dalam permainan apabila peserta bakiak bagian belakang 
telah melewati garis finish dengan tidak ada kesalahan selama dalam perja-
lanan perlombaan; 7) regu masih dianggap selesai walaupun regu tersebut 
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jatuh ke depan tetapi kedua kaki masih kontak dengan bakiak meskipun 
tangan menyentuh tanah; 8) regu yang paling cepat sampai di garis finish 
ditetapkan sebagai pemenang permainan (Kholil & Apriyono, 2018).

Pengembangan permainan bakiak telah pernah digabungkan dengan 
permainan ular tangga yang disebut dengan permainan bakiak ular tangga. 
Permainan ini telah dikembangkan Ramdani dan kawan-kawan. Anak ber-
main bakiak di atas kampas ular tangga dan berlomba sampai ke finish. Ba-
kiak yang digunakan dibuat kecil sehingga memungkinkan dimainkan di atas 
karpet ular tangga. Permainan bakiak race telah dikembangkan Mas’udah 
dan Fitriyatul (2013) di mana terompah diberi mainan yang menimbulkan 
suara ketika dijalankan pemainnya. Bunyi ini diyakini dapat meningkatkan 
semangat anak bermain bakiak. Permainan bakiak kartu telah dikembang-
kan Sakdiyah (2020) di mana anak-anak lebih dahulu menggunakan kartu 
nama dan menyebutkan nama teman-teman kelompoknya dan kelompok 
lain sebelum bermain sehingga dapat mengembangkan kemampuan bahasa 
anak. Rahmida (2020) telah mengembangkan permainan bakiak menjadi 3 
(tiga) level dengan cara bermain yang berbeda-beda tingkat kesulitannya. 
Pengembangan permainan ini ditujukannya untuk mengembangkan sosial-
emosional anak.

Pengembangan permainan bakiak untuk mengenalkan konsep matema-
tika pernah dilakukan Lestari dan kawan-kawan (2020). Dalam permainan 
tersebut, mereka mengenalkan konsep matematika dalam alat permainan 
bakiak kepada peserta didik. Konsep yang mereka kenalkan meliputi konsep 
garis, panjang, lebar, titik sudut, sudut, persegi panjang, luas, dan keliling 
pada alas papan bakiak; pada srampat/karet bakiak mereka mengenalkan 
konsep garis lengkung, bangun datar setengah lingkaran; dan pada papan 
mereka mengenalkan konsep bangun ruang (balok) dan konsep volume.  
Supriyati (2018) menyebutkan enggrang batok sebagai Bakiak Tempurung, 
karena cara bermain mirip dengan bakiak. Orang Sulawesi menyebut perma-
inan ini dengan nama “majekka” yang artinya berjalan. Anak-anak berjalan 
di atas batok kelapa yang diberi tali sebagai pegangan. Langkah permainan 
dikembangkan dengan dua tahap. Tahap pertama berjalan di atas batok ke-
lapa dengan bergantian antarkaki. Langkah kedua berjalan dengan berjinjit 
di atas batok. Di Sumatra Utara permainan bakiak tempurung disebut de-
ngan Pat ni Gajah. 

Putri dan Sujana (2020) telah mengembangkan pendekatan project-
based learning yang di dalam pembelajarannya dibantu dengan permain-
an tradisonal bakiak. Langkah permainannya sebagai berikut: 1) penentuan 
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dasar pertanyaan (perencanaan): guru menentukan tema proyek sesuai de-
ngan materi pembelajaran dengan mengajukan pertanyaan esensial yang 
mengarahkan siswa untuk mengerjakan proyek berupa permainan bakiak 
tradisional. Tujuannya agar siswa:  1) membangun sarana mereka sendiri un-
tuk mengembangkan keterampilan sosial; 2) merancang jadwal, kapan dan 
bagaimana proyek dapat diselesaikan; 3) menyelesaikan pekerjaan proyek 
sambil tetap diawasi oleh guru; 4) menyusun hasil laporan dan mempresen-
tasikan produk yang dihasilkan, siswa mendeskripsikan apa yang hambatan 
yang mereka alami dalam pekerjaan proyek dan menganalisis keuntungan 
dan kerugian dari produk yang dibuat; 5) melakukan evaluasi dan refleksi; 
dan 6) mengembangkan keterampilan sosial  dengan menggunakan perma-
inan tradisional selama pembelajaran jasmani di lapangan sekolah. Perma-
inan ini dilakukan pada siswa kelas VII (Putri & Sujana, 2020).

Permainan bakiak raksasa yang melibatkan 5-6 orang pemain dalam 
satu bakiak telah dikembangkan Zulfauzia, Lestari, dan Miranda. Tidak se-
perti biasanya anak-anak usia 5-6 tahun hanya bermain bakiak antara 1-3 
orang dalam satu bakiak. Bakiak ini bisa menampung 10-12 anak. Agar dapat 
berjalan tidak berat bahan yang dipilih adalah kayu yang ringan dan tali ba-
kiak dibuat dari tali plastik. Tujuan permainan ini adalah melatih kerja sama 
dan kesabaran para pemain sebab jika semakin banyak orang dalam satu ba-
kiak semakin susah mengendalikan langkah kakinya agar serentak. Pengem-
bangan permainan bakiak ini juga dimaksudkan untuk membuat anak cinta 
terhadap permainan tradisional (Zulfauzia, Sri Lestari, dan Miranda, 2016).

Rahmida (2020) telah mengembangkan permainan bakiak menjadi 3 
(tiga) level dengan cara bermain yang berbeda-beda tingkat kesulitannya. 
Pengembangan permainan ini ditujukannya untuk mengembangkan sosial-
emosional anak. Di dalam penelitian ini digunakan model yang telah dikem-
bangkan Rahmida sebagai stimulasi untuk mengembangkan kecerdasan in-
terpersonal dan intrapersonal anak usia dini. Permainan bakiak juga telah 
dikembangkan dengan cara tiga orang anak berjalan bersama dalam satu 
bakiak. Mereka bertiga harus kompak agar dapat memenangkan permainan 
(Risma, 2020).  Permainan ini juga telah dikembangkan menjadi tiga tahapan. 
Tahap pertama pengenalan terhadap alat-alat (terompah/bakiak) pendu-
kung permainan dan aturan mainnya. Pada minggu pertama ini dilakukan 
simulasi permainan dengan bantuan instruktur untuk meningkatkan antusias 
anak terhadap permainan. 

Tahap kedua, setelah siswa mulai terbiasa memainkan permainan baki-
ak dan sebagian besar sudah dapat memainkannya secara mandiri dengan 
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pengawasan wasit. Beberapa regu diarahkan langsung oleh guru kelasnya 
untuk bermain lomba antarkelas. Regu yang menjadi pemenang pertama 
dari setiap kelas, ditandingkan lagi antartingkatan kelas dalam babak semi 
final khusus kelas rendah dan kelas tinggi. Pada babak final hanya ada satu 
regu yang mewakili kelas rendah dan satu regu yang mewakili kelas tinggi. 
Tahap ketiga, regu yang masuk ke babak final kembali ditandingkan. Semua 
siswa terlihat sangat bersemangat, sebab pemenang dalam pertandingan 
babak ini akan mendapatkan hadiah sebagai peran serta sekolah merayakan 
hari kemerdekaan Republik Indonesia ke 74 tahun (Lestari & Andira, 2021). 

D. PengemBAngAn keCerDAsAn mAjemuk DengAn 
PermAinAn BAkiAk
Ujicoba permainan bakiak telah dilakukan di Sekolah PAUD Cambridge 

Kota Binjai selama 6 (enam) bulan. Sekolah PAUD Cambridge Kota Binjai 
beralamat di  Jln. Soekarno - Hatta No. 250 H, Tunggurono Binjai Timur Kota 
Binjai Sumatra Utara 20375. Didirikan pada tanggal 26 Juni 2003 di bawah 
Yayasan Pendidikan Cambridge dengan NPSN 10260337 dan ijin operasional 
nomor 421.1-774. Sekolah ini telah akreditasi dengan prediket baik. Jumlah 
tenaga pendidik 5 (lima) orang dan 2 (dua) orang tenaga kependidikan. Jum-
lah murid 26 orang. Sekolah ini didirikan di atas lahan milik yayasan dan di-
biayai dari dana yayasan dan bantuan operasional pendidikan bagi lembaga 
pendidikan anak usia dini.

Gambar 11.1. Sekolah PAUD Cambridge Binjai
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Gambar 11.2. Wawancara dengan Guru dan Kepala Sekolah PAUD Cambridge Binjai

Gambar 11.3. Para guru PAUD Cambridge Binjai Menunjukkan Lembar 
Pengamatan yang Telah Diisi

Berdasarkan hasil wawancara dengan guru dan kepala sekolah diper-
oleh informasi bahwa alwalnya pengembangan permainan bakiak ini untuk 
mengembangkan sosial emosional dan kemandirian anak usia dini. Namun 
dalam praktik selanjutnya semua kecerdasan majemuk dinilai para guru 
meningkat setelah dan selama permainan. Permainan bakiak di sekolah ini 
telah dikembangkan menjadi 3 (tiga) level. Adapun langkah-langkah tiap 
level dijelaskan sebagai berikut:
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1. Permainan Bakiak level 1
Permainan bakiak level 1 (satu) bertujuan untuk mengembangkan sosial 

emosional dan kemandirian anak. Indikator sosial emosional, yaitu: menun-
jukkan sikap inisiatif/pengaturan diri, menunjukkan emosi yang wajar, me-
nunjukkan sikap menghargai orang lain, dapat bertanggung jawab, terbiasa 
menjaga lingkungan, dan dapat bertanggungjawab. Adapun indikator ke-
mandirian yaitu: memiliki kemampuan untuk menentukan pilihan, memiliki 
rasa percaya diri, berani memutuskan atas pilihannya sendiri, bertanggung 
jawab menerima konsekwensi yang menyertai pilihannya, mengembangkan 
diri (motivasi intrinsik yang tinggi), dan berani mengambil risiko atas pilihan-
nya. Level 1 dinamai “Bakiak Dua Pijakan Kaki.” Langkah-langkah permainan 
bakiak level 1 sebagai berikut:

Pelaksanaan permainan bakiak level satu menggunakan bakiak dua pija-
kan kaki yang dimainkan 2 (dua) orang anak anak usia dini. Langkah-langkah 
permainannya ada 3 langkah. Langkah  pertama, persiapan.  Pada tahap per-
siapan guru melakukan beberapa hal agar permainan berjalan dengan baik, 
yaitu: 1) menjelaskan alur pelaksanaan permainan yang telah ditulis guru di 
papan tulis; 2) Mempersiapkan peralatan permainan dan bahan-bahan yang 
diperlukan untuk bermain; dan 3) Mempersiapan lembar penilaian untuk me-
nilai proses dan hasil permainan pada peningkatan kecerdasan interpersonal 
dan intrapersonal anak. Langkah kedua, tahap pelaksanaan. Pada tahap ini  
guru melakukan kegiatan pembuka, kegiatan inti, dan kegiatan penutup: 1) 
Anak-anak memulai kegiatan bermain dengan membaca doa; 2) Guru menje-
laskan cara bermain dengan menunjukkan alur permainan di papan tulis; 3)  
Anak menyebutkan kembali cara bermain sebelum melakukan permainan; 
4) anak berjanji bermain dengan penuh kompak  dan saling bekerja sama; 
5) guru menyampaikan tujuan permainan; dan 6) guru melakukan simulasi 
bermain selama 2-3 menit.

Setelah kegiatan pembukaan, permainan dilakukan anak dalam kegi-
atan inti. Permainan dilakukan antara 30-40 menit. Anak bermain dengan 
berpegangan tangan dan berjalan bersama dengan menggunakan bakiak. 
Mereka bermain sambil menyebutkan yel-yel 1,2 untuk meningkatkan mo-
tivasi bermain. Semua kelompok harus mencapai garis yang ditentukan dan 
kembali ke garis start yang sekaligus menjadi garis finish. Setelah selesai 
bermain, kegiatan dilanjutkan dengan penutup. Pada kegiatan penutup, 
anak diminta menceritakan pengalamannya selama bermain terkait dengan 
mengapa mereka bisa menang dan mengapa mereka kalah. Mereka dibiasa-
kan untuk tidak saling menyalahkan teman dalam bermain. Kemudian anak 
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diajak bernyanyi lagu I Want To Go Home, dan berdoa sebelum mengakhiri 
kegiatan secara gembira.

Alat yang digunakan dalam permainan level 1 terdiri dari sepasang baki-
ak dengan 2 tempat kaki, kapur tulis untuk, dan lembar penilaian permainan.

Gambar 11.4. Bakiak 2 Pijakan dan Kapur Tulis

Gambar 11.5. Bermain Bakiak Level 1

2. Permainan Bakiak level 2
Permainan bakiak level 2 (dua) bertujuan untuk mengembangkan sosial 

emosional dan kemandirian anak dengan indikator yang sama pada level 1. 
Level 2 dinamai “Bakiak Tiga Pijakan Kaki.” Pelaksanaan permainan bakiak 
level dua menggunakan bakiak tiga pijakan kaki yang dimainkan 3 (tiga) 
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orang anak anak usia dini. Langkah-langkah permainannya ada 3 (tiga) lang-
kah. Langkah pertama, persiapan. Pada tahap persiapan guru melakukan 
beberapa hal agar permainan berjalan dengan baik, yaitu: 1) menjelaskan 
skenario permainan; 2) menyediakan alat-alat bermain; dan 3) menyiapkan 
lembar penilaian untuk menilai proses dan hasil permainan pada peningkat-
an kecerdasan interpersonal dan intrapersonal anak. Pada tahap pelaksa-
naan, guru melakukan kegiatan pembuka, kegiatan inti, dan kegiatan penu-
tup. Kegiatan pembukaan dimulai dengan membaca doa sebelum bermain; 
2)  anak memperhatikan dan menanyakan kepada guru alur permainan di 
papan tulis; 3)  guru menanya anak cara bermain sebelum melakukan per-
mainan; 4) anak berjanji bermain dengan kompak  dan saling bekerja sama; 
5) guru menyampaikan tujuan permainan; dan 6) guru anak berjalan maju 
mundur dengan menyebutkan kata OK selama 2-3 menit.

Gambar 11.6. Bermain Bakiak Level 2
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Setelah kegiatan pembukaan, permainan dilakukan anak dalam kegi-
atan inti. Permainan dilakukan antara 30-40 menit. Anak bermain dengan 
menyesuaikan gerakan kaki dan irama. Mereka bermain berjalan dengan 
bakiak maju dan mundur sambil meneriakkan yel-yel maju mundur OK. Se-
mua kelompok harus mencapai garis yang ditentukan dan kembali ke garis 
start yang sekaligus menjadi garis finish. Setelah selesai bermain, kegiatan 
dilanjutkan dengan penutup. Pada kegiatan penutup anak diminta menceri-
takan pengalamannya selama bermain terkait dengan bagaimana perasaan-
nya ketika berjalan maju dan mundur dengan menggunakan bakiak. Mereka 
dibiasakan untuk saling bekerja sama dalam bermain. Kemudian anak diajak 
bernyanyi lagu I Want To Go Home, dan berdoa sebelum mengakhiri kegiat-
an secara gembira.

