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Abstract: Indonesia is a country that is prone to natural disasters. The impact of a 

natural disaster can happen to anyone, be it adults or younger children. Especially for 

young children to natural disasters is a phenomenon that is less biased understood by 

children, so if a natural disaster that happens the child will be prone to trauma. Trauma 

experienced by early children can handled, one of them using play therapy. Types of play 

activities that can be using for play therapy is the traditional game. This study aims to: 

(1)develop the design of traditional games model for post-disaster trauma healing in 

early childhood and (2) knowing the appropriate by expert of the traditional games model 

for post-disaster trauma healing in early childhood. This type of research is the research 

and development (R & D). -ADDIE development model is employed in this study, through 

three stages - which are: analyze, design and development. The technique of collecting 

data used interviews and questionnaires. Data analysis used quantitative analysis by 

using the average as a measurement to determine the quality of the product. Based on the 

evaluation -from materials and media experts shows that the feasibility of the media 

obtained an average score 3.09 (good) and the appropriateness of the material obtained 

a score of 3.9 (very good). 

Keyword: trauma healing, early childhood, traditional games, natural disaster, play 

therapy. 

 

Abstrak: Indonesia merupakan negara yang rawan terjadi bencana alam. Dampak 

terjadinya bencana alam dapat terjadi pada siapa saja, baik itu orang dewasa maupun anak 

usia dini. Terutama bagi anak usia dini bencana alam merupakan fenomena yang kurang 

bisa dipahami oleh anak sehingga jika bencana alam itu terjadi anak akan rentan terkena 

trauma. Trauma yang dialami oleh anak usia dini dapat ditangani, salah satunya dengan 

menggunakan terapi bermain. Jenis kegiatan bermain yang dapat digunakan untuk play 

terapi yaitu permainan tradisional. Penelitian ini bertujuan untuk: (1) mengembangkan 

desain model permainan tradisional untuk trauma healing pasca bencana pada anak usia 

dini dan (2) mengetahui kelayakan model permainan tradisional untuk trauma healing 

pasca bencana pada anak usia din. Jenis penelitian ini adalah penelitian dan 

pengembangan (Research & Development). Model pengembangan menggunakan 

ADDIE, namun dalam penelitian ini sampai pada tahap 3 yaitu: analyze, design dan 

development. Teknik pengumpulan data dengan menggunakan wawancara dan angket. 

Analisis data menggunakan analisis kuantitatif dengan menggunakan rata-rata sebagai 

ukuran untuk mengetahui kualitas produk. Berdasarkan penilaian dari ahli materi dan 

media diperoleh hasil untuk kelayakan media diperoleh skor rata-rata 3.09 (baik) dan 

kelayakan materi diperoleh skor 3.9 (sangat baik). 

 

Kata Kunci: Trauma healing, Anak usia dini, Permainan tradisional, Bencana alam, 

terapi bermain. 
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PENDAHULUAN 

Indeks Risiko Bencana/IRB (BNPB, 

2019) menyebutkan bahwa terdapat 12 

jenis ancaman bencana di Indonesia dan 

tidak ada kabupaten dan kota yang bebas 

dari ancaman bencana. Hal tersebut 

sesuai dengan kondisi negara Indonesia 

yang merupakan negara rawan terjadi 

bencana. Pada tahun 2019 menurut 

Sutopo sebagai Kepala Pusat Data 

Informasi dan Hubungan Masyarakat 

Badan Nasional Penanggulangan 

Bencana menjelaskan bahwa kejadian 

bencana meningkat sebesar 7,2% dan 

juga jumlah korban jiwa bencana 

mengalami kenaikan sebesar 192% 

dibandingkan tahun sebelumnya (Dewi, 

2019). Berdasarkan sebaran kejadian 

bencana per provinsi maka bencana 

paling banyak terjadi di Jawa Tengah 

(472 kejadian), Jawa Barat (367 

kejadian), Jawa Timur (245 kejadian), 

Sulawesi Selatan (70 kejadian) dan Aceh 

(51 kejadian) (BNPB, 2019).  

