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Permainan itradisional imerupakan isalah isatu imedia 

ipembelajaran iyang idapat idigunakan iuntuk 

imendukung iperkembangan ianak iusia idini, itermasuk 

iketerampilan iberbicara. iNamun, imasih idiperlukan 

ikajian imengenai imanfaat ipermainan ilampu imerah-

hijau idalam imengembangkan ikemampuan iberbicara 

ianak. iPenelitian iini ibertujuan iuntuk imendeskripsikan 

imanfaat ipermainan ilampu imerah-hijau iterhadap 

iketerampilan iberbicara ianak iusia idini. iPenelitian iini 

imenggunakan imetode istudi iliteratur idengan 

ipendekatan ikualitatif ideskriptif. iSubjek ipenelitian 

iberupa iberbagai ijurnal, iartikel iilmiah, idan isumber 

ipustaka iyang irelevan, isedangkan iobjek ipenelitian 

iadalah ipermainan ilampu imerah-hijau idan 

iketerampilan iberbicara ianak iusia idini. iInstrumen 

ipenelitian iberupa ilembar idokumentasi idan 

ipencatatan idata idari iberbagai isumber iliteratur. iData 

idianalisis imenggunakan iteknik ianalisis iisi i(content 

ianalysis). iHasil ikajian imenunjukkan ibahwa 

ipermainan ilampu imerah-hijau idapat imendukung 

iperkembangan iketerampilan iberbicara ianak imelalui 

ikegiatan imendengarkan iinstruksi, imenjawab 

ipertanyaan, iberdiskusi, idan iberinteraksi idengan 

iteman imaupun iguru. iSelain iitu, ipermainan iini ijuga 

imembantu imeningkatkan ikemampuan ikonsentrasi, 

ipengendalian idiri, iinteraksi isosial, idan imotorik ianak. 
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ABSTRACT 

Traditional igames iare ia ilearning imedium ithat ican 

ibe iused ito isupport iearly ichildhood idevelopment, 

iincluding ispeaking iskills. iHowever, ifurther iresearch 

iis ineeded ito iexamine ithe ibenefits iof ithe ired-green 

ilight igame iin ideveloping ichildren's ispeaking iskills. 

iThis istudy iaims ito idescribe ithe ibenefits iof ithe ired-

green ilight igame ion iearly ichildhood ispeaking iskills. 

iThis istudy iused ia iliterature ireview imethod iwith ia 

idescriptive iqualitative iapproach. iThe iresearch 

isubjects iwere ivarious ijournals, iscientific iarticles, 

iand irelevant iliterature isources, iwhile ithe iresearch 
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PENDAHULUAN 

Anak iusia idini imerupakan iindividu iyang iberada ipada imasa iperkembangan iyang 

isangat ipenting idalam iberbagai iaspek, itermasuk iperkembangan ibahasa idan 

iketerampilan iberbicara. iKeterampilan iberbicara imerupakan ikemampuan iyang iperlu 

idikembangkan isejak idini ikarena imenjadi isarana iutama ianak iuntuk iberkomunikasi, 

imenyampaikan iide, imengungkapkan iperasaan, iserta iberinteraksi idengan ilingkungan 

isekitarnya. Namun, dalam praktik pembelajaran masih ditemukan anak yang kurang 

percaya diri untuk berbicara, kesulitan menjawab pertanyaan, serta belum mampu 

mengungkapkan pendapat secara jelas. Kondisi tersebut memperlihatkan bahwa 

diperlukan metode pembelajaran yang menarik dan sesuai dengan karakteristik anak 

usia dini, sehingga kemampuan berbicara anak dapat berkembang secara maksimal. 

Salah satu cara yang dapat diterapkan untuk meningkatkan keterampilan berbicara 

pada anak adalah melalui kegiatan bermain. Aktivitas bermain bersifat menyenangkan 

sekaligus memberikan pengalaman belajar yang bermakna. Menurut Hayati dan Putro 

(2021), permainan merupakan kegiatan yang memungkinkan pemain memperoleh 

pengalaman belajar, sementara Andayani (2021) menjelaskan bahwa permainan 

menciptakan situasi yang menghadirkan kesenangan dan kepuasan melalui aktivitas 

bermain. Dengan bermain, anak tidak hanya merasakan kesenangan, tetapi juga 

mendapat kesempatan untuk berinteraksi, mendengarkan, memahami instruksi, serta 

menyampaikan tanggapan secara lisan. 