3. Permainan Bakiak level 3
Permainan bakiak level 3 (tiga) bertujuan untuk mengembangkan tetap 

untuk mengembangkan sosial emosional dan kemandirian anak dengan in-
dikator yang sama pada level 1 dan 2. Level 2 dinamai “Bakiak Empat Pijakan 
Kaki.” Pelaksanaan permainan bakiak level dua menggunakan bakiak tiga pi-
jakan kaki yang dimainkan  3 (tiga) orang anak anak usia dini. Langkah-lang-
kah permainannya ada 3 langkah. Langkah  pertama, persiapan.  Pada tahap 
persiapan guru melakukan beberapa hal agar permainan berjalan dengan 
baik, yaitu: 1) menjelaskan skenario permainan; 2) menyediakan alat-alat 
bermain; dan 3) menyiapkan lembar penilaian untuk menilai proses dan hasil 
permainan pada peningkatan kecerdasan interpersonal dan intrapersonal 
anak. Pada tahap pelaksanaan, guru melakukan kegiatan pembuka, kegiatan 
inti, dan kegiatan penutup. Kegiatan pembukaan dimulai dengan memba-
ca doa sebelum bermain; 2) anak memperhatikan dan menanyakan kepada 
guru alur permainan di papan tulis; 3)  guru menanya anak cara bermain 
sebelum melakukan permainan; 4) anak berjanji bermain dengan kompak  
dan saling bekerja sama dan bermain sesuai dengan alunan musik; 5) guru 
menyampaikan tujuan permainan; dan 6) guru anak berjalan maju mundur 
dengan menyebutkan kata OK selama 2-3 menit.

Setelah kegiatan pembukaan, permainan dilakukan anak dalam kegi-
atan inti. Permainan dilakukan antara 30-40 menit. Anak bermain dengan 
menyesuaikan gerakan kaki dan irama. Mereka bermain berjalan dengan 
bakiak sesuai dengan gerakan maju mundur dan mengikuti irama lagu. Se-
mua kelompok harus mencapai garis yang ditentukan dan kembali ke garis 
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start yang sekaligus menjadi garis finish. Setelah selesai bermain, kegiatan 
dilanjutkan dengan penutup. Pada kegiatan penutup anak diminta menceri-
takan pengalamannya selama bermain terkait dengan bagaimana perasaan-
nya ketika berjalan maju dan mundur dengan menggunakan bakiak. Mereka 
dibiasakan untuk saling bekerja sama dalam bermain. Kemudian anak diajak 
bernyanyi lagu “Baby Shark” dan I Want To Go Homes secara bersama-sama 
dengan gerakan, dan berdoa sebelum mengakhiri kegiatan secara gembira.

Gambar 11.7. Bermain Bakiak Level 3

Perkembangan sosial emosional dan kemandirian anak pada tiap level 
sebagai berikut:
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Tabel 11.1. Peningkatan Sosial Emosional dan Kemandirian Anak Usia 
pada Permainan Bakiak

No. Sosial Emosional Kemandirian
Indikator Level Bakiak/Nilai Indikator Level Bakiak/Nilai

I II III I II III
1. Menunjukkan 

sikap inisiatif/
pengaturan diri

3.5 3.6 3.7 Memiliki 
Kemampuan 
untuk menentukan 
pilihan

3,6 3,7 3,8

2. Menunjukkan 
emosi yang wajar

3.5 3.8 3.9 Memiliki rasa 
percaya diri

3,8 3,9 4,0

3. Menunjukkan sikap 
menghargai orang 
lain

3,7 3,8 3,9 Berani 
memutuskan atas 
pilihannya sendiri

3,6 3,7 3,9

4 Dapat 
bertanggungjawab

3,7 3,8 3,9 Bertanggung 
jawab menerima 
konsekuensi 
yang menyertai 
pilihannya

3,9 4,0 4,0

5. Terbiasa menjaga 
lingkungan

3,6 3,7 3,9 Mengembangkan 
diri (motivasi 
intrinsik yang 
tinggi)

3,6 3,7 3,9

6. Terbiasa 
menunjukkan sikap 
kedisplinan dan 
menaati peraturan

3,8 3,9 3,9 Berani mengambil 
risiko atas 
pilihannya

3,6 3,8 3,9

jumlah 21,8 22,7 23,2 22,1 22,8 23.4
Nilai rerata 3,63 3,78 3,86 3,68 3,8 3,9
Kategori Tinggi Tinggi Tinggi Tinggi Tinggi Tinggi

Catatan: Nilai Tertinggi 4

Data di atas menunjukkan bahwa permainan bakiah dapat meningkat-
kan perkembangan sosial emosional anak pada 6 (enam indikator), yaitu: 
menunjukkan sikap inisiatif/pengaturan diri, menunjukkan emosi yang wa-
jar, menunjukkan sikap menghargai orang lain, dapat bertanggung jawab, 
terbiasa menjaga lingkungan, dan dapat bertanggung jawab. Nilai rata-rata 
per olehan anak usia 5-6 tahun pada enam indikator tersebut antara 3,63 s/d 
3,86 dengan kategori tinggi. Pada saat yang bersamaan, permainan bakiak 
juga dapat meningkatkan kemandirian anak pada enam indikator yaitu: me-
miliki kemampuan untuk menentukan pilihan, memiliki rasa percaya diri, 
berani memutuskan atas pilihannya sendiri, bertanggung jawab menerima 
konsekuensi yang menyertai pilihannya, mengembangkan diri (motivasi in-
trinsik yang tinggi), dan berani mengambil risiko atas pilihannya. Nilai rata-

SAMPLE



Optimalisasi Kecerdasan majemuK anaK usia dini ... 

252

rata perolehan anak antara 3,68 s/d 3,9 dengan kategori tinggi.
Meskipun pada awalnya permainan bakiak ditujukan untuk mening-

katkan sosial emosional dan kemandirian pada anak usia dini, namun ber-
dasarkan pengamatan guru ditemukan bahwa permainan ini juga mampu 
mengembangkan kecerdasan majemuk anak. Pengembangan kecerdasan 
majemuk dalam permainan bakiak disebabkan permainan ini berkaitan de-
ngan kecerdasan bahasa misalnya kemampuan bercerita setelah bermain,  
kecerdasan logika matematika misalnya kemampuan memahami menang 
dan kalah. Kecerdasan visual spasial misalnya kemampuan mengambil ja-
rak ketika bermain. Kecerdasan kinestetik, misalnya kemampuan bergerak 
dengan lincah dan tepat. Kecerdasan musik misalnya kemampuan mengatur 
gerakan sesuai irama. Kecerdasan intrapersonal misalnya kemampuan beker-
ja sama. Kecerdasan intrapersonal kemampuan bermain mandiri. Kecerdasan 
naturalis misalnya kemampuan menyebutkan sumber-sumber alat permain-
an. Kecerdasan eksistensialis misalnya memulai permainan dengan berdoa.

Berdasarkan pengamatan 2 (dua) orang guru yang menjadi mitra dalam 
penelitian ini, kecerdasan majemuk anak berkembang setelah melakukan 
anak mengikuti permainan bakiak sampai 3 (tiga) level sekaligus. Observasi 
kecerdasan majemuk dilakukan dengan menggunakan lembar pengamatan 
terhadap 6 (enam) orang anak yang bermain bakiak  dari level 1 sampai level 
3. Hasil observasi dibagi ke dalam 5 kategori, yaitu:

0.-1.0 = Sangat rendah (SR)
1.1-2.0 = Rendah (R)
2.1-3.0 = Cukup (C)
3.1-4.0 = Sedang  (S)
4.1-5.0 = Tinggi (T)

Hasil observasi guru terhadap kecerdasan majemuk anak usia dini se-
bagai berikut:

Tabel 11.2. Hasil Observasi Kecerdasan Linguistik Anak Usia Dini 
dalam Permainan Bakiak

A. Kecerdasan Linguistik

No. Pernyataan Nilai

1. Anak lebih banyak berbicara ketika bermain. 4

2. Anak senang menceritakan pengalaman bermainnya. 4

3 Anak dapat menceritakan langkah-langkah bermain. 4

SAMPLE



BaB 11    OPTIMaLISaSI KECERDaSaN MaJEMUK aNaK MELaLUI ...

253

4 Anak dapat mengingatkan teman yang salah dalam bermain. 5

5 Anak dapat mengikuti instruksi dalam permainan. 4

6 Anak dapat menuliskan nama permainan. 4

7 Anak mengemukakan kesalahan yang terjadi dalam permainan. 4

Total Nilai: 29

Nilai rata-rata 4,1

Keterangan Tinggi

Berdasarkan wawancara dengan guru maka ditemukan hal-hal yang 
membuat permainan bakiak dapat meningkatkan kecerdasan bahasa anak 
usia dini adalah hal-hal berikut:
1. Di dalam permainan bakiak dua pijakan kaki anak menggunakan yel-yel;
2. Setelah bermain anak-anak selalu diminta menceritakan pengalaman 

bermain dan cara-cara yang dilakukan agar dapat memenangkan per-
mainan;

3. Anak-anak juga diminta menceritakan hal-hal yang membuat mereka 
kalah dalam permainan bakiak;

4. Anak-anak juga diminta menuliskan nama teman-teman dalam kelom-
pok sebelum permainan bakiak dilakukan; 

5. Anak-anak yang belum bisa bermain dengan baik diminta menceritakan 
kesulitannya dalam bermain, sehingga guru dapat memberikan bantuan 
agar mereka dapat bermain bakiak lebih baik pada permainan berikut-
nya; dan

6. Tidak ada larangan bermain sambil berbicara dalam permainan bakiak. 
Anak-anak bebas berekspresi misalnya berteriak karena menang atau 
mengatur temannya agar timnya tidak kalah.

Tabel 11.3. Hasil Observasi Kecerdasan Logis Matematis Anak Usia Dini 
dalam Permainan Bakiak

B. Kecerdasan Logis–Matematis

No. Pernyataan Nilai

1. Anak memahami prinsip menang kalah dalam bermain. 4

2. Anak dapat menghitung skor menang atau kalah. 4

3. Anak bermain sambil menyebutkan angka. 5

4. Anak dapat memperkirakan cara untuk menang. 4

5. Anak mengingat urutan permainan. 5
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6. Anak suka mencari tahu bagaimana menggunakan alat permainan 
dengan benar.

4

7. Anak dapat membuat perkiraan menang dan kalah. 4

Total Nilai: 30

Nilai rata-rata 4,2

Keterangan Tinggi

Berdasarkan wawancara dengan guru maka ditemukan hal-hal yang 
membuat permainan Bakiak dapat meningkatkan kecerdasan logis mate-
matis anak usia dini adalah hal-hal berikut:

1. Guru menjelaskan peraturan permainan sebelum permainan dimulai, 
sehingga anak memahami cara untuk menang dan menghindari keka-
lahan;

2. Anak-anak dapat mengetahui nilai menang dan kalah dalam permainan. 
Misalnya yang lebih cepat selesai atau yang pemain tidak pernah jatuh 
selama bermain;

3. Mereka juga dapat mengenal angka yang berkaitan dengan level per-
mainan dan jumlah pemain;

4. Mereka juga mencari cara-cara untuk menang misalnya dengan mem-
perhatikan cara temannya yang pandai bermain bakiak;

5. Mereka mengingat cara bermain berdasarkan level;
6. Mereka diberi kebebasan mencoba alat permainan pada waktu bermain, 

sehingga mereka selalu mencoba agar dapat bermain bakiak dengan 
baik, meskipun pada awalnya menurut para guru anak-anak tidak terta-
rik bermain bakiak sebab sebagian besar anak tidak mengenal perma-
inan ini. Untuk membuat mereka tertarik guru memainkan permainan 
tersebut di depan anak-anak, sehingga menimbulkan rasa penasaran 
pada anak untuk mencoba dan ikut bermain; dan

7. Mereka juga dapat menduga menang atau kalah berdasarkan kemam-
puan bermain temannya selama masa latihan.

Tabel 11.4 Hasil Observasi Kecerdasan Visual-Spasial Anak Usia Dini 
dalam Permainan Bakiak

c. Kecerdasan Visual-Spasial

No. Pernyataan Nilai

1. Anak senang menggambar alat permainan. 3

2. Anak suka melihat foto-foto bermain. 5
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3. Anak dapat memperkirakan jarak bermain. 4

4. Anak sering melamun untuk memikirkan cara agar menang. 4

5. Anak dapat membaca gambar cara bermain. 4

6. Anak lebih menyukai melihat gambar cara bermain daripada 
mendengarkan penjelasan guru.

4

7. Anak dapat mencoret kertas tentang cara bermain. 3

Total Nilai: 27

Nilai rata-rata 4

Keterangan Sedang

Berdasarkan wawancara dengan guru maka ditemukan hal-hal yang 
membuat permainan bakiak dapat meningkatkan kecerdasan visual-spasial 
anak usia dini adalah hal-hal berikut:

1. Guru selalu memberi kesempatan kepada anak untuk menggambar alat-
alat permainan. Biasanya sebagian anak menggambar bakiak karena 
mereka baru saja memainkan alat permainan tersebut;

2. Para guru selalu membuat foto permainan anak. Oleh sebab itu, anak-
anak suka melihat gambar-gambar mereka ketika bermain, termasuk 
permainan Bakiak dan mereka memberi komentar terhadap gambar 
tersebut;

3. Dalam permainan ini anak terlihat juga mengatur jarak berdirinya dari 
teman-temannya agar leluasa menjalankan bakiaknya;

4. Sebelum bermain anak-anak selalu diam, ketika ditanya guru mereka 
menjawab sedang memikirkan bagaimana cara bisa menang dalam per-
mainan;

5. Anak-anak dapat membaca langkah-langkah bermain bakiak yang ada 
di dalam gambar;

6. Anak-anak sangat suka melihat gambar-gambar yang menjadi langkah-
langkah bermain. Pada saat seperti itu mereka selalu mengabaikan pen-
jelasan guru. Mereka lebih asyik melihat gambar-gambar bermain; dan

7. Anak-anak dapat mencoret-coret cara bermain setelah selesai bermain. 
Hal ini terjadi karena anak menyukai permainan bakiak yang telah dila-
kukannya bersama teman-temannya.
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Tabel 11.5. Hasil Observasi Kecerdasan Kinestetik 
Anak Usia Dini dalam Permainan Bakiak

D. Kecerdasan Kinestetik

No. Pernyataan Nilai

1. Anak lincah dalam bergerak. 5

2. Anak bergerak seimbang. 4

3. Anak bergerak dengan sesuai aturan main. 4

4. Anak menyukai permainan Bakiak. 5

5. Anak mampu bermain bakiak dengan benar. 4

6. Anak selalu menang dalam bermain. 5

7. Anak menunjukkan ketangkasan dalam bermain. 5

Total Nilai: 32

Nilai rata-rata 4,3

Keterangan Tinggi

Berdasarkan wawancara dengan guru maka ditemukan hal-hal membu-
at permainan bakiak dapat meningkatkan kecerdasan kinestetik anak, sebab 
di dalam permainan ini ditemukan hal-hal berikut:

1. Permainan bakiak menuntut agar bergerak seimbang dan lincah agar 
dapat berjalan dengan bakiak tanpa jatuh, sebab jika ada anak yang 
jatuh ketika berjalan dengan bakiak maka anak tersebut tidak dapat 
melanjutkan permainannya;