Dampak yang ditimbulkan akibat 

bencana tidak hanya memakan korban 

jiwa manusia yang banyak, kerusakan 

lingkungan, dan kerugian harta benda, 

tetapi juga dampak psikologis baik pada 

anak-anak mapun orang dewasa. 

Perasaan tidak tenang, kegelisahan, 

trauma, dan ketakutan merupakan hasil 

yang ditimbulkan dari dampak psikologis 

setelah bencana terjadi terutama bagi 

anak usia dini. Deters (2011) menyatakan 

bahwa anak-anak usia 0-8 tahun memiliki 

persentase yang tinggi terhadap dampak 

yang ditimbulkan dari bencana yang 

terjadi. Namun, seringkali dampak 

psikologis pada anak usia dini setelah 

bencana tidak teridentifikasi dengan baik 

(Kar, 2009).  

Dengan demikian diperlukan 

adanya penanganan terhadap korban 

bencana terutama pada anak usia dini. 

Penanganan trauma pada anak usia dini 

harus disesuaikan dengan karakteristik 

anak usia dini. Masa anak usia dini 

merupakan masa bermain sehingga 

dalam penanganan trauma melalui terapi 

bermain. Bermain dapat digunakan 

dengan baik sebagai media terapi anak-

anak (Kar, 2009). Hal tersebut juga 

didukung dengan penelitian yang 

dilakukan oleh Mukhadiono, dkk (2016) 

menunjukkan bahwa terapi bermain 

dapat dijadikan sebagai salah satu 

program penanganan dampak psikologis 

anak korban bencana. Melalui bermain 

anak dapat mengekspresikan perasaan 

takut, sedih, gelisah, dan trauma. Salah 

satu kegiatan bermain yang dapat 

dilakukan untuk menangani trauma 

adalah permainan tradisional.  

Permainan tradisional merupakan 

salah satu jenis kegiatan bermain yang 

saat ini sudah jarang dimainkan oleh 

anak-anak. Jika dipelajari lebih 

mendalam permainan tradisional sangat 

memiliki banyak manfaat terutama untuk 

menstimulasi perkembangan anak usia 

dini. Diantaranya adalah  meningkatkan 

keterampilan gerak dasar, meningkatkan 

keterampilan sosial anak meliputi 

kooperatif, tanggung jawab, empati, 

kontrol diri dan percaya diri dan melalui 

permainan tradisional anak menjadi lebih 

kreatif (Rahmawati, 2009).  

Beberapa penelitian terdahulu 

yang menerapkan terapi bermain untuk 

menangani trauma setelah bencana belum 

memperhatikan kegiatan bermain yang 

disesuaikan dengan budaya setempat. 

Oleh karena itu peneliti tertarik untuk 

mengembangkan permainan tradisional 

sebagai alternatif untuk menangani 

trauma setelah bencana. Merujuk pada 

data provinsi yang paling banyak terjadi 

bencana yaitu pada provinsi Jawa Tengah 

maka dalam penelitian ini memfokuskan 

pada daerah Jawa Tengah tepatnya di 

kabupaten Magelang. 

 

TINJUAN PUSTAKA 

Trauma 

Trauma merupakan tekanan 

emosional pada seseorang akibat dari 

bencana, kekerasan, kejahatan dan 

kejadian yang mendadak. Trauma juga 

merupakan salah satu luka psikologis 
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yang dapat menurunkan daya intelektual, 

emosional, dan perilaku (Hatta, 2016). 

Trauma berarti luka atau kekagetan 

(syok/shock) yang disebabkan oleh 

peristiwa yang sangat menekan, terjadi 

secara tiba-tiba dan di luar 

kontrol/kendali seseorang, bahkan 

seringkali membahayakan kehidupan 

atau mengancam jiwa (Martam, 2009). 

