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Waktu anak pra-muda dapat dianggap sebagai waktu bermain karena

setiap waktu diisi dengan latih main. Bermain adalah suatu gerakan

k memperoleh kesenangan.

i akan benar-benar ingi nalar
anak secara implisit. Dari permainan yang mereka lak atau
inkan, anak-anak ‘akan mendapatkan béh&ak hasutan. Dor yang

eroleh anak—anak seharusnya tidak hanya menjadl doro

a2 e
I

mahgm tetapl Juga rongan untuk kehangatan dan pergetahua

K itu. Jika. 1 sudut pandang tidak dltawarkan k patan u

‘ Y
r

berkre akan ada ki dakselmbangan v, 7 i

P i Wawasan yang ada paw‘uuda memlllkr mﬂaat lu

)i perkﬁmahgan dan kemajuan diri iklim dalam ngur

alan ya!vg *adapmya

salah  satu Wlnan yang har »P{‘an pada an:
i Wawa&t‘!&l Sdial

k mengkom

untuk

rasaan
sebagaimana kemamp alk angan untuk membuat atau
mengubah sesuatu.’

Banyak permainan yang dapat memancing anak dalam pertumbuhan

bafG
5) him

Rosd

(ﬁ? Nu ati, Fiej Pe 3|on ala@bel@n ArfE}Jma@ (Jurnal
Emp ment olum Sept r20
Aulla Umami, dkk, Penlngkatan Kecerdasan Kinestetik Anak Melalui Permainan

Estafet, (Jurnal IImiah Potensia, 2016, Vol. 1 (1)), him. 15
> Aulia Umami, dkk, Peningkatan Kecerdasan Kinestetik...,hlm. 15

ak usia pra




sekolah justru lebih asyik dan senang bermain game modern (game online)
seperti: mobile legends, domino dan. lain-lain. Yang dengan permainan
tersebut justru menimbulkan berbagai hal negative, seperti: anak cenderung
lebih--gampang -emosi, kecanduan permainan -online; -danjuga  dapat
mengganggu kesehatan bagi anak usia pra sekolah:.

Seperti dilansir dalam kompas bahwa seorang anak lupa dengan kegiatan
yang lain setelah berjam-jam bermain game online. Dan juga WHO
menyebutkan bahwa game online yang ada diponsel merupakan tergolong
klasifikasi penyakit internasional. Akibatnya anak yang bermain berjam-jam
mengakibatkan gangguan mood lain, seperti kecemasan, depresi dan tertekan.
Selain_itu juga dengan gaming di sorder, memiliki resiko tinggi terhadap
abesitas, insomnia dan masalah kesehatan lainnya.®

Dalam waktu komputerisasi seperti sekarang ini, kempleksitas hasil
inovatif adalah dengan semua akun menjadi jawaban mendasar bagi wali
dalam bekerja dengan anak-anak mereka untuk mengisi latihan anak-anak.
Wali memberikan lebih banyak kebebasan untuk bermain di rumah dengan
berbagai kantor yang muncul karena kompleksitas yang inovatif.

Akibatnya, anak-anak wpada umumnya akan berhenti sejenak dan
mengambil bagian dalam kantor yang diberikan oleh orang tua mereka tanpa
sering memikirkan orang lain dan kondisi di sekitar mereka. Disposisi anak-
anak yang tidak peduli dengan orang lain dan kondisi di sekitarnya karena
tidaksadanya kebebasan untuk lberkolaborasi dengan teman-temannya. Yang

akan mempengaruhi tidak adanya disposisi bermanfaatianakiitu.

® Fadlan Mukhtar Zain, “Siswi Meninggal Diduga Akibat Kecanduan Game Online,
Ibunda Sebut Anaknya Tak Pernah Lepas Ponsel”, Kompas Diakses Pada Tanggal 23 Juli 2021.
Pukul 23.00, him. 1.



Dari gambaran di atas, cenderung dianggap bahwa permainan tradisional
adalah permainan yang diperoleh.. dari pendahulunya yang harus
dipertahankan karena permainan tradisional mengandung nilai wawasan yang
dekat. Permainan-adat dapat memperkuat bagian-bagian yang berbeda dari
pergantian—peristiwaanak-anak, khususnya:mesin;psikologis, gairah,
bahasa, sosial, dunia lain, alami, dan kualitas/ etika..”

Permainan konvensional juga mengandung sifat-sifat positif bagi
perkembangan pribadi anak, seperti nilai sportivitas, kejujuran, ketekunan,
toleransi, sigap keseimbangan-kesiapan (kemampuan mesin), inovasi, dan
kemampuan membantu orang lain. Melalui permainan konvensional, anak-
anak secara langsung atau secara implisit diajak bekerja sama dalam
mengawasi bagian-bagian selera, harapan, dan pekerjaan.

Salah™ satu permainan tradisional yang mampu mengembangkan
kecerdasan Kinestetik anak adalah permainan sluku-sluku bathok. Permaianan
’Sluku-Sluku Bathok’’> adalah permainan tradisional sederhana dan asyik
untuk dimainkan dimana dalam Permainan ini tidak usah menggunakan alat
serta tak perlu mengeluarkan uang. Model permainannya yaitu dengan
membuat lingkaran kecil'dan kaki diluruskan menyerupai bentuk bunga yang
mekar. Akan tetapi anak-anak sebelum bermain “Sluku-Sluku Batok’’ akan
melakukan hompimpa untuk menentukan siapa yang berhak menjadi
pemimpin melakukan permainan atau juga bisa di pImpin gurunya.yang

secara tidak  langsung “dari¢ permainantersebut dapat mengembangkan
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Pembelajaran Berbasis Karakter Dalam Menghadapi Masyarakat Ekonomi Asean. Vol, 1. No
2(2017), him. 266



kecerdasan kinestetik pada anak. Di lain sisi dari filosofi terkait permainan
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