2. Anak-anak juga harus bermain menurut aturan, misalnya tidak boleh 
keluar dari garisan lintasan yang dibuat guru;

3. Layaknya anak usia dini yang suka bergerak, permainan bakiak membu-
at anak berkesempatan menggunakan kemampuan kinestetiknya;

4. Anak-anak sangat suka berlatih sehingga mereka dapat bermain bakiak 
dengan benar;

5. Mereka semua pernah menang dalam permainan secara bergantian 
atau bersamaan; dan

6. Anak-anak berkesempatan menunjukkan kemampuannya dalam ber-
main bakiak dengan lincah, tangkas, dan seimbang di depan orangtua, 
guru, teman-teman atau orang-orang yang menonton mereka dalam 
pertunjukan. Mereka pernah mengikuti pentas seni dan menunjukkan 
kemampuan mereka bermain bakiak di depan guru dan murid-murid 
sekolah lain.
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Tabel 11.6. Hasil Observasi Kecerdasan Musikal 
Anak Usia Dini dalam Permainan Bakiak

E. Kecerdasan Musikal

No. Pernyataan Nilai

1. Anak suka bernyanyi dalam bermain. 4

2. Anak bisa menghafal lagu yang mengiringi permainan. 4,5

3. Anak senang mendengarkan musik saat bermain. 5

4. Anak lebih senang bermain diiringi musik. 5

5. Anak cenderung bersenandung ketika bermain. 4

6. Anak membuat suara berirama saat bermain. 4

7. Anak berteriak sambil bermain. 4,5

Total Nilai: 31,5

Nilai rata-rata 4,1

Keterangan Tinggi

Berdasarkan wawancara dengan guru maka ditemukan hal-hal yang 
membuat permainan bakiak dapat meningkatkan kecerdasan musikal anak 
usia dini hal-hal berikut:

1. Permainan Bakiak dilakukan dengan menggunakan musik yaitu music 
chicken dance yang mengiringi permainan anak pada level 3 dan pada 
semua level setelah anak mahir dari level 1 sampai level 3;

2. Anak-anak juga menunjukkan sikap lebih semangat bermain bakiak 
jika musik disertakan dalam permainan. Apalagi di dalam permainan 
ini musik dijadikan petunjuk mulai dan berakhirnya permainan. Musik 
dijadikan sebagai waktu bermain. Jika musik selesai maka permainan 
selesai;

3. Di dalam permainan ini anak-anak tidak dilarang bersuara, mereka bo-
leh bernyanyi sambil bermain;

4. Anak-anak merasa senang karena musik yang dijadikan latar permainan 
adalah musik dengan gerakan cepat sehingga anak-anak lebih sema-
ngat menyesuaikan dengan gerakan dengan irama; dan

5. Bahkan anak-anak masih mengikuti suara musik meskipun permainan 
telah berakhir.
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Tabel 11.7. Hasil Observasi Kecerdasan Interpersonal Anak Usia Dini 
dalam Permainan Bakiak

F. Kecerdasan Intrapersonal

No. Pernyataan Nilai

1. Anak senang bermain bersama teman. 5

2. Anak dapat mengarahkan temannya dalam bermain. 4

3. Anak kompak dalam bermain. 4

4. Anak saling membantu dalam bermain. 4

5. Anak menunjukkan sikap simpati pada teman yang kalah dalam 
bermain.

4

6. Anak dapat berbagi tugas dalam bermain. 4

7. Anak menujukkan sikap gembira jika teman menang dalam bermain. 4 

Total Nilai: 29

Nilai rata-rata 4,1

Keterangan Tinggi

Berdasarkan wawancara dengan guru maka ditemukan hal-hal yang 
membuat permainan bakiak dapat meningkatkan kecerdasan interpersonal 
anak usia dini adalah hal-hal berikut:

1. Permainan ini dilaksanakan berkelompok mulai level 2 sampai level 
3. Anak-anak menyadari bahwa mereka tidak akan menang jika tidak 
sama-sama melakukan permainan dengan baik;

2. Anak-anak harus memutar bakiak dalam lingkaran pada level 2. Mereka 
harus sama-sama mengingatkan dan menjaga agar bermain tidak keluar 
dari lingkaran yang telah dibuat guru;

3. Pada level 3, anak-anak harus bekerja sama untuk menang, sebab me-
reka akan kalah jika kelompok lain lebih dahulu menyelesaikan per-
mainannya dalam lintasan yang dibuat guru. Anak-anak harus dapat 
memindahkan bakiak kepada temannya dan sampai ke teman yang 
paling depan agar mereka dapat menyelesaikan permainan dengan le-
bih dahulu sampai di garis finish dengan memutar bakiak pada pemain 
terakhir; dan

4. Anak-anak saling membantu ketika memindahkan bakiak dari temannya 
kepada dirinya. Mereka sama-sama berusaha untuk memberikan dan 
menerima bakiak agar tidak jatuh ke tanah.
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Tabel 11.8. Hasil Observasi Kecerdasan Intrapersonal Anak Usia Dini dalam 
Permainan Bakiak

G. Kecerdasan Intrapersonal

No. Pernyataan Nilai

1. Anak suka bermain sendirian. 4

2. Anak percaya diri dalam bermain. 4

3. Anak mandiri dalam bermain. 4

4. Anak berani mengambil risiko dalam bermain. 4

5. Anak suka mencoba permainan baru. 4

6. Anak bertekad untuk menang. 4

7. Anak bermain menunjukkan sikap senang dalam bermain. 4

Total Nilai: 28

Nilai rata-rata 4

Keterangan Sedang

Berdasarkan wawancara dengan guru maka ditemukan hal-hal yang 
membuat permainan bakiak dapat meningkatkan kecerdasan intrapersonal 
anak usia dini hal-hal berikut:

1. Permainan bakiak level 1 merupakan permainan yang dilakukan anak 
secara individual. Pada kesempatan ini anak dilatih mandiri dalam ber-
main. Anak tidak dapat mengharapkan bantuan temannya dalam ber-
main;

2. Kondisi ini membuat anak berlatih sungguh agar dapat bermain bakiak 
pada level berikutnya, sehingga tidak jarang terlihat anak-anak berlatih 
sendirian dan bermain bakiak sendirian;

3. Anak-anak juga menunjukkan sikap suka mencoba permainan baru. 
Bakiak warna-warni yang diletakkan guru di ruang bermain menarik 
perhatian anak untuk mencobanya meskipun awalnya anak tidak bisa 
bermain; dan

4. Latihan yang dilakukan anak secara mandiri atau diajari oleh guru mem-
buat anak percaya diri ketika diajak bermain dalam kelompok pada le-
vel berikutnya.
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Tabel 11.9. Hasil Observasi Kecerdasan Naturalis Anak Usia Dini 
dalam Permainan Bakiak

H. Kecerdasan Naturalis

No. Pernyataan Nilai

1. Anak peduli kebersihan alat permainan. 4,5

2. Anak suka bermain di luar ruangan. 4,5

3. Anak suka bermain di bawah pepohonan. 4,5

4. Anak suka memperhatikan cara bermain temannya sebelum 
bermain.

4

5. Anak dapat menyebutkan sumber-sumber alat permainan. 4

6. Anak peduli kebersihan tempat permainan. 4

7. Anak memperhatikan kerapian alat permainan setelah permainan 
selesai.

4

Total Nilai: 29,5

Nilai rata-rata 4,1

Keterangan Tinggi

Meskipun secara langsung permainan ini tidak berkaitan dengan alam, 
namun berdasarkan wawancara dengan guru maka ditemukan hal-hal yang 
membuat permainan bakiak dapat meningkatkan kecerdasan naturalis anak 
usia dini hal-hal berikut:

1. Karena permainan ini dilakukan di luar ruangan, maka anak menunjuk-
kan sikap peduli terhapa lingkungan, misalnya anak membuang sampah 
terlebih dahulu sebelum bermain. Mereka mengatakan tidak nyaman 
bermain jika masih ada sampah;

2. Mereka juga suka mencari tempat teduh di halaman sekolah ketika ber-
main jika matahari bersinar terang;

3. Mereka juga menyadari bahwa alat-alat permainan harus dikembalikan 
ke tempat semula agar dapat digunakan kembali untuk bermain pada 
besok hari; 

4. Mereka juga mengetahui bahwa alat permainan bakiak yang mereka 
gunakan terbuat dari plastik tetapi ada juga bakiak yang terbuat dari 
benda lain seperti tempurung; dan

5. Mereka selalu meminta bermain di luar ruangan jika tidak hujan sebab 
mereka merasa lebih leluasa bermain di luar ruangan daripada di dalam 
ruangan.
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Tabel 11.10. Hasil Observasi Kecerdasan Eksistensialis Anak Usia Dini 
dalam Permainan Bakiak

I. Kecerdasan Eksistensial

No. Pernyataan Nilai

1. Anak memulai permainan dengan berdoa. 4

2. Anak berdoa meminta menang dalam permainan. 4

3. Anak tidak sedih ketika kalah. 4

4. Anak bersyukur ketika menang. 4

Total Nilai: 16

Nilai rata-rata 4,0

Keterangan Sedang

Meskipun secara langsung permainan ini tidak berkaitan dengan alam, 
namun berdasarkan wawancara dengan guru maka ditemukan hal-hal yang 
membuat permainan bakiak dapat meningkatkan kecerdasan eksistensialis 
anak usia dini hal-hal berikut:

1. Anak-anak selalu memulai permainan dengan berdoa. Sehingga kondisi 
ini menyebabkan anak terbiasa meminta kepada Tuhannya setiap me-
lakukan suatu aktivitas;

2. Anak-anak juga tidak sedih ketika kalah sebab mereka menganggap 
semua anak menang karena semua dapat menyelesaikan permainan. 
Hanya ada yang duluan selesai dan ada yang belakangan; dan

3. Mereka menunjukkan sikap gembira jika lebih dahulu selesai dari te-
mannya, tetapi mereka tidak mengejek teman yang belakang selesai, 
sebab guru menerangkan mereka semua pemenang hanya ada uang 
menjadi pemenang nomor 1 dan nomor berikutnya.

Kesembilan kecerdasan majemuk anak usia dini dapat berkembang me-
lalui permainan bakiak pada kategori sedang sampai tinggi. Perkembangan 
kecerdasan majemuk anak usia ini pada permainan bakiak sebagai berikut:

Tabel 11.11. rangkuman Data Kecerdasan Majemuk Anak pada Permainan Bakiak

Kecerdasan Majemuk Nila rata-rata Keterangan

Lingustik  4,1 Tinggi

Logis-Matematis  4,2 Tinggi

Visual-Spasial  4,0 Sedang

Kinestetik  4,3 Tinggi
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Kecerdasan Majemuk Nila rata-rata Keterangan

Musikal  4,1 Tinggi

Interpersonal  4,1 Tinggi

Intrapersonal  4,0 Sedang

Naturalis  4,1 Tinggi

Eksistensialis  4,0 Sedang
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12

OPTIMALISASI KEcErDASAN 
MAjEMUK ANAK USIA 
DINI MELALUI SENTrA 

PErMAINAN TrADISIONAL

A. lATAr BelAkAng PengemBAngAn senTrA 
PermAinAn TrADisionAl 
Model pembelajaran sentra menggunakan pendekatan Beyond Centre 

and Circle Time (BCCT) yang diadopsi pemerintah Indonesia dari Creative for 
Chilhood Research and Training (CCCRT). Pendekatan ini telah dipraktikkan 
lebih dari 33 tahun lalu di Florida, Amerika Serikat. Pemerintah Indonesia 
mengadopsi pendekatan ini dengan tujuan memperbaiki praktik penyeleng-
garaan Pendidikan Anak Usia Dini (PAUD) yang dipandang salah kaprah se-
bab menjadikan guru sebagai pusat pembelajaran. Pada pendekatan BCCT, 
anak menjadi subjek pembelajaran sehingga mereka diberi kesempatan 
sebanyak-banyaknya untuk mengembangkan kemampuan sesuai dengan 
potensi yang dimilikinya. Semua pembelajaran dilakukan melalui bermain 
sesuai dengan dunia anak yang membutuhkan kegiatan bermain untuk me-
lakukan eksplorasi berbagai potensinya (Rindaningsih, 2012). 

Di Indonesia, model pembelajaran sentra pertama sekali diadopsi Al-
Falah di Ciracas, Jakarta Timur pada tahun 1996. Kemudian model ini dia-
daptasi oleh pimpinan Taman Kanak-kanak (TK) Istiqlal Jakarta, Nibras Salim, 
yang melakukan studi banding di Creative Pre School di Tallahasse, Flori-
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da, AS pada tahun 1996 (Anam, 2007: 11). Pada dasarnya BCCT merupakan 
model yang dikembangkan dengan menggunakan filosofi pendidikan anak 
usia dini dari Montessori, High Scope, dan Reggio Emilia. Ciri yang menonjol 
dari model pembelajaran sentra lainnya: 1) pembelajaran dimulai dengan 
pemberian pijakan untuk membangun konsep, aturan, ide dan pengetahuan 
anak, serta konsep densitas dan intesitas bermain; 2) pembelajaran berpusat 
di sentra bermain dan pada saat anak dalam lingkaran; dan 3) anak-anak 
belajar secara alamiah meskipun mereka berada di sekolah (Sutama dan 
Budhojo, 2012).

Pijakan di dalam pembelajaran sentra anak usia dini terdiri dari em-
pat pijakan, yaitu: 1) pijakan lingkungan main, merupakan pijakan/tahapan 
awal dalam mengelola awal lingkungan main dengan bahan-bahan yang 
cukup tersedia, 2) pijakan pengalaman sebelum main, yaitu tahapan pem-
berian kesempatan pada anak-anak untuk mengenal kosakata baru, ber-
diskusi tentang tema pembelajaran, mengenal kegaitan main pada hari itu, 
dan membuat kesepakatan aturan dalam bermain; 3) pijakan pengalaman 
main, yaitu tahapan pemberian anak waktu untuk mengelola dan memper-
luas pengalaman bermainnya; dan 4) pijakan pengalaman setelah bermain, 
yaitu pemberian dukungan kepada anak untuk mengingat dan menceritakan 
kembali pengalaman bermainnya dan saling bercerita dan mendengarkan 
pengalaman bermain dirinya dan temannya (Asmah dan Wijayanti, 2018).

Sejak tahun 1996 beberapa sekolah telah mengikuti jejak TK Istiqlal 
Jakarta untuk menggunakan model ini dalam pembelajaran. Meskipun pe-
merintah tidak mewajibkan semua sekolah menggunakan model ini, na-
mun sangat dianjurkan bagi lembaga pendidikan PAUD di Indonesia untuk 
menggunakan pendekatan BCCT dalam pembelajaran dengan jumlah sen-
tra belajar sesuai dengan ketersediaan alat bermain dan ruang di sekolah 
masing-masing. Seiring perjalanan waktu banyak modifikasi yang dilakukan 
lembaga PAUD dalam menggunakan pendekatan BCCT di sekolah masing-
masing. Ada yang menggabungkan model sentra dengan model pembela-
jaran konsiderasi yaitu sebuah model pembelajaran yang membentuk sikap 
anak melalui metode pembiasaan, bercerita, dan modeling/keteladanan 
(Hasanah & Latif, 2019). 