Truma yang terjadi setelah adanya 

bencana akan dirasakan oleh orang 

dewasa dan anak-anak. Namun, trauma 

yang dirasakan oleh anak-anak berbeda 

dengan orang dewasa. Anak-anak korban 

bencana cenderung lebih mudah 

mengalami trauma dibandingkan orang 

dewasa karena anak-anak belum 

memiliki kematangan identitas diri dan 

kemampuan koping terhadap stres masih 

terbatas sehingga jika trauma psikis 

terjadi pada anak-anak biasanya akan 

terjadi penghentian perkembangan 

emosional (Kaplan dkk, 1997 dalam 

Safitri, 2018). 

 

Permainan tradisional 

Dockett dan Fleer (1999) 

menyatakan bahwa bermain merupakan 

kebutuhan bagi anak, karena melalui 

bermain anak akan memperoleh 

pengetahuan yang dapat mengembangkan 

kemampuan dirinya. Bermain dapat 

meningkatkan kemampuan anak dalam 

berinteraksi dengan teman sebaya dan 

memungkinkan anak untuk 

mengembangkan keterampilan sosial. 

Selain itu bermain dapat menjadi 

kegiatan anak untuk menyalurkan 

perasaan dan memahami aturan dalam 

permainan. Anak pun dapat berlatih 

untuk menunggu giliran dan belajar 

bernegosiasi dengan teman sebaya 

tentang aturan dalam suatu permainan.  

Salah satu fungsi bermain yaitu 

untuk memberikan terapi pada anak yang 

mengalami guncangan psikis yang 

diakibatkan karena bencana. Terapi 

bermain menekankan pada kekuatan 

permainan sebagai alat untuk membantu 

klien dalam rangka mencegah dan 

mengatasi persoalan psikisnya serta 

membantu pencapaian pertumbuhan dan 

perkembangan sesuai dengan tugas 

perkembangannya secara optimal 

(Nawangsih, 2014). Terapi bermain yang 

diterapkan sebisa mungkin memenuhi 

beberapa konsep dasar permainan yang 

dapat digunakan dalam terapi bermain. 

Konsep dasar yang dapat digunakan pada 

terapi bermain adalah mengacu pada 

pandangan sebagai berikut (Nawangsih, 

2014): 

1. Bermain adalah salah satu cara yang 

dapat digunakan dalam memahami 

dunia anak-anak 

2. Aspek perkembangan dalam kegiatan 

bermain merupakan cara anak dalam 

menemukan dan mengekplorasi 

identitas diri mereka 

3. Anak dapat melakukan eksperimen 

dengan berbagai pilihan imajinatif 

dan terhindar dari konsekuensi 

seperti ketika di dunia nyata 

4. Permainan pada situasi dan kondisi 

yang tepat dapat bermakna sebagai 

kegiatan fisik sekaligus sebagai 

terapi 

Bishop & Curtis (2005) 

mendefinisikan permainan tradisional 

sebagai permainan yang telah diturunkan 

dari satu generasi ke generasi berikutnya 

dengan permainan tersebut mengandung 

nilai “baik” dan “positif”. Permainan 

tradisional berasal dari generasi 

sebelumnya kemudian diwariskan ke 

generasi muda melalui lisan, suara atau 

praktik (Ghipit, Abdullah, Musa, Kosni 

& Maliki, 2017, McKinty, 2013). 

Sependapat dengan hal tersebut Mulyani 

(2016) menyatakan bahwa permainan 

tradisional adalah suatu permainan 

warisan dari nenek moyang yang wajib 

dan perlu dilestarikan karena 

mengandung nilai-nilai kearifan lokal. 

Melalui permainan tradisional dapat 

meningkatkan berbagai aspek 

perkembangan anak.  