Permainan tradisional menjadi salah satu bentuk permainan yang memiliki nilai 

edukatif sekaligus melestarikan budaya bangsa. Menurut Andayani (2021), permainan 

tradisional merupakan permainan warisan budaya yang dimainkan secara turun-temurun 

dengan menggunakan alat sederhana dan aturan yang telah ditetapkan. Salah satu 

permainan yang dapat diterapkan dalam pembelajaran anak usia dini adalah permainan 

lampu merah-hijau. Dalam permainan ini, anak diminta mengikuti instruksi guru 

berdasarkan warna yang disebutkan serta menjawab pertanyaan yang diberikan selama 

permainan berlangsung. Aktivitas tersebut dapat memberikan kesempatan kepada anak 

untuk berlatih menyimak, memahami bahasa, dan memberikan respons verbal. 

Beberapa penelitian terdahulu menunjukkan bahwa permainan lampu merah-hijau 

memiliki berbagai manfaat bagi perkembangan anak. Wijaya et al. (2013) menjelaskan 

bahwa permainan ini dapat melatih kemampuan self-control dan impulse control 

melalui kepatuhan anak terhadap instruksi yang diberikan. Selain itu, Hernanda et al. 

(2023) mengemukakan bahwa permainan lampu merah-hijau efektif dalam 

meningkatkan kemampuan motorik kasar, sensorik, konsentrasi, serta interaksi sosial 

iobjects iwere ithe ired-green ilight igame iand iearly 

ichildhood ispeaking iskills. iThe iresearch iinstruments 

iwere idocumentation isheets iand idata irecordings ifrom 

ivarious iliterature isources. iThe idata iwere ianalyzed 

iusing icontent ianalysis itechniques. iThe iresults iof ithe 

istudy iindicate ithat ithe ired-green ilight igame ican 

isupport ithe idevelopment iof ichildren's ispeaking iskills 

ithrough iactivities isuch ias ilistening ito iinstructions, 

ianswering iquestions, idiscussing, iand iinteracting iwith 

ipeers iand iteachers. iFurthermore, ithis igame ialso 

ihelps iimprove ichildren's iconcentration, iself-control, 

isocial iinteraction, iand imotor iskills. 
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anak. Meskipun demikian, kajian yang secara khusus membahas pemanfaatan 

permainan lampu merah-hijau dalam mendukung keterampilan berbicara anak usia dini 

masih perlu dikembangkan. 

Berdasarkan kajian tersebut, penulis berpendapat bahwa permainan lampu merah-

hijau berpotensi menjadi media pembelajaran yang efektif untuk mengembangkan 

keterampilan berbicara anak usia dini. Melalui kegiatan mendengarkan instruksi, 

menjawab pertanyaan, berdiskusi, dan berinteraksi dengan guru maupun teman sebaya, 

anak memperoleh kesempatan untuk meningkatkan kemampuan berkomunikasi secara 

lisan dalam suasana yang menyenangkan. 

 

METODE PENELITIAN 

Penelitian ini menggunakan metode studi literatur (library research) dengan 

pendekatan kualitatif deskriptif. Studi literatur dilakukan untuk mengkaji dan 

menganalisis berbagai sumber ilmiah yang berkaitan dengan permainan lampu merah-

hijau dan keterampilan berbicara anak usia dini. Sumber data dalam penelitian ini 

berupa artikel jurnal, prosiding, dan hasil penelitian terdahulu yang relevan dengan 

topik penelitian. Data diperoleh melalui penelusuran berbagai jurnal ilmiah yang 

membahas permainan tradisional, permainan lampu merah-hijau, perkembangan bahasa, 

serta keterampilan berbicara pada anak usia dini. 

Pengumpulan data dilakukan melalui metode dokumentasi dengan cara 

mengidentifikasi, membaca, mencatat, serta mengelompokkan informasi yang terdapat 

pada literatur yang telah dipilih. Literatur yang digunakan terdiri dari jurnal-jurnal yang 

relevan dengan topik penelitian, diterbitkan dalam jurnal ilmiah yang tersedia secara 

lengkap (full text), dan membahas mengenai manfaat permainan terhadap 

perkembangan anak usia dini. Selanjutnya, data yang terkumpul dianalisis 

menggunakan teknik analisis isi (content analysis), yaitu dengan menelaah, 

membandingkan, dan menginterpretasikan temuan dari berbagai sumber untuk 

mendapatkan pemahaman yang menyeluruh mengenai manfaat permainan lampu 

merah-hijau terhadap keterampilan berbicara pada anak usia dini. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Pengertian Permainan  Tradisional Menurut (Hayati & Putro, 2021), permainan 

merupakan kegiatan yang memberikan pengalaman belajar bagi para pemainnya. 

Menurut (Andayani, 2021), dalam bukunya menyatakan istilah permainan adalah situasi 

atau kondisi tertentu pada saat seseorang mencari kesenangan atau kepuasan melalui 

aktivitas yang disebut main. 