Pada awalnya sentra belajar yang diperkenalkan di Indonesia ada tujuh 
sentra bermain, yaitu sentra bahan alam, sentra seni, sentra balok, sentra 
persiapan, sentra iman dan takwa (imtak), sentra main peran besar, dan sen-
tra main peran kecil (Saleh, 2010: 7). Namun tidak semua sekolah mengguna-
kan tujuh sentra tersebut. Ada yang menggunakan lima sentra atau ada yang 
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menambahnya dengan sentra-sentra lainnya. Sebagian sekolah mengganti 
nama-nama sentra tersebut sesuai dengan kebutuhannya. Misalnya mere-
ka menamakannya menjadi sentra tauhid, life skill (keterampilan hidup), 
art (seni), sains dan exercise/olahraga/olah tubuh (Hasanah & Latif, 2019). 
Perbedaan sentra yang dibuka juga mempertimbangkan kemampuan guru 
yang tersedia untuk menjadi guru pembimbing di dalam sentra yang tersedia 
(Rindaningsih, 2012).

Salah satu bentuk pengembangan pembelajaran sentra dengan meng-
gunakan permainan tradisional telah dikembangkan di sentra balok di TK 
Salahuddin Kota Surabaya (Swidya et al., 2021). Permainan tradisional juga 
pernah digabungkan dengan sentra bermain peran untuk memaksimalkan 
perkembangan bahasa dan sosioemosional anak. Permainan tradisional 
digunakan sesuai tema dan perkembangan anak di sentra bermain peran 
(Pudjaningsih, 2017). Penggunaan permainan tradisional dalam pembelajar-
an di lembaga pendidikan anak usia dini dipandang perlu sebab dapat mena-
namkan budaya anti kekerasan pada anak (Darmawan, 2016). Penggabungan 
permainan tradisional juga telah dilakukan pada sentra persiapan, sentra 
alam, sentra balok, dan sentra seni untuk pengembangan gerak manipulatif. 
Permainan yang digabungkan dalam sentra-sentra tersebut antara lain asin 
senter, egrang, bakiak, dan lompat karet (Zenith et al., 2020).

B. mAnfAAT senTrA PermAinAn TrADisionAl
Permainan tradisional yang digabungkan di dalam pembelajaran sentra 

dapat mengembangkan kemampuan melakukan gerakan manipulatif antara 
lain: a) melempar benda yang dipegang dengan cara mengayunkan tangan 
ke arah tertentu; b) menangkap benda dengan tangan atau menghentikan 
benda yang bergulir di lantai atau menangkap beberapa benda secara ber-
samaan; c) menyepak untuk mempertahankan keseimbangan tubuh dalam 
posisi berdiri dengan satu kaki sambil mengangkat satu kaki lainnya dan 
mengayunkanya kedepan; dan d) memukul benda dengan berbagai variasi 
cara memukul benda (Zenith et al., 2020). Peningkatan kemampuan melem-
par, menangkap, dan mengelakkan lemparan bola juga berkembang dengan 
maksimal pada saat guru menggunakan permainan tradisional yang terin-
tegrasi dengan pembelajaran tematik dan sentra pada anak usia 5-6 tahun 
(Rachmayanti et al., 2021). Kemampuan melakukan gerakan tubuh yang 
menggunakan otot-otot besar terdiri dari menendang, berlari, naik-turun 
tangga, kemampuan memindahkan benda dari tangan, mencoret-coret, me-
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nyusun balok, menggunting, dan menulis dapat ditingkatkan dengan perma-
inan tradisional (Sutini, 2018).

Pada aspek sosial dan moral penggunaan permainan tradisional di sen-
tra pembelajaran dapat mengembangkan sikap selalu bersyukur, tidak mu-
dah bersedih, selalu gembira, tidak sombong, tidak keras kepala, percaya 
diri, membuat orang lain bahagia, melakukan tugas dan kewajiban dengan 
baik yang melalui lagu-lagu tradisional anak. Selain itu kebersamaan, berpi-
kir kritis (cekatan dalam mengambil keputusan, cermat, legowo menerima 
kekalahan dan kemenangan yang terimplementasi melalui permainan-per-
mainan tradisional anak (Wahyuningsih & Suyanto, 2015). Permainan tradi-
sional yang diintegrasikan pada model pembelajaran sentra di TK Pembina 
Negeri 2 Purwokerto telah dapat menumbuhkan dan mengembangkan nilai 
kejujuran, disiplin, kerja keras, sportivitas, cinta tanah air, demokratis, bersa-
habat/komunikatif, mandiri, bersabar, kreatif, kerja sama, dan gotong-royong 
pada anak usia dini (Setiani, 2019).

Permainan tradisonal telah dijadikan salah satu stimulasi pada pembel-
ajaran sentra dan hasilnya dapat meningkatkan kecerdasan majemuk anak 
usia dini (Djuwita & Fakhri, 2019). Oleh sebab itu, disarankan kepada para 
guru untuk menggunakan permainan tradisional dalam pembelajaran, sebab 
permainan tradisional membuat anak lebih aktif dan bermain dalam alam 
nyata. Penggunaan permainan tradisional juga memberi kesempatan anak 
berbagi pengalaman dengan guru dan orangtua berkaitan dengan aturan 
dan cara bermain. Permainan tradisional dapat menjadi sarana dalam me-
ngembangkan proses belajar mandiri pada anak untuk menggali kemampu-
an dan pengetahuannya terkait berbagai macam pola serta cara berinteraksi 
sosial. Dalam bermain termasuk permainan tradisional, anak mengonstruksi 
pengetahuan yang diperoleh di benaknya, mencatat, merekam dan meng-
analisis sendiri makna-makna dari pengetahuan baru yang didapat dari 
pengalaman mereka tanpa ketergantungan pada informasi dari guru. Anak 
juga memperoleh pengetahuan dalam kehidupan nyata dan terbiasa meme-
cahkan masalah sekaligus menemukan hal-hal yang berguna bagi dirinya 
(Imroatun, 2014).

Permainan tradisional yang dijadikan salah satu kegiatan dalam pem-
belajaran sentra di TK Negeri Pembina dan TK Nurul Ilmi Kota Tasik Malaya 
ternyata dapat meningkatkan kecerdasan emosional anak usia 5-6 tahun 
dengan indikator kemampuan menyadari diri sendiri, kemampuan mengelo-
la emosi sendiri, kemampuan memotivasi diri sendiri, kemampuan bersikap 
empati, dan kemampuan menjalin hubungan sosial (Gandana, 2016). Per-
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mainan tradisional yang diintegrasikan ke dalam pembelajaran sentra juga 
dapat meningkatkan: 1) perasaan senang dengan indikator anak melakukan 
kegiatan dengan semangat dan melakukan kegiatan tanpa merasa terpaksa; 
2) ketertarikan siswa dengan indikator anak dapat berinteraksi dengan guru 
dan teman dalam kegiatan pembelajaran, menunjukkan keinginan untuk 
melihat/memegang media pembelajaran, menunjukkan keinginan untuk 
melakukan kegiatan pembelajaran, dan anak menunjukkan pengalaman 
afektif; 3) perhatian siswa dengan indikator anak dapat berkonsentrasi ter-
hadap kegiatan pembelajaran; dan 4) keterlibatan siswa dengan indikator 
anak dapat melakukan kegiatan pembelajaran (Ayuningtyas & Wijayaning-
sih, 2020). Hal ini sejalan dengan manfaat permainan tradisional di dalam 
pembelajaran anak usia dini yang dapat meningkatkan kemampuan dasar 
meliputi kemampuan motorik halus dan kasar, kemampuan berhitung dan 
kemampuan memecahkan masalah, kemampuan berinteraksi/bermain de-
ngan teman sebaya dan bermain bergantian, kemampuan berkomunikasi 
atau berdialog dengan teman sebaya atau dengan orangtua, kemampuan 
mengekspresikan perasaan senang saat bermain, dan mengembangkan 
motivasi dan keterampilan dalam mengelola kesabaran, dan kemampuan 
dalam menentukan jarak dan menentukan ruang (Hariyanto et al., 2021).

Permainan tradisional dalam pembelajaran sentra juga dapat mela-
tih anak untuk membilang angka, mengenal angka, membandingkan jum-
lah benda, dan kemampuan berhitung seperti penjumlahan dan perkalian, 
menggambar garis, persegi, persegi panjang, trapesium, segitiga, dan ling-
karan (Siregar & Lestari, 2018). Permainan tradisional yang telah digunakan 
dalam pembelajaran sentra dilaporkan dapat meningkatkan kemampuan 
kemampuan menerima bahasa seperti mendengarkan teman berbicara, 
menirukan kembali 3-4 urautan kata, memahami beberapa perintah yang 
bersamaan, memahami aturan permainan, dan memahami perbedaan kata 
sifat. Di samping itu permainan tradisional juga dapat mengembangkan ke-
mampuan mengungkapkan bahasa seperti menirukan kalimat sederhana, 
menjawab pertanyaan sederhana tentang permainan, mengutarakan pen-
dapat, menceritakan kembali tata cara permainan, mengenal suara-suara 
yang ada di sekitarnya (Darminiasih et al., 2014; Cendana & Suryana, 2022). 
Permainan tradisional juga dapat meningkatkan pembendaharaan kosakata 
anak usia 5-6 tahun (Ilhami et al., 2019). Kemampuan berbahasa anak usia 
dini mencakup kemampuan anak bercerita, menulis, dan membaca melalui 
ketajaman berpikir, bernalar dan kepekaan perasaannya untuk mengung-
kapkan isi syair lagu, penguasaan kosakata, ejaanm dan penulisan struktur 
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kalimat dapat dilatih dengan permainan tradisional yang memiliki syair dan 
lagu (Nurmahanani, 2018).

C. jenis PermAinAn TrADisionAl DAlAm 
PemBelAjArAn senTrA 
Integrasi permainan tradisional di sentra pembelajaran anak usia dini 

selalu dipilih guru atau pengelola sekolah sesuai dengan tujuan pembela-
jaran yang ditetapkan. Untuk meningkatkan kemampuan motorik kasar anak 
tunagrahita ringan di SLB Tunas Kasih 2 Turi Sleman telah digunakan delapan 
model permainan, yaitu: (1) balap sarung; (2) lempar karet; (3) dorong ban; 
(4) engkling; (5) pukul balon; (6) layang-layang; (7) lompat tali; dan (8) pesa-
wat terbang yang diintegrasikan dalam pembelajaran anak usia 5-6 tahun 
(Ardiyanto & Sukoco, 2014). Untuk meningkatkan kecerdasan kinestetik dan 
kecerdasan interpersonal anak usia dini juga telah digunakan permainan 
Ling-Ling Se’ dan congklak di sekolah BP PAUD DAN DIKMAS Nusa Tenggara 
Barat kota Mataram (Djuwita & Fakhri, 2019). Permainan tradisional anak-
anak di daerah Sunda yang dinamai Oray-orayan telah digunakan untuk 
meningkatkan kemampuan bahasa anak usia dini (Nurmahanani, 2018). Di 
samping Oray-orayan, permainan hombreng dengan bethekbethekan juga 
telah digunakan untuk pengembangan kosa kata anak di Sukaharjo (Nurna-
ningsih et al., 2018) Permainan tradisional Detumbar pernah diintegrasikan 
dalam pembelajaran di sekolah TK Realfun Rainbow Kelompok A untuk me-
ngembangkan kemampuan berbahasa anak usia dini (Ayuningtyas & Wija-
yaningsih, 2020). Permainan kuda berbisik telah dijadikan sebagai stimulasi 
peningkatan kemampuan kosakata anak usia dini di TK Hamzanwadi dan TK 
Ummi Adniyah Pancor (Ilhami et al., 2019).

Permainan Kaulinan Barudak juga telah digunakan di dalam sentra ber-
main peran di TK Negeri Pembina dan TK Nurul Ilmi Tasik Malaya dengan 
tujuan mengembangkan kecerdasan emosional anak (Gandana, 2016). Per-
mainan Kaulinan Barudak merupakan kumpulan permainan sondah, cong-
klak, lompat tali, balap kelereng sendok, memasukkan pinsil/paku ke dalam 
lubang botol, sendal bayok, dan dam-daman (Gandana, 2016). Permainan 
engklek, engrang, layang-layang, gang telek, dan pawon simbah telah dijadi-
kan sudut bermain pada teras baca sebagai sarana belajar anak pada masa 
covid-19 (Hariyanto et al., 2021). Permainan Tikus dan Kucing dan Jamuran 
telah digunakan di TK Budi Mulia II Condong Catur Sleman Yogyakarta untuk 
mengembangkan kecakapan sosial anak (Imroatun, 2014). Permainan tradisi-
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onal dir-diran, dakon, tiga jadi, lompat tali, bakelan, sunda manda, jamuran, 
sluku-sluku batok, dan cublek-cublek suweng juga telah digunakan di sentra-
sentra pembelajaran di TK Negeri Pembina 2 Purwokerto untuk menanam-
kan nilai-nilai kebangsaan pada usia 5-6 tahun (Setiani, 2019). 

Permainan tradisional juga telah digunakan sebagai permainan indoor 
dan outdoor di beberapa sekolah PAUD di Jawa Barat. Permainan outdoor 
meliputi Ucing sumput, boy-boyan, sondah, kelereng, jajangkungan, dan sa-
pintong. Adapun permainan yang digunakan indoor antara lain congklak, 
beklen, gagarudaan, dan dam-daman (Sutini, 2018). 13 permainan tradisio-
nal Betawi yaitu Cici Putri, Ulabang, Wak-Wak Gung, Keripik Jengkol, Pung-
Pung Balong, Tug Tugene atau Nenek Gerondong, Sim-Sim Terima Kasim, 
Nyanyian Umpet Batu, Serundang Kacang Tanah, Orang Kaya Miskin, Deng-
dengan, Baris Tempe-Tempe dan Cah Gulali telah diimplementasikan pada 
pembelajaran model sentra di TK Mutiara Duri Kosambi Cengkareng Jakarta 
Barat (Syaikhu & Napis, 2020). TK Al-Ichsan Kenjeran Kota Surabaya pun te-
lah menggunakan permainan tradisional Boy-boyan untuk mengembangkan 
motorik kasar anak Usia 5-6 Tahun sebelum pembelajaran di sentra dimulai 
(Rachmayanti et al., 2021). 

Permainan kelereng, petak umpet, congklak, lompat tali, dan ular naga 
juga telah digunakan di berbagai lembaga pendidikan anak usia dini yang 
menggunakan pembelajaran sentra (Maghfiroh, 2020). Permainan ular naga 
atau permainan ular-ularan juga telah diterapkan pada pembelajaran sentra 
di TK Muslimat 3 Jombang untuk meningkatkan keterampilan sosial anak 
(Adani & Hidayah, 2015). Permainan tradisional Gorontalo juga diperkenal-
kan di sekolah PAUD misalnya bilu-bilulu, tapula, tumbawa, batata, tulawato, 
momotahu, ti bagogo, tumbu tumbu balanga, cur pal, dan tolode. Permain-
an ini digunakan untuk membentuk karakter anak (Nadjamuddin & Kunci, 
2016). Berbagai sekolah PAUD di daerah Jakarta dan Kediri pada tahun 2016 
menggunakan permainan engklek di sentra olah tubuh dan congklak di sen-
tra kognitif untuk meningkatkan kecerdasan logis matematis anak usia 5-6 
tahun (Lestariningrum & Handini, 2017). Di sisi lain permainan tradisional 
Babentengan dan Edom-edom tugel telah diimplementasikan di kelompok 
bermain Aviciena Anyer, Banten untuk meningkatkan keterampilan motorik 
kasar anak usia 4-5 tahun (Alawiyah, 2014). Permainan congklak, oray-ora-
nyan, babentengan, dan boy-boyan juga telah digunakan di lembaga PAUD 
untuk meningkatkan kompetensi sosial-emosional anak usia dini (Afrianti, 
2018). Permainan tradisional lainnya seperti manjalo digunakan untuk me-
ningkatkan keterampilan sosial anak usia dini (Muhiddinnur Kamal, 2016) 
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dan permainan Juru Pencar TK Negeri Pembina Kecamatan Tegallalang, Bali 
untuk mengembangkan kemampuan sosial emosional anak (Ni Luh Gede 
Karwina Putri, Desak Putu Parmiti, 2015).