Permainan tradisional anak-anak 

pada masing-masing daerah dan 

masyarakat dibentuk oleh budaya lokal 
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dan lingkungan setempat (Hassan dkk, 

2013). Permainan tradisional dapat 

digunakan sebagai terapi terhadap anak 

yang memerlukan kondisi tersebut. Saat 

bermain, anak-anak akan melepaskan 

emosinya. Mereka berteriak, tertawa, dan 

bergerak (Rahmawati, 2009). Selain itu 

dari hasil penelitian terdahulu 

menyatakan bahwa melalui permainan 

tradisional dapat memberikan pengaruh 

yang positif terhadap sosialisasi 

(pertemanan dan toleransi) antar anak 

(Kovacevic & Opic, 2014; Petrovska, 

Sivevska & Cackov, 2013). 

 

METODOLOGI PENELITIAN 

Penelitian ini menggunakan jenis 

penelitian pengembangan (research and 

development) dengan model ADDIE 

yang berorientasi pada produk yang 

dihasilkan. Metode yang dilakukan pada 

penelitian ini melalui tahapan Analyze 

(menganalisis), Design (mendesain) dan 

Development (mengembangkan). 

Validator media dan materi 

dilakukan oleh expert judgement dari 

dosen PAUD FKIP Universitas 

Muhammadiyah Magelang. 

Teknik Analisis Data 

Teknik analisis data yang digunakan 

yaitu menggunakan analisis data 

kuantitatif. Data uji ahli berdasarkan 

skala penilaian dianalisis secara 

kuantitatif dengan menggunakan 

penskoran. Data kuantitatif diperoleh 

melalui penskoran instrumen panduan 

permainan oleh ahli. Data kuantitatif 

tersebut kemudian dikonversikan ke data 

kualitatif untuk mengetahui kualitas 

produk. Konversi yang dilakukan 

terhadap data sebagai berikut: 
Tabel 1. Hasil konversi rata-rata skor 

menjadi skala 4 

 

 

 

HASIL PENELITIAN DAN 

PEMBAHASAN 

1. Analyze (Analisis Kebutuhan) 

Analisis kebutuhan dilakukan 

dengan menggunakan wawancara dan 

angket. Pengumpulan data menggunakan 

wawancara dilakukan pada 1 staff BPBD 

(Badan Penanggulangan Bencana 

Daerah) dan 10 guru TK, hal ini 

bertujuan untuk mengetahui informasi 

mengenai daerah rawan bencana di 

Magelang dan penanganan trauma pasca 

bencana pada anak usia dini yang pernah 

dilakukan guru. Berdasarkan hasil 

wawancara yang dilakukan pada staff 

BPBD menyatakan bahwa bencana yang 

pernah terjadi di Magelang yaitu erupsi 

dan tanah longsor. Pada bencana skala 

besar yaitu erupsi gunung Merapi dan 

frekuensi paling sering adalah tanah 

longsor. Bencana alam yang terjadi pada 

5 tahun terakhir ini paling besar 

terjadinya tanah longsor dan banjir 

bandang di desa Sambungrejo Magelang. 

Banjir bandang dan tanah longsor yang 

terjadi diakibatakan karena intensitas 

curah hujan yang tinggi. Akibatnya 

terdapat 1 sekolah PAUD yang hanyut 

terbawa air karena dekat dengan sungai. 

Oleh karena itu pihak BPBD Magelang 

menyarankan untuk dapat melaksanakan 

penelitian di daerah tersebut. 

Selanjutnya analisis kebutuhan 

didukung dengan survey menggunakan 

angket yang disebar ke 10 guru yang 

sekolahnya pernah mengalami bencana 

alam. Pada angket tersebut menggali 

informasi mengenai penanganan trauma 

yang pernah dilakukan guru ketika terjadi 

bencana. Berdasarkan hasil survey yang 

dilakukan diketahui bahwa sebanyak 

70% guru belum pernah melaksanakan 

penanganan trauma setelah terjadi 

bencana.  