Menurut (Andayani, 2021), permainan tradisional adalah permainan yang menjadi 

warisan budaya bangsa yang dimainkan dari generasi ke generasi yang dimainkan 

dengan alat sederhana dan aturan yang telah ditetapkan. Peserta didik harus melompat 

sesuai arahan pendidik, jika pendidik mengucapkan warna hijau maka lompat satu kali, 

warna kuning lompat dua kali dan merah berhenti. Ditengah permainan akan ada 

pertanyaan, bagi peserta  didik yang menjawab pertanyaan dengan benar maka  akan 

lompat satu kali kedepan dan bagi yang salah akan lompat satu kali ke belakang 

(Andayani, 2021). 

Manfaat ipermainan ilampu imerah-hijau iuntuk iketerampilan iberbicara iPermainan 

iyang inampak isederhana iini isebenarnya imemiliki imanfaat iyaitu imengajarkan iself iand 

iimpulse icontrol. iAnak ianak iberlatih imengelola idiri i imereka iuntuk iuntuk imengikuti 

iintruksi iyang idiberikan, iketika ilampu ihijau imenyala ianak-anak ibebas ibergerak, 
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inamun imereka ibelajar iuntuk ipause idan imenunggu iketika ilampu imenjadi imerah 

i(Wijaya et al., 2013). 

Langkah-Langkah Permainan Lampu Merah-Hijau Menurut Ningrum (Wijaya et 

al., 2013), ada beberapa langkah-langkah bermain lalu lintas pada anak usia 5–6 tahun 

meliputi beberapa tahap diantaranya: Tahap persiapan, yaitu guru menyiapkan media 

bermain seperti rambu lalu lintas, lampu lalu lintas mainan, dan jalur jalan, serta 

menjelaskan aturan bermain dengan bahasa sederhana. Tahap pengenalan konsep, di 

mana guru mengenalkan arti warna lampu lalu lintas dan fungsi rambu peringatan serta 

rambu petunjuk secara singkat dan jelas. 

Pada tahap pelaksanaan bermain, anak berperan sebagai pengguna jalan sesuai 

dengan peran yang diberikan dan diminta untuk mematuhi aturan yang telah 

diperkenalkan, seperti berhenti ketika lampu merah menyala dan berjalan saat lampu 

hijau. Pada tahap pembiasaan, guru memberikan penguatan positif ketika anak 

menunjukkan perilaku disiplin selama kegiatan bermain. Selanjutnya, pada tahap 

refleksi, guru mengajak anak untuk berdiskusi secara sederhana mengenai aturan yang 

telah mereka patuhi selama bermain. 

Pengembangan permainan lampu merah-hijau, yang terinspirasi dari konsep 

permainan squid game, terbukti efektif dalam meningkatkan kemampuan motorik kasar, 

sensorik, serta interaksi sosial anak. Permainan ini membantu mendukung proses 

tumbuh kembang anak, melatih kontrol pergerakan saat berlari, serta meningkatkan 

kecepatan dan konsentrasi terhadap lingkungan sekitar. Aktivitas berlari yang sering 

dilakukan anak secara alami juga dapat meningkatkan kemampuan lokomotor mereka. 

Gerakan lokomotor, yang termasuk gerakan fundamental, adalah kemampuan untuk 

menggerakkan seluruh tubuh dengan berpindah tempat, seperti berjalan, berlari, 

melompat, dan meloncat. (Hernanda et al., 2023). 

 

KESIMPULAN 

Permainan ilampu imerah-hijau imerupakan isalah isatu ipermainan itradisional iyang 

idapat idigunakan isebagai imedia ipembelajaran ibagi ianak iusia idini. iSelain imemberikan 

ipengalaman ibelajar iyang imenyenangkan, ipermainan iini ijuga imembantu ianak 

imemahami iaturan, imengikuti iinstruksi, iserta imelatih ipengendalian idiri idan 

ikonsentrasi. iMelalui itahapan ipermainan iyang iterstruktur, ianak ibelajar imendengarkan, 

imemahami, idan imerespons iarahan iyang idiberikan ioleh iguru. 

Permainan ilampu imerah-hijau ijuga iberkontribusi iterhadap iperkembangan 

iketerampilan iberbicara ianak. iKegiatan imenjawab ipertanyaan, iberdiskusi, idan 

iberinteraksi iselama ipermainan imemberikan ikesempatan ibagi ianak iuntuk 

imengungkapkan ipendapat, imenambah ikosakata, iserta imeningkatkan ikemampuan 

iberkomunikasi isecara ilisan. iSelain iitu, ipermainan iini idapat imengembangkan 

ikemampuan imotorik ikasar, isensorik, idan iinteraksi isosial ianak imelalui iaktivitas 

iberjalan, iberlari, imelompat, iserta ibekerja isama idengan iteman. iDengan idemikian, 

ipermainan ilampu imerah-hijau idapat imenjadi ialternatif ikegiatan ipembelajaran iyang 

iefektif iuntuk imendukung iperkembangan ibahasa idan iaspek iperkembangan ilainnya 

ipada ianak iusia idini. 
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