Penggunaan permainan tradisional lainnya misalnya, rok gebuk dan 
main ladang te di Tegal untuk meningkatkan kerja sama anak (Yulia Ekawati, 
Dahlya Nurwanti, 2015), permainan pecah piring dan ular naga di TK Negeri 
Pembina Lubuk Pakam, Sumatra Utara untuk meningkatkan kecerdasan in-
terpersonal anak usia dini (Nasution & Siregar, 2017), dan permainan Tarik 
Tambang telah untuk meningkatkan perkembangan sosial-emosional anak 
usia 5-6 tahun (Harahap dan Kamtini, 2017). di Ternate permainan Jalan Tem-
purung telah digunakan untuk meningkatkan kekuatan otot-otot tangan dan 
kaki anak usia dini (Kaoci et al., 2003). Permainan tradisional Mbojo-Bima Tutu 
Kali Ku Ma.Ma digunakan di lembaga PAUD Kota Bima untuk Menstimulasi 
Keterampilan Sosial Anak Usia Dini (Masita & Ihwan, 2019). Permainan Gasing, 
Galah kepung, Tabak, Tapok Kaleng, dan Lompat Getah merupakan perma-
inan tradisional di lembaga PAUD daerah Kalimantan Barat yang digunakan 
untuk menstimulasi perkembangan motorik kasar anak usia dini (Kurniawan, 
2016). Pada masa Covid-19 para guru juga telah memasukkan permainan tra-
disional cublak-cublak suweng di dalam pembelajaran daring atau blended 
untuk meninngkatkan kemampuan bahasa anak (Kusumasari & Suhartini, 
2019). Pemainan Ucing Kupu-kupu juga dapat mengembangkan komampuan 
sosial anak di TK Anugerah di Kota Padang (Yanto, Izzati, & Nurhafizah, 2020). 

TK Rawalo Diponegoro 140 Purwokerto telah dijadwalkan 15 permain-
an tradisional yang dimainkan di dalam pembelajaran sentra sesuai tema. 
Permainan tersebut adalah Bola Bekel, Lompat Tali, Yoyo, Gatrik, Himpimpa, 
Ular, Panca Sila 5 Dasar, Kelereng, Benteng, Boy-Boyan, Petak Umpet, Cong-
klak, Engklek, Tikus-Kucing, dan Suten. Semua permainan ini ditujukan untuk 
membentuk karakter anak usia dini (Witasari & Wiyani, 2020). Permainan 
besilo’an (selodor) dari suku Sasak Nusa Tenggara Barat telah dijadikan per-
mainan terintegrasi pada sentra budaya di TK Negeri Pembina Sakra Barat, 
PAUD Pade Angen Tenges-Enges, dan PAUD Islahul Ummah. Permainan ini 
dijadikan stimulasi perkembangan motorik kasar anak-anak usia 5-6 tahun 
pada Lembaga Pendidikan Anak Usia Dini di Kecamatan Sakra Barat (Ilhami 
& Khaironi, 2018). 

Permainan tradisional raba-raba telah digunakan di dalam pembelajar-
an sentra di PAUD IT Islamic Centre Bengkulu Tengah. Permainan raba-raba 
mirip dengan permainan tradisional “Babubutaan” yang berasal dari Banjar. 
Permainan ini digunakan untuk meningkatkan kemampuan sosial emosio-
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nal anak usia dini yang mencakup kesabaran, kemandirian, kepedulian, si-
kap menghargai, tanggung jawab, dan sosialisasi (Suryani, 2019). Permainan 
tradisional yang telah diintegrasikan ke dalam pembelajaran sentra antara 
lain permainan congklak, bekel, dan bermain karet untuk mengembangkan 
sikap antri, akrab dalam bermain, dan bekerja sama, sedangkan permainan 
petak umpet, kucing dan tikus, dan ular naga untuk mengembangkan sikap 
mengalah, memberi kesempatan kepada orang lain, kepedulian, menolong, 
dan bersedia berbagi telah digunakan di kelas TK A TK Aisyiah Busthanul 
Athfal 12, Pamulang (Diah Andika, 2018). 

Integrasi permainan tradisional ke dalam berbagai sentra telah ditemu-
kan, namun penamaan sentra permainan tradisional masih belum ditemukan 
peneliti sepanjang penelusuran artikel atau hasi penelitian yang terpublika-
si. Penamaan sentra permainan tradisional peneliti temukan pada sekolah 
taman Kanak-kanak Bunayya 7 Deli Serdang Sumatra Utara. Oleh sebab itu 
bagian berikut merupakan temuan penelitian tentang implementasi sentra 
permainan tradisional untuk meningkatkan kecerdasan majemuk anak. Ha-
nafi (2019) menyatakan implementasi sentra dapat mengembangkan kecer-
dasan majemuk anak sebab sentra-sentra pembelajaran memiliki keunikan 
sendiri sehingga keragaman kemampuan anak dapat berkembang. Model 
pembelajaran sentra yang memberikan kesempatan kepada anak terlibat 
dalam perencanaan, pelaksanaan, dan evaluasi pembelajaran yang sistemik, 
memungkinkannya dapat mengembangkan kecerdasan majemuk anak usia 
dini (Mustajab et al., 2020). 

D. imPlemenTAsi PermAinAn DAlAm senTrA 
PermAinAn TrADisionAl Di Tk BunAYYA 7

1. mengenal Tk Bunayya 7
Sekolah TK IT Bunayya 7 terletak di Jalan Perhubungan Desa Lau Den-

dang, Kecamatan Percut Sei Tuan Kabupaten Deli Serdang. Jumlah murid 
TK IT Bunayya 7 sebanyak 90 orang, 78 orang kelompok B dan 12 kelompok 
A. Sekolah ini telah teakreditasi Unggul (A) pada tahun 2020. Sekolah ini di-
pimpin ibu Halimatus Sakdiah. Jumlah guru tetap Yayasan 10 orang. Jumlah 
tenaga administrasi 2 (dua) orang. Luas sekolah 1200 m2 dengan 8 (delapan) 
ruang belajar. Dikelola oleh Yayasan al-Hijrah, sekolah ini memiliki gedung 
atas nama Yayasan. Perlengkapan belajar yang tersedia telah mencukupi 
kebutuhan siswa baik dari segi kuantitas atau kualitas. Sarana bermain out-
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door dan indoor juga telah merujuk kepada kebutuhan dan standar minimal 
pendidikan anak usia dini. Hal ini dinilai dari ketersediaan berbagai alat per-
mainan indoor dan outdoor.

Gambar 12.1. Sekolah TKIT Bunayya 7

Gambar 12.2. Guru Sentra Permainan Tradisional dan  
Tenaga Administrasi TKIT Bunayya 7
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Sentra permainan tradisional telah ada sejak tahun 2017 di Taman Ka-
nak-kanak Bunayya 7. Sekolah ini telah mengombinasikan beberapa per-
mainan dalam sentra permainan tradisional. Kombinasi permainan misal-
nya menuliskan angka di kotak engklek untuk menggali kognitif dan bahasa 
anak. Gaco dilemparkan ke angka berapa. Sehingga 6 aspek perkembangan 
anak terutama sosial emosional bagaimana interaksi dengan teman dan 
menaati aturan atau setiap permainan dengan menggunakan mengambil 
nomor untuk menentukan kelompok atau siapa yang pertama mendapatkan 
kesempatan bermain. Anak yang mendapatkan angka lebih besar menjadi 
pemain pertama. Perintah permainan juga dilakukan dengan aturan. Per-
mainan dilakukan tiap hari dengan rotasi kelas. Setiap kelas mendapatkan 
kesempatan bermain di sentra permainan tradisional 1 (satu) kali dan sepe-
kan. Secara umum permainan tradisional yang digunakan dibagi menjadi 
2 (dua) yaitu permainan indoor dan outdoor. Permainan yang memerlukan 
kecukupan ruangan untuk bergerak dijadikan permainan di luar ruangan 
sementara permainan yang dapat dilakukan di ruangan yang kecil dijadikan 
permainan di dalam ruangan. 

Alat peraga di sentra terdiri dari alat-alat permainan. Dalam sehari ber-
main minimal disediakan 2 (dua) permainan. Pelaksanaan permainan indoor 
dan outdoor tidak digabung dalam satu hari, sebab waktu yang tersedia tidak 
cukup dan juga tidak kondusif bagi anak (Hasil wawancara dengan Susi [guru 
kelas sentra permainan tradisional], 2021). Permainan indoor disedikan se-
suai jumlah anak yang ikut bermain. Jika anak yang bermain 10 orang, maka 
guru menyediakan minimal 2 permainan sampai 4 kegiatan main. Setiap 
kegiatan main dimainkan 3 atau 4 orang anak. Permainan dalam ruangan 
yang selalu dimainkan anak bermain stik, kartu cas, congklak, atau bermain 
masak-masakan. Permainan di luar ruangan yang selalu dimainkan anak, 
main petak umpet, kucing-tikus, bermain bola, dan margala. 

Berdasarkan wawancara dengan guru, kendala mengenalkan permainan 
tradisional karena anak-anak antara lain anak-anak kurang tertarik dengan 
permainan tradisional sebab mereka lebih suka bermain game online di 
gadget. Cara guru mengatasi kendala ini dengan pertama, memperagakan 
permainan tersebut dengan sesama guru di depan anak, kemudian perma-
inan tersebut dimainkan guru dengan anak. Kedua, mengubah permainan 
menjadi game dengan tingkat kesulitan yang berbeda. Misalnya, permainan 
congklak. Bermain congklak dipadukan dengan bermain angka dan huruf. 
Anak-anak yang bisa berhitung diminta menghitung jumlah batu yang terse-
dia di lumbung sebelum bermain dan jika tidak bisa menghitung maka giliran 
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bermain diberikan kepada anak yang dapat berhitung dengan benar. Ketiga, 
kendala ini belum dapat diatasi yaitu ketersediaan jadwal bermain. Guru be-
lum mampu menyusun jadwal bermain sebab permainan masih didasarkan 
pada permainan yang disukai dan diketahui anak (Susi, 2021). 

Keunikan pelaksanaan permainan tradsional di TK Bunayya 7 antara lain, 
1) permainan tidak dikaitkan dengan konsep menang dan kalah ketika me-
nilai perkembangan anak dalam pembelajaran; 2) penilaian dalam sentra 
bermain tradisional yang didasarkan pada keaktifan dan semangat anak da-
lam bermain, karena menurut bu Susi, anak-anak kelompok B masih meniru 
permainan belum berpikir untuk menang; 3) belum tersedia kelas khusus 
untuk sentra bermain tradisional. Sentra ini lebih mirip dengan kelas fleksi-
bel. Pembukaan dan penutupan sentra dan permainan indoor menggunakan 
pondok yang tersedia di halaman sekolah. Menurut Bu Susi:

Sentra ini unik sebab bermain dapat dilakukan di mana saja. Sentra permainan 
tradisional merupakan sentra terbuka yang tidak memiliki kelas, sebab mayoritas 
menggunakan permainan outdoor, kalau indoor kami lakukan di pondok-pondok 
yang ada. Awalnya sentra ini adalah budaya dengan cakupan yang lebih luas. 
Kemudian telah diubah menjadi spesifik menjadi sentra khusus permainan tradi-
sional. Saya sebagai guru sebenarnya berharap sekolah memberikan kelas khusus 
untuk sentra ini sebagaimana sentra lainnya (Susi, 2021).

Gambar 12.3. Wawancara dengan Guru Sentra Permainan Tradisional  
di TKIT Bunayya 7
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2. Permainan di luar ruangan (outdoor)
Anak usia dini sangat menyukai permainan di luar ruangan. Hampir 23 

persen waktu bermain mereka dihabiskan bermain di luar ruangan (Kos & 
Jerman, 2013). Oleh sebab itu sekolah sangat memperhatikan penyediaan 
lokasi bermain di luar ruangan bagi anak usia dini. Anak-anak juga sangat 
senang menceritakan pengalaman mereka bermain di luar kelas (Kim, 2019). 
Meskipun sebagian pendidik dan orangtua memandang permainan di luar 
ruangan memiliki risiko, namun mayoritas mereka mendukung pentingnya 
bermain di luar ruangan untuk perkembangan anak (Alden & Pyle, 2019). Para 
guru dan pengelola TK Bunayya 7 juga berpendapat bahwa permainan-per-
mainan tradisional yang dimainkan di luar ruangan juga menjadi kebutuhan 
untuk perkembangan anak. Oleh sebab beberapa permainan tradisional di 
luar ruangan yang ditawarkan antara lain permainan tikus dan kucing, galah 
panjang, telepon-teleponan, engklek, engrang, dan bola kaki. 

a. Permainan kucing dan Tikus 
Permainan Kucing dan Tikus merupakan salah satu untuk mengembang-

kan kecerdasan interpersonal (Juherna, 2017) dan intrapersonal (Permana & 
Syafrida, 2019) anak usia dini. Permainan ini dilakukan 1 (satu) kali dalam se-
minggu selama 1 (satu) semester. Jumlah pemain tikus dan kucing 12 orang. 1 
(satu) berperan sebagai tikus dan 1 (satu) orang berperan sebagai kucing. 10 
orang anak lainnya menjadi pagar atau semak-semak yang menjadi pengha-
lang kucing menangkap tikus. Cara bermain tikus dan kucing sebagai berikut:
a. Dua anak yang terpilih menjadi tikus dan kucing melakukan hompimpa. 
b. Anak yang menang menjadi kucing dan anak yang kalah menjadi tikus.
c. 10 anak lainnya berperan sebagai semak-semak dengan saling bergan-

dengan tangan satu sama lainnya membentuk lingkaran.
d. Lingkaran anak yang menjadi semak-semak menghalangi kucing me-

ngejar tikus, namun pada saat yang sama membiarkan tikus lolos dari 
semak-semak atau lingkaran.

e. Tikus yang tertangkap kucing masuk ke dalam lingkaran (menjadi bagi-
an dari semak-semak).

f. Kucing yang sudah menangkap tikus dinyatakan sebagai pemenang dan 
bergabung dengan semak-semak. 

g. Selanjutnya guru mengundi dua anak untuk menjadi tikus dan kucing 
baru.

h. Permainan dilanjutkan sampai habis waktu yang ditentukan.
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Hasil penilaian kecerdasan interpersonal dan intrapersonal anak TK 
Bunayya 7 setelah satu semester memainkan permainan kucing dan tikus 
sebanyak 12 kali dilakukan sebagai berikut:

Tabel 12.1. Hasil Observasi Kecerdasan Interpersonal Anak Usia Dini dalam  
Permainan Kucing dan Tikus

E. Kecerdasan Intrapersonal
No. Pernyataan Nilai
1. Anak senang bermain bersama teman. 5

2. Anak dapat mengarahkan temannya dalam bermain. 4

3. Anak kompak dalam bermain 4

4. Anak saling membantu dalam bermain 5

5. Anak menunjukkan sikap simpati pada teman yang kalah dalam bermain. 4

6. Anak dapat berbagi tugas dalam bermain. 4

7. Anak menujukkan sikap gembira jika teman menang dalam bermain 5 

Total Nilai: 31

Nilai rata-rata 4,4

Keterangan Tinggi

Berdasarkan wawancara dengan guru, maka ditemukan hal-hal yang 
membuat permainan kucing dan tikus dapat meningkatkan kecerdasan in-
terpersonal anak usia dini adalah hal-hal berikut:
1. Permainan ini dilaksanakan berkelompok dan individual. Anak-anak me-

nyadari bahwa mereka tidak akan menang jika tidak sama-sama mela-
kukan permainan dengan baik;

2. Anak-anak harus menjaga agar kucing tidak dapat menangkap tikus de-
ngan memberikan perlindungan kepada tikus secara bebas keluar ma-
suh ke dalam lingkaran tetapi ikut menghalagi kucing masuk ke dalam 
lingkaran; dan

3. Anak-anak yang menjadi semak-semak harus bekerja sama untuk me-
nang, sebab jika tikus tertangkap, maka harus ada di antara mereka yang 
menjadi tikus atau kucing. 