Ketika guru mengisi survei atas 

pertanyaan mengenai berbagai macam 

model permainan yang dapat digunakan 

untuk menangani trauma pasca bencana 

pada anak usia dini yang dibutuhkan 

Interval skor Deskripsi 

    ̅          X > 3.25 Sangat Baik 

 ̅                ̅ 3.25 > X > 2.5 Baik 

 ̅      ̅          2.5 > X > 1.75 Kurang 

    ̅          X < 1.75 Sangat kurang 
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guru. Sebanyak 60% guru menjawab 

sangat membutuhkan dan 40% menjawab 

membutuhkan berbagai model permainan 

untuk untuk menangani trauma pada anak 

usia dini pasca bencana. Jenis model 

permainan yang tidak pernah digunakan 

guru untuk menangani trauma pasca 

bencana pada anak usia dini adalah 

permainan traidisional. Hal tersebut 

dibuktikan dengan hasil survey yang 

menyatakan sebanyak 60% guru tidak 

pernah menggunakan permainan 

traidisional. 

Melalui pengembangan model 

permainan traidional dapat memudahkan 

guru dalam menerapkan sehingga 

penanganan trauma pasca bencana pada 

anak usia dini dapat ditangani secara 

tepat. Oleh karena itu hasil pengumpulan 

data mengenai analisis kebutuhan dan 

kajian teori dijadikan acuan melakukan 

analisis dalam merumuskan konsep 

pengembangan awal.  

 

2. Design (Desain) dan Develop 

(pengembangan) 

Berdasarkan pada tahap analisis 

maka produk yang akan dikembangkan 

dalam penelitian ini adalah buku model 

permainan tradisional untuk trauma 

healing pasca bencana pada anak usia 

dimi. Adapun komponen-komponen yang 

akan dikembangkan meliputi: 

pendahuluan, permainan traidisional 

yang telah dimodifikasi (bentengan bola, 

ular naga dan egrang kaleng)  dan alat 

penilaian/kuisioner trauma. 

Selain itu pada tahap desain dibuat 

instrumen validasi buku model 

permainan tradisional berupa angket 

dengan skala Likert. Angket terdiri dari 4 

pilihan jawaban, yaitu 1 (sangat kurang), 

2 (kurang, 3 (baik) dan 4 (sangat baik) 

yang digunakan untuk menilai kualitas 

kelayakan buku yang dikembangkan. 

Instrumen validasi terbagi menjadi tiga 

yaitu instrumen validasi ahli media, ahli 

materi dan pengguna. Pada instrumen 

ahli media terdapat tiga komponen 

kualitas pada angket ini, yaitu: kualitas 

isi dan tujuan, kualitas instruksional dan 

kualitas teknis. Selanjutnya instrumen 

ahli materi terdapat tiga komponen 

kelayakan, yaitu: kelayakan isi, 

kelayakan bahasa dan kelayakan 

penyajian. Instrumen yang ketiga yaitu 

untuk pengguna (guru) terdapat tiga 

komponen, yaitu: kelayakan isi, 

kelayakan penyajian dan kualitas teknis. 

Pada uji kelayakan materi menilai 

mengenai kelayakan isi, kebahasaan dan 

penyajian buku model permainan 

tradisional menggunakan angket 

penilaian pada instrumen yang ada. 

Setelah memperoleh hasil kelayakan dari 

ahli materi, berikutnya hasil penilaian 

tersebut dikonsultasikan dengan tabel 

konversi interval rerata skor (4 skala).  

Hasil konversi digunakan untuk 

menyatakan kriteria penilaian dari skor 

rata-rata yang didapat oleh ahli. Setelah 

diperoleh hasil konversi selanjutnya 

menghitung skor rata-rata pada setiap 

indikator ahli materi. Berikut hasil 

validasi ahli materi yang diperoleh:  

Tabel 2. Rata-rata penilaian validasi 

ahli materi 
N

o 

Indikator Skor 

rata-rata 

Kriteria 

penilaian 

1 Kelayakan Isi 3.7 Sangat 

Baik 

2 Kebahasaan 4 Sangat 

Baik 

3 Penyajian 4 Sangat 

Baik 

 Total Rata-rata 3.9 Sangat 

Baik 

 