Tabel 12.2. Hasil Observasi Kecerdasan Intrapersonal Anak Usia Dini dalam  
Permainan Kucing dan Tikus

G. Kecerdasan Intrapersonal

No. Pernyataan Nilai

1. Anak suka bermain sendirian. 2
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2. Anak percaya diri dalam bermain. 5

3. Anak mandiri dalam bermain. 5

4. Anak berani mengambil risiko dalam bermain. 5

5. Anak suka mencoba permainan baru 5

6. Anak bertekad untuk menang. 4

7. Anak bermain menunjukkan sikap senang dalam bermain. 4

Total Nilai: 30,5

Nilai rata-rata 4,2

Keterangan Tinggi

Berdasarkan wawancara dengan guru maka ditemukan hal-hal yang 
membuat permainan kucing dan tikus dapat meningkatkan kecerdasan in-
trapersonal anak usia dini adalah hal-hal berikut:
1. Permainan ini dilakukan secara individual bagi anak yang berperan se-

bagai kucing. Pada kesempatan ini anak dilatih mandiri dalam bermain. 
Anak tidak dapat mengharapkan bantuan temannya dalam bermain;

2. Kondisi ini membuat anak berlatih sungguh agar dapat menangkap tikus 
agar dapat menjadi pemenang permainan;

3. Anak-anak juga menunjukkan sikap bersungguh dalam menangkap tikus 
yang menjadi buruannya; dan

4. Anak secara mandiri memutuskan cara-cara yang tepat dalam menang-
kap tikus.

Gambar 12.4. Permainan Kucing dan Tikus
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b. Permainan galah Panjang
Permainan Galah Panjang disebut juga dengan permainan Gobak Sodor. 

Di dalam Kamus Besar Bahasa Indonesia, galah panjang artinya permainan 
tradisional yang menggunakan lapangan bermain dengan bentuk petak-
petak segi empat dan anak memanjangkan tangannya selama permainan 
untuk dapat menyentuh pemain. Permainan ini dilakukan dua tim. Satu tim 
sebagai penjaga garis dan 1 tim sebagai penyerang untuk dapat masuk ke 
garis hingga sampai ke garid finish. Langkah-langkah bermainnya sebagai 
berikut:
1. Guru membuat garis-garis pembatas dari kapur tulis dengan membagi 

lapangan main menjadi 4 bagian di halaman sekolah ;
2. Guru membagi anak menjadi dua tim. Setiap tim terdiri dari 4 (empat) 

orang. 
3. Guru meminta anak melakukan hompimpa 1 orang saja dari tiap ke-

lompok. Perwakilan yang menang menjadi kelompok penyerang dan 
perwakilan yang kalah menjadi penjaga garis.

4. Tim yang menjadi penjaga menugaskan anggotanya menjaga di masing-
masing garis pembatas yang ada. Setiap anggota penjaga harus bisa 
menjadi penghalang dari tim penyerang yang berusaha menuju garis 
finish.

5. Tim peyerang bertugas melewati garis yang dijaga tadi agar dapat bolak 
balik dari garis finish ke awal star awal lagi.

6. Tiap pemain dari masing-masing tim hanya boleh bergerak di sepanjang 
garis yang telah dibuat di awal permainan dan kakinya harus menginjak 
garis.

7. Permainan dimulai dari para penjaga di garis melintang yang terletak di 
garis pertama sebagai penghadang.

8. Setiap tim menyerang harus melewati garis awal sebelum melewati se-
mua garis melintang yang dijaga oleh lawan. Jika separuh pemain dapat 
melewati dan kembali berhasil ke awal garis, maka tim penyerang dinya-
takan menang.

9. Di dalam satu kotak kecuali kotak pertama hanya boleh satu orang pe-
main dari kelompok penyerang. Jika ada dua orang penyerang di dalam 
satu kotak maka penyerang secara otomatis digantikan tim penjaga.

10. Jika ada pemain tim penjaga dapat menyentuh salah satu pemain penye-
rang, maka tim penjaga dinyatakan sebagai pemenang, setelah itu antar 
tim bergiliran untuk menjadi penyerang dan menjaga sampai permainan 
berakhir
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Permainan Galah Panjang dapat meningkatkan kemampuan motorik 
anak dan kooperatif anak usia dini (Supiani, 2018). Di samping itu perma-
inan ini juga dapat meningkatkan kemampuan matematika anak (Yahman, 
2019). Di Malaysia permainan Galah Panjang lebih diminati anak dari per-
mainan digital, sebab permainan ini sangat menantang ketangkasan bagi 
anak-anak usia dini (Bakhir et al., 2020). Permainan ini dapat meningkatkan 
kekompakan, kepemimpinan, tanggung jawab, dan etos kerja (Rahmadeni 
& Septian, 2018). Di TK Bunayya 7 permainan Galah Panjang ternyata dapat 
meningkatkan kecerdasan kinestetik dan Logika matematika anak. Hasil 
penilaian kecerdasan kinestetik dan logika matematika anak setelah satu 
semester memainkan permainan galah panjang sebanyak 12 kali dilakukan 
sebagai berikut:

Tabel 12.3. Hasil Observasi Kecerdasan Logis Matematis Anak Usia Dini dalam 
Permainan Galah Panjang

B. Kecerdasan Logis –Matematis
No. Pernyataan Nilai
1. Anak memahami prinsip menang kalah dalam bermain. 4

2. Anak dapat menghitung skor menang atau kalah. 4

3. Anak bermain sambil menyebutkan angka. 4

4. Anak dapat memperkirakan cara untuk menang. 4

5. Anak mengingat urutan permainan. 4

6. Anak suka mencari tahu bagaimana menggunakan alat permainan 
dengan benar.

3

7. Anak dapat membuat perkiraan menang dan kalah. 5

Total Nilai: 28

Nilai rata-rata 4,0

Keterangan Sedang

Berdasarkan wawancara dengan guru, maka ditemukan hal-hal yang 
membuat permainan galah panjang dapat meningkatkan kecerdasan logis 
matematis anak usia dini adalah hal-hal berikut:
1. Guru menjelaskan peraturan permainan sebelum permainan dimulai, 

sehingga anak memahami cara untuk menang dan menghindari keka-
lahan;

2. Anak-anak dapat mengetahui nilai menang dan kalah dalam permain-
an. Misalnya kelompok penyerang yang dapat bolak-balik garis awal ke 
garis finish dan kembali ke garis awal akan menjadi pemenang dalam 
permainan;
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3. Mereka juga dapat mengenal angka yang dipakai pemain;
4. Mereka juga mencari cara-cara untuk menang misalnya dengan mem-

perhatikan gerakan kelompok penyerang; dan
5. Mereka mengingat cara bermain sehingga dapat memenangkan perma-

inan.

Tabel 12.4. Hasil Observasi Kecerdasan Kinestetik Anak Usia Dini  
dalam Permainan Galah Panjang

D. Kecerdasan Kinestetik

No. Pernyataan Nilai
1. Anak lincah dalam bergerak 5

2. Anak bergerak seimbang 5

3. Anak bergerak dengan sesuai aturan main 4

4. Anak menyukai permainan galah panjang 4

5. Anak mampu bermain galah panjang dengan benar 4

6. Anak selalu menang dalam bermain. 4

7. Anak menunjukkan ketangkasan dalam bermain. 4

Total Nilai: 31

Nilai rata-rata 4,3

Keterangan Tinggi

Berdasarkan wawancara dengan guru, maka ditemukan hal-hal mem-
buat permainan galah panjang dapat meningkatkan kecerdasan kinestetik 
anak, sebab di dalam permainan ini ditemukan hal-hal berikut:
1. Permainan galah panjang menuntut agar bergerak gesit dan lincah agar 

dapat melewati garis yang dijaga kelompok penjaga, sebab jika kelom-
pok penyerang tersentuh oleh kelompok penjaga maka anak tersebut 
tidak dapat melanjutkan permainannya;

2. Anak-anak juga harus bermain menurut aturan, misalnya tidak boleh ada 
dua orang kelompok penyerang dalam satu kotak galah;

3. Layaknya anak usia dini yang suka bergerak, permainan galah panjang 
membuat anak berkesempatan menggunakan kemampuan kinstetiknya;

4. Anak-anak sangat suka berlatih, sehingga mereka dapat bermain galah 
panjang dengan benar;

5. Ketekunan anak dalam berlatih membuat mereka semua pernah me-
nang dalam permainan secara bergantian atau bersamaan; dan

6. Anak-anak berkesempatan menunjukkan kemampuannya dalam berma-
in galah panjang dengan lincah, tangkas, dan seimbang di depan orang-

SAMPLE



BaB 12    OPTIMaLISaSI KECERDaSaN MaJEMUK aNaK USIa DINI MELaLUI SENTRa ...

283

tua, guru, teman-teman atau orang-orang yang menonton mereka dalam 
pertunjukan. 

Gambar 12.5. Permainan Galah Panjang

c. Permainan Telepon-teleponan
Permainan telepon-teleponan pada awalnya dikembangkan dari per-

mainan telepon kaleng atau kotak korek api yang telah dikenal di berbagai 
daerah di Indonesia. Tidak diketahui darimana asal permainan ini. Namun 
permainan ini telah dikenal sejak para guru TK Bunayya 7 sejak mereka 
anak-anak. Alat permainan ini sangat sederhana terdiri dari seutang benar 
nilon dan 2 (dua) buah cup aqua bekas yang dilubangi dan disambungkan de-
ngan benang. Kemudian dua anak bermain memperagakan dua orang yang 
senang menelepon dan menerima telepon. Tidak ada peraturan yang ketat 
siapa yang harus berbicara terlebih dahulu. Kedua anak bersepakat siapa 
yang memulai pembicaraan. Guru selalu mengaitkan bahan obrolan anak 
dengan tema yang sedang dipelajari. Telepon bekas gelas aqua ini biasanya 
dibuat guru bersama anak sebelum permainan dimulai.

Beberapa penelitian menjelaskan bahwa permainan teleponan ini da-
pat meningkatkan bahasa baik dalam hal berbicara maupun berkomunika-
si pada anak usia dini (Fernando, 2020). Melalui permainan ini anak dilatih 
berdialog dengan lawab bicaranya sehingga dapat mengasah kecerdasan 
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bahasa anak baik dari jumlah kosakata yang dikuasai maupun dari kebe-
naran pengucapan kata. Namun di sekolah ini permainan kaleng juga dapat 
meningkatkan kecerdasan visual spasial anak di samping kecerdasan bahasa 
anak. Kecerdasan visual muncul sebab anak membuat teleponan mainan se-
belum menggunakannya. Kemampuan membuat permainan mandiri ini da-
pat mengasah imajinasi anak dan menumbuhkan karakter hidup hemat dan 
kreatif (Siti Anisah & Holis, 2020). Hasil observasi guru terhadap kecerdasan 
linguistik dan visual spasial anak usia dini setelah memainkan permainan 
telepon-teleponan selama enam kali adalah sebagai berikut:

Tabel 12.5. Hasil Observasi Kecerdasan Linguistik Anak Usia Dini  
dalam Permainan Telepon-teleponan

A. Kecerdasan Linguistik
No. Pernyataan Nilai
1. Anak lebih banyak berbicara ketika bermain 5

2. Anak senang menceritakan pengalaman bermainnya 4,5

3. Anak dapat menceritakan langkah-langkah bermain. 4

4. Anak dapat mengingatkan teman yang salah dalam bermain. 4,5

5. Anak dapat mengikuti instruksi dalam permainan. 4,5

6. Anak dapat menuliskan nama permainan. 4

7. Anak mengemukakan kesalahan yang terjadi dalam permainan. 4,5

Total Nilai: 31

Nilai rata-rata 4,4

Keterangan Tinggi

Berdasarkan wawancara dengan guru, maka ditemukan hal-hal yang 
membuat permainan telepon-teleponan dapat meningkatkan kecerdasan 
bahasa anak usia dini adalah hal-hal berikut:
1. Di dalam permainan telepon-teleponan anak selalu melakukan tanya 

jawab dengan temannya;
2. Setelah bermain anak-anak selalu diminta menceritakan hal-hal yang 

dibicarakan dalam bertelepon dengan teman;
3. Anak-anak juga diminta menceritakan langkah-langkah bermain tele-

pon-teleponan;
4. Anak-anak diminta menuliskan nama teman bermain sebelum permain-

an dilakukan; 
5. Anak-anak yang belum bisa bermain dengan baik diminta menceritakan 

kesulitannya dalam bermain; dan
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6. Anak bebas memilih pembicaraan dalam telepon meskipun guru menya-
rankan membicarakan hal terkait tema.

Tabel 12.6. Hasil Observasi Kecerdasan Visual-Spasial Anak Usia Dini 
dalam Permainan Telepon-teleponan

c. Kecerdasan Visual-Spasial
No. Pernyataan Nilai
1. Anak senang menggambar alat permainan. 4

2. Anak suka melihat foto-foto bermain. 4

3. Anak dapat memperkirakan pemasangan tali pada cup botol aqua. 4

4. Anak sering melamun untuk memikirkan cara membuat teleponan. 4

5. Anak dapat membaca gambar cara bermain. 4

6. Anak lebih menyukai melihat gambar cara membuat telepon daripada 
mendengarkan penjelasan guru.

4

7. Anak dapat mencoret kertas tentang cara membuat teleponan. 4

Total Nilai: 28

Nilai rata-rata 4

Keterangan Sedang

Berdasarkan wawancara dengan guru maka ditemukan hal-hal yang 
membuat permainan telepon-teleponan dapat meningkatkan kecerdasan 
visual spasial anak usia dini adalah hal-hal berikut:
1. Guru selalu memberi kesempatan kepada anak untuk membuat alat per-

mainan sendiri;
2. Para guru selalu membuat foto permainan anak. Oleh sebab itu anak-

anak suka melihat gambar-gambar mereka ketika bermain, termasuk 
permainan hula hoop dan mereka memberi komentar terhadap gambar 
tersebut;

3. Dalam permainan ini anak terlihat berusaha memasukkan tali ke dalam 
lubang yang ada dalam gelas aqua agar antara dua gelas aqua tersam-
bung tali yang menjadi sambungan telepon;

4. Anak-anak dapat membaca langkah-langkah membuat telepon mainan 
yang ada di dalam gambar;

5. Anak-anak sangat suka melihat gambar-gambar yang menjadi langkah-
langkah membuat telepon daripada penjelasan guru; dan

6. Anak-anak dapat mencoret-coret cara bermain setelah selesai bermain.
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Gambar 12.6. Permainan Telepon-telepon

d. Permainan marsitekka
Permainan Marsitekka adalah nama lain dari permainan engklek di Su-

matra Utara, khususnya suku Batak Toba (Yani, 2017). Cara melakukan per-
mainan ini sebagai berikut:
1. Permainan dimulai dengan melakukan hompimpa untuk semua pema-

in untuk menentukan kelompok mana yang lebih dahulu bermain. Ke-
lompok yang menang yang menjadi pemain.

2. Pemain pertama dari kelompok yang menang melemparkan gaco sebe-
lum bermain ke kotak nomor satu. Gaco terbuat pecahan genteng. Saat 
melemparkan gaco tidak boleh keluar atau terkena garis kotak yang 
telah disediakan sebab jika hal itu terjadi, maka pemain tersebut dinya-
takan gugur.

3. Setelah melempar gaco, pemain melompat dengan satu kaki dari kotak 
1 sampai kotak 6. Pemain berhenti sejenak di kotak A, kemudian kembali 
lagi dengan mengambil gaco yang ada di kotak satu dengan posisi kaki 
satu masih diangkat.

4. Selanjutnya pemain melemparkan gaco tersebut sampai ke kotak 2 jika 
lemparannya tidak tepat maka dia dinyatakan gugur.

5. Begitu seterusnya sampai semua kotak sudah dilempar dengan gaco.
6. Pergantian pemain dilakukan jika pemain tidak dapat melempar gac0.
7. Jika gaco berada di kotak 2, maka pemain mengambilnya gaco di kotak 3.
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8. Jika gaco berada di kotak 4, 5, dan 6 maka pemain mengambilnya di 
kotak A.

9. Jika seorang pemain telah melakukan permainan dengan bolak-balik, 
maka pemain tersebut melemparkan gaco dengan membelakangi Engk-
lek’nya jika pas pada kotak yang dikehendaki maka kotak tersebut men-
jadi rumahnya. Dia boleh berhenti dikotak tersebut seperti pada kotak A 
tapi hanya berlaku pada pemain yang menang. Begitu seterusnya sam-
pai kotak-kotak mulai dari angka 1 sampai 6 menjadi milik para pemain.

10. Jika semua kotak telah dimiliki oleh seorang pemain, maka dia dinyata-
kan sebagai pemenang dan permainan selesai.

11. Pemenang pemainan adalah pemain memiliki rumah dari kotak-kotak 
pada Engklek yang lebih banyak dari yang lainnya.

Beberapa penelitian menginformasikan, permainan marsitekka atau 
engklek bertujuan menstimulasi perkembangan anak sosial anak (Ahadi et 
al., 2021) dan karakter anak usia dini (Damanik & Sinaga, 2021). Permainan 
marsitekka dapat mengembangkan penguasaan kosa kata bahasa Inggris 
pada anak usia dini (Nailul et al., 2021). Permainan marsitekka juga dapat 
meningkatkan karakter mandiri pada anak usia dini (Munawaroh et al., 2019). 
Permainan ini telah dilatihkan pada anak di TK Bunayya 7 sejak tahun 2017. 
Permainan dilakukan seminggu sekali pada semester 2. Hasil observasi guru 
terhadap kecerdasan kinestetik dan interpersonal anak usia dini setelah me-
mainkan permainan marsitekka selama 6 (enam) kali adalah sebagai berikut:

Tabel 12.8. Hasil Observasi Kecerdasan Kinestetik Anak Usia Dini  
dalam Permainan Marsitekka

D. Kecerdasan Kinestetik
No. Pernyataan Nilai
1. Anak lincah dalam bergerak 5

2. Anak bergerak seimbang 5

3. Anak bergerak dengan sesuai aturan main 5

4. Anak menyukai permainan marsitekka 4

5. Anak mampu bermain marsitekka dengan benar 5

6. Anak selalu menang dalam bermain. 5

7. Anak menunjukkan ketangkasan dalam bermain. 4

Total Nilai: 34

Nilai rata-rata 4,5

Keterangan Tinggi
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Berdasarkan wawancara dengan guru, maka ditemukan hal-hal membu-
at permainan marsitekka dapat meningkatkan kecerdasan kinestetik anak, 
sebab di dalam permainan ini ditemukan hal-hal berikut:
1. Anak harus melempar gaco dengan tepat sebab jika keluar atau menge-

nai garis kotak yang dilempar, maka pemain dianggap kalah;
2. Permainan marsitekka menuntut agar melompat dengan satu kaki se-

cara seimbang dan lincah agar tidak jatuh, sebab jika jatuh maka anak 
tersebut tidak dapat melanjutkan permainannya;

3. Anak-anak juga harus bermain menurut aturan, misalnya melempar de-
ngan tepat atau melompat dengan benar;

4. Layaknya anak usia dini yang suka bergerak, permainan marsitekka 
membuat anak berkesempatan menggunakan kemampuan kinstetiknya;

5. Anak-anak sangat suka berlatih, sehingga mereka dapat bermain marsi-
tekka dengan benar; dan 

6. Anak-anak berkesempatan menunjukkan kemampuannya dalam berma-
in marsitekka dengan lincah, tangkas, dan seimbang di depan guru dan 
teman-temannya.

Tabel 12.8. Hasil Observasi Kecerdasan Interpersonal Anak Usia Dini 
dalam Permainan Marsitekka

E. Kecerdasan Intrapersonal
No. Pernyataan Nilai
1. Anak senang bermain bersama teman. 4

2. Anak dapat mengarahkan temannya dalam bermain. 4

3. Anak kompak dalam bermain 4

4. Anak saling membantu dalam bermain 4

5. Anak menunjukkan sikap simpati pada teman yang kalah dalam bermain. 4

6. Anak dapat berbagi tugas dalam bermain. 4

7. Anak menujukkan sikap gembira jika teman menang dalam bermain 4.5 

Total Nilai: 28,5

Nilai rata-rata 4,1

Keterangan Tinggi

Berdasarkan wawancara dengan guru, maka ditemukan hal-hal yang 
membuat permainan marsitekka dapat meningkatkan kecerdasan interper-
sonal anak usia dini adalah hal-hal berikut:
1. Permainan ini dilaksanakan berkelompok. Anak-anak menyadari bahwa 

mereka tidak akan menang jika tidak sama-sama melakukan permainan 
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dengan baik;
2. Anak-anak harus sama-sama mengingatkan agar bermain temannya me-

lempar gaco dengan tepat dan melompat dengan benar;
3. Anak-anak menunjukkan sikap gembira jika temannya menang; dan
4. Anak-anak saling berdiskusi siapa yang menjadi pemain pertama dan 

seterusnya di kelompoknya.

Gambar 12.7. Permainan Marsitekka

e. Permainan Pat ni gajah
Di Sumatra Utara ada permainan yang mirip permainan engrang tetapi 

alat yang digunakan berjalan adalah bambu disebut dengan marjalengkat 
(Yani, 2017). Permainan engrang merupakan permainan tradisional sebab 
dengan nama berbeda permainan ini ditemukan di Belgia, Nigeria, dan Mexi-
co (Malik, 2019). Tetapi jika permainan enggrang menggunakan batok kela-
pa maka disebut Pat ni Gajah. Alat permainan yang diperlukan adalah sepa-
sang egrang dari batok kelapa untuk tiap anak. Permainan dalam dilakukan 
individual atau berkelompok. Di TK Bunayya 7 permainan ini dilaksanakan 
secara individual agar anak lebih bebas berlatih bermain. “Jika dilakukan 
berkelompok anak-anak selalu menyalahkan temannya jika kelompoknya 
kalah, jadi pertandingan 1 anak lawan 1 anak,” jelas bu Susi guru kelas sentra 
permainan tradisional. Cara bermain sebagai berikut:

1. Anak dipasangkan untuk bermain;
2. Guru membuat garis start dan finish;
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3. Anak memasukkan selah kaki antara jempol kaki dan telunjuk kaki ke 
dalam tali engrang;

4. Anak berjalan dan menjaga keseimbangan badan di atas batok yang 
dijadikan alas kaki;

5. Berlari secepat mungkin untuk sampai ke garis finish; dan
6. Anak yang paling cepat sampai garis finish dialah yang menjadi peme-

nangnya.

Permainan ini dapat meningkatkan kemampuan ketangkasan, keseim-
bangan, seni, kekuatan, strategi, musik, dan kerja sama (Malik, 2019). Pada 
anak usia dini permainan engrang dapat meningkatkan kecerdasan kineste-
tik (Khusnul laely, 2015), kepercayaan diri anak (Munir, 2019), mengurangi 
perilaku hiperaktif (Setia Komala Sari, 2014), keuletan, kerja keras, sportivitas 
(Junaedi, 2018), dan tanggung jawab pada anak usia dini. Permainan engrang 
juga dapat meningkatkan kecerdasan sosial dan emosional serta kemampu-
an menghitung angka 1-10 anak usia dini (Rohman, 2021). Permainan Pat ni 
Gajah atau enggrang batok di TK Bunayya 7 digunakan untuk mengembang-
kan kecerdasan kinestetik dan intrapersonal. Hasil observasi guru terhadap 
pengembangan kedua kecerdasan tersebut sebagai berikut:

Tabel 12.9. Hasil Observasi Kecerdasan Kinestetik Anak Usia Dini  
dalam Permainan Pat ni Gajah

D. Kecerdasan Kinestetik
No. Pernyataan Nilai
1. Anak lincah dalam berjalan dengan engrang 5

2. Anak bergerak seimbang 5

3. Anak bergerak dengan sesuai aturan main 5

4. Anak menyukai permainan engrang 5

5. Anak mampu bermain engrang dengan benar 5

6. Anak selalu menang dalam bermain. 5

7. Anak menunjukkan ketangkasan dalam bermain. 5

Total Nilai: 35

Nilai rata-rata 5

Keterangan Tinggi

Berdasarkan wawancara dengan guru, maka ditemukan hal-hal membu-
at permainan Pat ni Gajah dapat meningkatkan kecerdasan kinestetik anak, 
sebab di dalam permainan ini ditemukan hal-hal berikut:
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1. Anak harus harus dapat berjalan dengan cepat dan tidak jatuh ketika 
menggunakan Pat ni Gajah, sebab jika anak lambat atau jatuh, maka dia 
dianggap kalah;

2. Permainan engrang menuntut agar berjalan di atas batok dengan seim-
bang, agar anak dapat melanjutkan permainannya;

3. Anak-anak juga harus bermain menurut aturan, misalnya berjalan de-
ngan tenang dan tidak menabrak teman;

4. Layaknya anak usia dini yang suka bergerak, permainan engrang mem-
buat anak berkesempatan menggunakan kemampuan kinstetiknya;

5. Anak-anak sangat suka berlatih, sehingga mereka dapat bermain eng-
rang dengan benar; dan 

6. Anak-anak berkesempatan menunjukkan kemampuannya dalam ber-
main engrang dengan lincah, tangkas, dan seimbang di depan guru dan 
teman-temannya.

Tabel 12.10. Hasil Observasi Kecerdasan Intrapersonal Anak Usia Dini 
dalam Permainan Pat ni Gajah 

G. Kecerdasan Intrapersonal
No. Pernyataan Nilai
1. Anak suka berlatih bermain sendirian 5

2. Anak percaya diri dalam bermain 5

3. Anak mandiri dalam bermain 5

4. Anak berani mengambil risiko dalam bermain 5

5. Anak suka mencoba permainan baru 5

6. Anak bertekad untuk menang. 4

7. Anak bermain menunjukkan sikap senang dalam bermain 4

Total Nilai: 34

Nilai rata-rata 4,4

Keterangan Tinggi

Berdasarkan wawancara dengan guru, maka ditemukan hal-hal yang 
membuat permainan Pat ni Gajah dapat meningkatkan kecerdasan intra-
personal anak usia dini adalah hal-hal berikut:
1. Permainan Pat ni Gajah dilakukan secara mandiri, sehingga anak harus 

berjuang untuk memenangkan permainan tanpa bantuan orang lain;
2. Kondisi ini membuat anak berlatih sungguh agar dapat bermain Pat ni 

Gajah sampai garis finish;
3. Anak-anak juga menunjukkan sikap suka mencoba permainan baru. Ba-
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tok Kelapa yang digunakan sesuai dengan besar telapak kaki anak; dan
4. Latihan yang dilakukan anak secara mandiri atau diajari oleh guru mem-

buat anak percaya diri ketika diajak bermain.

Gambar 12.8. Permainan Pat ni Gajah

f. Permainan Bola kaki
Permainan bola kaki di sini tidak sama dengan permainan bola kaki 

pada orang dewasa. Permainan bola kaki di TK Bunayya 7 dilakukan dengan 
mengajarkan anak menggelindingkan bola, menyepak bola, dan menggi-
ring bola. Uniknya permainan ini tidak hanya disukai anak laki-laki tetapi 
digemari juga oleh anak-anak perempuan. Guru mengajarkan anak secara 
bergantian menendang bola dan menggiring bola sampai ke gawang. Per-
mainan ini dilakukan anak secara bergantian sesuai dengan urutan pemain 
yang ditetapkan dengan cara hompimpa. Permainan ini dilakukan 2 (dua) 
kali dalam sebulan dan dipakai selama 1 (satu) semester. Anak yang menang 
adalah anak yang berhasil menendang bola masuk ke dalam gawang. Per-
mainan dilakukan antara 20-40 menit.