Berdasarkan pada penilaian oleh 

validasi ahli materi didapatkan skor rata-

rata 3.9. Selanjutnya skor rata-rata 

tersebut dikonversi dengan tabel konversi 

berada pada rentang X > 3.25 dengan 

kriteria “sangat baik”. Selanjutnya jika 

dilihat per-indikator untuk indikator 

kelayakan isi didapatkan rata-rata 3.7 

dengan kriteria “sangat baik”. Pada 

indikator kebahasaan didapatkan rata-rata 

4 dengan kriteria “sangat baik”. Terakhir 

pada indikator penyajian didapatkan rata-

rata 4 dengan kriteria “sangat baik”. 

Kesimpulan yang diperoleh dari hasil 
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penilaian ahli materi terhadap buku 

panduan permainan tradisional yaitu 

layak digunakan dengan revisi sesuai 

saran. 

Selanjutnya uji kelayakan media 

menilai mengenai kualitas isi dan tujuan, 

kualitas pembelajaran dan kualitas teknik 

buku panduan permainan tradisional 

dengan menggunakan angket penilaian 

pada instrumen yang ada. Berikut hasil 

validasi ahli media yang diperoleh: 

Berdasarkan pada penilaian oleh validasi 

ahli media didapatkan skor rata-rata 3.09. 

Selanjutnya skor rata-rata tersebut 

dikonversi dengan tabel konversi berada 

pada rentang 3.25 > X > 2.5 dengan 

kriteria “baik”. Selanjutnya jika dilihat 

per-indikator untuk indikator kualitas isi 

dan tujuan didapatkan rata-rata 3 dengan 

kriteria “baik”. Pada indikator kualitas 

pembelajaran didapatkan rata-rata 3 

dengan kriteria “baik”. Terakhir pada 

indikator kualitas teknik didapatkan rata-

rata 3.27 dengan kriteria “sangat baik”.. 

 

KESIMPULAN 

Simpulan Berdasarkan hasil 

penelitian dan pengembangan yang 

dilaksanakan dapat disimpulkan bahwa 

model permainan tradisonal 

dikembangkan untuk penanganan trauma 

pasca bencana pada anak usia dini. Di 

dalam buku model permainan tradisional 

membahas kajian tentang trauma, terapi 

bermain dan model permainan 

tradisional. Model permainan tradisional 

yang dikembangkan meliputi egrang 

kaleng, bentengan bola dan ular naga. 

Model permainan tradisional untuk 

trauma healing pasca bencana pada anak 

usia dini telah divalidasi oleh ahli materi 

dan ahli media. Berdasarkan hasil 

penilaian oleh ahli materi diperoleh hasil 

yang meliputi kelayakan isi dinilai 

“sangat baik”, kebahasaan mendapatkan 

nilai “sangat baik” dan penyajian 

memperoleh nilai “sangat baik”. 

Berdasarkan perolehan nilai tersebut 

secara keseluruhan Model permainan 

tradisional untuk trauma healing pasca 

bencana pada anak usia dini menurut ahli 

materi dinyatakan layak dengan kategori 

“sangat baik”. Selanjutnya penilaian dari 

ahli media didapatkan hasil yang meliputi 

kualitas isi dan tujuan mendapatkan nilai 

“baik”, kualitas pembelajaran 

memperoleh nilai “baik” dan kualitas 

teknik dinilai “sangat baik”. Berdasarkan 

perolehan nilai tersebut secara 

keseluruhan Model permainan tradisional 

untuk trauma healing pasca bencana 

pada anak usia dini menurut ahli media 

dinyatakan layak dengan kategori “baik”.  

Penelitian lebih lanjut dapat menguji 

efektivitas dari model permainan 

tradisional untuk trauma healing pada 

anak usia dini di daerah rawan bencana. 

Selain itu juga dapat merumuskan 

bagaimana mitigasi bencana agar anak 

usia dini memiliki kemampuan untuk 

menyelamatkan diri dari bencana. 
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