 Beberapa penelitian menjelaskan bahwa permainan bola kaki pada 
anak usia dapat mengembangkan motorik kasar anak (Ida Noritawati, Yuline, 
2017). Pengembangan gerakan manipulatif (Imani et al., 2020) dan menge-
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nalkan warna (Siti Komal Sari, 2021) pada anak usia dini. Di TK Bunayya 7 
penggunaan permainan bola kaki ditunjukkan untuk mengembangkan ke-
cerdasan musik anak sebab permainan ini diiringi dengan musik di samping 
pengembangan kecerdasan kinestetik. Permainan dimulai dengan musik dan 
diakhiri dengan musik. Anak-anak harus menyesuaikan lambat dan kencang 
tendangan dengan suara musik yang didengarnya. Hasil observasi kecerdas-
an musik anak yang berkembang setelah mengikuti permainan ini selama 1 
(satu) semester sebagai berikut:

Tabel 12.11. Hasil Observasi Kecerdasan Musikal Anak Usia Dini  
dalam Permainan Bola Kaki

E. Kecerdasan Musikal
No. Pernyataan Nilai

1. Anak suka bernyanyi sambil menendang bola 4,5

2. Anak bisa menghafal lagu yang mengiringi permainan bola 4

3. Anak senang mendengarkan musik saat bermain bola 4

4. Anak lebih senang bermain diiringi musik 4

5. Anak cenderung bersenandung ketika bermain bola 4

6. Anak membuat suara berirama saat bermain bola 4

7. Anak berteriak sambil bermain bola 4

Total Nilai: 28,5

Nilai rata-rata 4,1

Keterangan Tinggi

Berdasarkan wawancara dengan guru, maka ditemukan hal-hal yang 
membuat permainan bola kaki dapat meningkatkan kecerdasan musikall 
anak usia dini adalah hal-hal berikut:
1. Permainan bola kaki dilakukan dengan menggunakan musik aku anak 

sholeh;
2. Anak-anak juga menunjukkan sikap lebih semangat bermain bola kaki 

jika musik disertakan dalam permainan. Apalagi di dalam permainan 
ini musik dijadikan petunjuk mulai dan berakhirnya permainan. Musik 
dijadikan sebagai waktu bermain. Jika musik selesai, maka permainan 
selesai;

3. Di dalam permainan ini anak-anak tidak dilarang bersuara, mereka bo-
leh bernyanyi sambil bermain;

4. Anak-anak merasa senang karena musik yang dijadikan latar permainan 
adalah musik dengan gerakan cepat, sehingga anak-anak lebih sema-
ngat menyesuaikan dengan gerakan dengan irama; dan
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5. Bahkan anak-anak masih mengikuti suara musik meskipun permainan 
telah berakhir.

Gambar 12.9. Permainan Bola Kaki

2. Permainan di Dalam ruangan (Indoor)
Permainan dalam ruangan merupakan salah satu jenis permainan di ke-

las-kelas lembaga pendidikan anak usia dini. Kecenderungan anak bermain 
di dalam ruangan menurun sesuai dengan usia anak. Anak-anak usia lima 
tahun ke atas lebih suka bermain di luar ruangan dibandingkan anak-anak 
usia 3-5 tahun. Tetapi mereka tetap menikmati bermain dalam ruangan mes-
kipun mereka lebih menyukai bermain di luar ruangan (Hirose et al., 2012). 
Namun guru-guru juga mengakui ada permainan yang cocok dimainkan di 
dalam daripada di luar ruangan demikian juga sebaliknya (Storli & Sandseter, 
2015). Sebagian peneliti menemukan bahwa bermain di dalam ruangan lebih 
mempromosikan kesehatan anak (Sando & Mehus, 2021). Di TK Bunayya 7 
permainan tradisional yang digunakan sebagian kecil terdiri dari permain-
an indoor, sebab menurut para guru anak-anak lebih suka bermain di luar 
ruangan daripada di dalam ruangan. Di antara permainan indoor yang dise-
diakan adalah:

a. Permainan lumbung
Permainan lumbung sama dengan permainan congklak. Permainan 
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lumbung dimainkan anak secara berpasangan. Permainan ini dikenal juga 
dengan sebutan permainan congklak lumbung. Kata lumbung menunjukkan 
bahwa pemain berupaya mengumpulkan pundi-pundi miliknya sehingga 
menjadi lumbung penyimpanan. Congklak lumbung pada awalnya permain-
an anak petani yang bertujuan mengilustrasikan cara petani mengumpulkan 
hasil panennya kemudian disimpan di dalam lumbung. Namun permainan ini 
berubah menjadi permainan anak-anak bangsawan dengan bentuk congklak 
yang berwarna-warni (Dharmamulya, 2008). Cara bermain lumbung sebagai 
berikut:
1. Permainan dimainkan dua anak dengan duduk berhadap-hadapan.
2. Mereka diberikan satu papan lumbung dengan sejumlah biji congklak.
3. Untuk menetapkan siapa yang memulai permainan kedua anak melaku-

kan suit.
4. Anak yang menang yang pertama sekali bermain.
5. Pemain mulai mengisi lumbung dengan biji dan berhenti jika sampai di 

lumbung besar.
6. Jika biji habis di lubang yang sudah kosong maka pemain harus bergan-

tian bermain.
7. Pemenang adalah pemain yang jumlah lumbungnya paling banyak. 

Berbagai penelitian menunjukkan bahwa permainan lumbung dapat me-
ningkatkan kecerdasan logika matematika (Niyati & Kurniah, 2016), perkem-
bangan kognitif (Lestari & Prima, 2018), kepercayaan diri, sikap jujur (Desari, 
2018), dan kemampuan berhitung anak usia dini (Nataliya, 2015). Permainan 
ini cocok untuk memperkuat kegemaran anak belajar hal-hal yang berkait-
an dengn hitungan (Kasim, 2016). Di TK Bunayya 7 penggunaan permainan 
lumbung ditujukan untuk mengembangkan kecerdasan logika matematika 
anak usia dini. Hasil observasi terhadap kecerdasan logika matematika anak 
setelah bermain selama satu semester sebagai berikut:

Tabel 12.12. Hasil Observasi Kecerdasan Logis Matematis Anak Usia Dini 
dalam Permainan Lumbung

B. Kecerdasan Logis –Matematis
No. Pernyataan Nilai
1. Anak memahami prinsip menang kalah dalam bermain. 5

2. Anak dapat menghitung skor menang atau kalah. 5

3. Anak bermain sambil menyebutkan angka. 5

4. Anak dapat memperkirakan cara untuk menang. 5
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5. Anak mengingat urutan permainan. 5

6. Anak suka mencari tahu bagaimana menggunakan alat permainan 
dengan benar.

5

7. Anak dapat membuat perkiraan menang dan kalah. 5

Total Nilai: 35

Nilai rata-rata 5

Keterangan Tinggi

Berdasarkan wawancara dengan guru, maka ditemukan hal-hal yang 
membuat permainan lumbung dapat meningkatkan kecerdasan logis mate-
matis anak usia dini adalah hal-hal berikut:
1. Guru menjelaskan peraturan permainan sebelum permainan dimulai, 

sehingga anak memahami cara untuk menang dan menghindari keka-
lahan;

2. Anak-anak dapat mengetahui nilai menang dan kalah dalam permainan. 
Misalnya jumlah biji congklak menentukan menang atau kalah;

3. Mereka juga dapat mengenal angka yang berkaitan dengan level per-
mainan dan jumlah pemain;

4. Mereka juga mencari cara-cara untuk menang misalnya dengan mem-
perhatikan cara temannya yang pandai bermain lumbung;

5. Mereka diberi kebebasan mencoba alat permainan pada waktu bermain, 
sehingga mereka selalu mencoba agar dapat bermain lumbung dengan 
baik, meskipun pada awalnya menurut para guru anak-anak tidak ter-
tarik bermain lumbung sebab mereka tidak mengenal permainan ini. 
Untuk membuat mereka tertarik guru memainkan permainan tersebut 
di depan anak-anak, sehingga menimbulkan rasa penasaran pada anak 
untuk mencoba dan ikut bermain; dan

6. Mereka juga dapat menduga menang atau kalah berdasarkan kemam-
puan bermain temannya selama masa-masa bermain sendiri atau ber-
sama. 
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Gambar 12.10. Permainan Lumbung

b. Permainan masak-masakan
Permainan masak-masakan merupakan salah satu bentuk bermain 

peran yang telah dikenal anak sejak lama, sehingga TK Bunayya 7 mema-
sukkannya ke dalam permainan tradisional. Bermain peran sangat penting 
bagi anak usia dini dalam mengembangkan berbagai kecerdasan anak ser-
ta dapat memberikan pengalaman yang sangat beragam pada anak dalam 
proses menjadi diri sendiri (Kingdon, 2018). Permainan peran dapat men-
dorong kreativitas, kesadaran diri, kohesi kelompok, dan berpikir “out-of-
the-box”pada anak usia dini (Bowman, 2010). Bermain masak-masakan juga 
dapat mengembangkan kecerdasan majemuk anak usia dini (Sumerti et al., 
2013). Bermain masak-masakan modern yang selalu disebut fun cooking 
bahkan terbukti dapat memperbaiki pola makan anak obsesitas di rumah 
(Cunningham-Sabo et al., 2016). 

Permainan masak-masakan dilakukan di TKIT Bunayya untuk mengenal-
kan anak terhadap benda-benda alam yang dijadikan makanan, sehingga 
anak-anak mengetahui makanan yang baik untuk dirinya (Riska et al., 2019). 
Di samping itu permainan ini mengajarkan anak bersyukur terhadap nikmat 
Allah yang telah memberi manusia makan, sebab setelah bermain masak-
masakan anak-anak akan bermain pura-pura makan (DP & Sugianto, 2018). 
Bermain peran memang dapat mengembangkan agama anak usia dini, sebab 
dalam bermain anak mengidentifikasi dirinya sesuai dengan peran yang di-
mainkannya (Fauziddin, 2016). Permainan masak-masakan dilakukan 1 (satu) 
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seminggu selama 1 (satu) semester. Setelah dilakukan satu semester menu-
rut pengamatan 2 (dua) orang guru yang mengajar di sentra permainan tradi-
sional muncul kecerdasan naturalis dan eksistensialis anak sebagai berikut:

Tabel 12.13. Hasil Observasi Kecerdasan Naturalis Anak Usia Dini  
dalam Permainan Masak-masakan

H. Kecerdasan Naturalis
No. Pernyataan Nilai
1. Anak peduli kebersihan alat permainan. 4

2. Anak suka bermain dengan berbagai peralatan memasak 4,5

3. Anak suka bermain benda-benda alam. 4

4. Anak suka mencoba memasak makanan 4

5. Anak dapat menyebutkan nama-nama benda yang dimasak 4

6. Anak peduli kebersihan tempat permainan. 4

7. Anak memperhatikan kerapian alat permainan setelah permainan selesai. 4

Total Nilai: 28,5

Nilai rata-rata 4,1

Keterangan Tinggi

Meskipun secara langsung permainan ini tidak berkaitan dengan alam 
yang nyata, namun berdasarkan wawancara dengan guru, maka ditemukan 
hal-hal yang membuat permainan masak-masakan dapat meningkatkan ke-
cerdasan natrualis anak usia dini adalah hal-hal berikut:
1. Karena permainan ini dilakukan menjaga kebersihan alat permainan, 

misalnya membersihkan alat permainan sebelum digunakan untuk me-
masak pura-pura;

2. Mereka juga suka menyebutkan nama-nama benda yang dimasak misal-
nya ayam atau sayuran;

3. Mereka juga menyadari bahwa alat-alat permainan harus dikembalikan 
ke tempat semula agar dapat digunakan kembali untuk bermain pada 
besok hari; 

4. Mereka juga mengetahui bahwa alat permainan masak-masakan yang 
mereka gunakan terbuat dari plastik bukan benda sebenarnya; dan

5. Mereka selalu menjaga kebersihan alat permainan sebab memasak atau 
makan harus dari tempat yang bersih.
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Tabel 12.14. Hasil Observasi Kecerdasan Eksistensialis Anak Usia Dini 
dalam Permainan Masak-Masakan

I. Kecerdasan Esistensial
No. Pernyataan Nilai

1 Anak memulai memasak pura-pura dengan berdoa. 4

2 Anak menyelesaikan pekerjaan dengan mengucapkan alhamdulillah 4

3 Anak makan dengan mengucapkan bismillah 4

4 Anak mengucapkan alhamdulillah ketika selesai makan 4

Total Nilai: 16
Nilai rata-rata 4

Keterangan Sedang

Meskipun permainan dilakukan dengan pura-pura, namun berdasarkan 
wawancara dengan guru, maka ditemukan hal-hal yang membuat permain-
an masak-masakan dapat meningkatkan kecerdasan eksistensialis anak usia 
dini adalah hal-hal berikut:
1. Anak-anak selalu memulai permainan dengan berdoa. Sehingga kondisi 

ini menyebabkan anak terbiasa meminta kepada Tuhannya setiap me-
lakukan suatu aktivitas;

2. Anak-anak juga selalu membaca alhamdulillah setelah masakan pura-
puranya selesai; 

3. Anak juga selalu membaca bismillahi dan berdoa sebelum makan pura-
pura; dan

4. Mereka selalu membaca alhamdulillah setelah makan pura-pura.

Gambar 12.11. Permainan 
Masak-masakan
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Kesembilan kecerdasan majemuk anak usia dini dapat berkembang 
melalui sentra permainan tradisional pada kategori sedang sampai tinggi. 
Perkembangan kecerdasan majemuk anak usia ini pada sentra permainan 
tradisional sebagai berikut:

Tabel 9.15. rangkuman Data Kecerdasan Majemuk Anak  
pada Sentra Permainan Tradisional

Kecerdasan Majemuk Nila rata-rata Keterangan
Lingustik  4.4 Tinggi

Logis-Matematis  4.1 Tinggi

Visual-Spasial  4.0 Sedang

Kinestetik  4.1 Tinggi

Musikal  4.1 Tinggi

Interpersonal  4.1 Tinggi

Intrapersonal  4.1 Tinggi

Naturalis  4.1 Tinggi

Esksitensialis  4.0 Sedang
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du Berbasis Moral (2010), Analisis Kebijakan Perlindungan Anak di Sumatra 
Utara (2011), Pengembangan Kompetensi Sosial Anak Melalui Model Ber-
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main Peran (2012), Pengembangan Kejujuran Anak Melalui Permainan Kar-
tu (2013), Pelaksanaan Pendidikan Agama Islam di Perguruan Tinggi Umum 
(2013), Analisis Perkembangan Anak Usia 4-6 di Kota Medan (2014), Pengem-
bangan Komptensi Guru PAUD dalam Menyusun Perangkat Pembelajaran 
(2015), Pengembangan Kompetensi Agama Anak Melalui Model Pembelajar-
an Mind Mapping (2016), Model Pengembangan  Kreativitas Anak Usia Dini di 
Lembaga Pendidikan Anak Usia Dini (2017), Model Pengembangan Karakter 
Anak Usia Dini di Lembaga Pendidikan Anak Usia Dini (2018), Pengembangan 
Model Parenting Islami di Lembaga Pendidikan Anak Usia Dini (2019), dan 
Fenomena Penggunaan Permainan Tradisional di Lembaga PAUD (2020).

Di bidang pengabdian masyarakat, penulis terlibat dalam berbagai kegi-
atan antara lain menjadi Dosen dan Pembimbing Tesis Pada Program Magis-
ter Pendidikan Dasar Universitas Negeri Medan dan Program Magister Psiko-
logi Universitas Medan Area. Menjadi Tim Akademisi Pengembangan Model 
PAUD di BPAUD-Dikmas Sumatra Utara sejak mulai 2013 sampai tahun 2017. 
Konsultan Raudhatul Athfal An-Nida’ sejak tahun 2012. Juri Pekan Apresiasi 
PAUD Sumatra Utara sejak tahun 2016. Narasumber pengembangan kuriku-
lum pendidikan anak usia dini di lingkungan Kantor Wilayah Kementerian 
Agama Provinsi Sumatra Utara dan Balai Diklat Keagamaan Provinsi Sumatra 
Utara sejak tahun 2012 sampai sekarang. Menjadi Ketua Yayasan Pendidikan 
Islam Rahman-Rahimah Siaga mulai tahun 2015-sekarang.
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