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Abstrak

Meilia Karonia Survei Pemahaman Siswa SD Di Daerah Kertosono Terhadap
Permainan Tradisional, Skripsi, PENJASKESREK, FIKS UN PGRI Kediri, 2024.

Kata kunci: survei, pemahaman, dan permainan tradisional

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh pengamatan penulis di daerah tempat
tinggalnya, permainan tradisional sekarang sudah jarang dimainkan, permainan
semakin bervariasi, visual yang lebih menarik, dan efek permainan yang
mendorong masyarakat untuk terus bermain, anak-anak lebih tertarik bermain
game di gadget. Berubahnya kebiasaan bermain anak-anak dan hilangnya budaya
bermain tradisional menjadi alasan dilakukannya penelitian ini. Ketertarikan lebih
terhadap permainan lainnya membuat siswa kurang berminat terhadap permainan
tradisional. Akibatnya pemahaman siswa terhadap permainan tradisional semakin
menurun dan eksistensi permainan tradisional dikalangan siswa semakin
berkurang.

Permasalahan dalam penelitian ini adalah bagaimana pemahaman siswa SD
di daerah Kertosono terhadap permainan tradisional. Tujuan penelitian ini adalah
untuk mengetahui tingkat pemahaman siswa kelas 5 SD di Kertosono terhadap
permainan tradisional. Jenis penelitian ini adalah deskriptif kuantitatif dengan
menggunakan metode survei. Dalam penelitian ini menggunakan instrumen
berupa angket. Populasi dalam penelitian ini adalah siswa sekolah dasar di
wilayah Kertosono.

Proses pengambilan sampel dalam penelitian ini menggunakan teknik
purposive sampling yaitu metode pengambilan sampel untuk mengambil sampel
dari aspek tertentu. Sampel yang di ambil yaitu: Siswa SDN Banaran 1, siswa
SDN Banaran 2, siswa SDN Kudu 1, siswa SDN Kudu 2 Dimana semuanya
adalah siswa kelas 5. Total sampel keseluruhan yaitu 120 siswa.

Teknik analisis data dalam penelitian ini menggunakan deskriptif kuantitatif,
uji validitas dan reliabilitas. Hasil dari peneltian ini menunjukkan bahwa,
berdasarkan hasil survei pemahaman siswa di SDN Banaran 1, SDN Banaran 2,
SDN Kudu 1, dan SDN Kudu 2 di daerah Kertosono terhadap permainan
tradisional adalah jumlah siswa yang memiliki pemahaman tinggi sebanyak 34
siswa atau sebesar 28%, siswa dengan pemahaman sedang sebanyak 67 siswa atau
sebesar 56%, dan siswa dengan pemahaman rendah sebanyak 19 siswa atau
sebesar 16%.

Kesimpulan dari penelitian ini bahwa pemahaman mengenai permainan
tradisional siswa pada beberapa sekolah di daerah kertosono tahun 2023 sebagian
besar dapat dikategorikan dengan skor sedang. Hasil angket tersebut juga
menunjukkan bahwa faktor yang mempengaruhi menurunnya tingkat pemahaman
siswa SD di Kertosono terhadap permainan tradisional adalah karena
perkembangan zaman yang semakin canggih sehingga kebanyakan siswa lebih
memilih untuk bermain smartphone dibandingkan permainan tradisional.
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BAB |

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Indonesia adalah negara kepulauan dengan beragam latar belakang ras
dan etnis, adat istiadat, dan bahasa. Kebudayaan yang dimiliki masing-masing
daerah di Indonesia berbeda-beda. Kebudayaan dapat berupa kepercayaan,
kesenian, hukum, moral, dan adat istiadat. Kebudayaan setiap daerah
merupakan aset bangsa yang harus dijaga dan dilestarikan keberadaannya
(Ghufron et al., 2017). Manfaat olahraga tradisional salah satunya adalah
menumbuhkan kerjasama yang Kkuat dari para pemain yang ingin
berpartisipasi, sehingga dapat meningkatkan rasa solidaritas antarteman.
Namun olahraga tradisional ini semakin menurun popularitasnya dalam
beberapa dekade terakhir. Penurunan ini disebabkan oleh perubahan pola
pikir masyarakat yang semakin maju sehingga meninggalkan adat istiadat dan
tradisi lama yang memberikan banyak manfaat.

Olahraga tradisional berasal dari kebiasaan masyarakat tradisional
ketika bermain permainan-permainan tradisional, yang kini mulai ketinggalan
zaman dan digantikan oleh permainan modern yang ada di dalam telepon
pintar (smartphone). Olahraga tradisional bermanfaat untuk mengenal dunia
masyarakat dan berbagai perbedaan antar teman sehingga dapat saling
menghargai untuk saling mengenal dan memahami satu sama lain. Sebagai

hasilnya, akan terbentuk rasa saling menjaga antar teman, kebersamaan,



saling menghargai, dan mampu bersosialisasi dengan masyarakat dengan baik
(Sa’diyah, 2020). Menurut Achroni dalam Haris tahun 2016 mengungkapkan
bahwa permainan tradisional merupakan simbolisasi dari pengetahuan yang
tersebar melalui lisan dan mempunyai pesan moral dan manfaat di dalamnya
(Ardiansyah D. et al., 2020). Permainan tradisional sudah tumbuh dan
berkembang sejak zaman dahulu (Azizah, 2016). Setiap daerah memiliki jenis
permainan tradisional yang berbeda-beda. Permainan tradisional merupakan
suatu aktivitas permainan yang tumbuh dan berkembang di daerah tertentu,
yang sarat dengan nilai-nilai budaya dan tata nilai kehidupan masyarakat dan
diajarkan turun temurun dari satu generasi ke generasi berikutnya.
Melestarikan kebudayaan bangsa Indonesia merupakan satu upaya
untuk mencegah dampak negatif globalisasi. Seluruh warga negara tidak
terkecuali lembaga pemerintahan, instansi swasta, maupun perorangan
memiliki tanggung jawab mencegah dampak negatif globalisasi, salah
satunya lembaga pendidikan (Anggita, 2019). Sekolah sebagai lembaga
pendidikan formal bertugas melaksanakan proses pendidikan dengan
maksimal. Sekolah sebagai lembaga pendidikan harus turut berperan dalam
upaya pencegahan dampak negative globalisasi. Generasi muda sebagai
penerus bangsa harus mendapatkan pembelajaran literasi kebudayaan sejak
dini dalam proses pendidikannya. Siswa dapat menerima pendidikan di luar
rumah dan komunitasnya karena sekolah berfungsi sebagai lingkungan
belajar dan mengajar (Hidayat & Basuki, 2022). Mengajari siswa tentang

budaya Indonesia dan menanamkan keterampilan literasi melalui kegiatan



seperti permainan tradisional adalah salah satu cara sekolah melestarikan
budaya nasional.

Banyak sekali permainan tradisional yang ada di Indonesia dan penting
untuk dilestarikan sebagai bagian dari identitas dan warisan budaya negara.
Memasukkan SD, SMP, SMA, dan Perguruan Tinggi dalam penelitian Fitri
Apryani merupakan upaya melestarikan permainan tradisional Indonesia
(Husain, 2014). Pedoman Kementerian Pendidikan dan Kebudayaan tentang
peran permainan tradisional dalam melestarikan budaya nasional harus
dipatuhi dengan tetap melestarikan budaya nasional melalui permainan
tradisional. Mengenai Kebudayaan Indonesia: Kebudayaan memiliki aspek
berharga yang perlu dilestarikan. Memasukkan permainan tradisional ke
dalam salah satu kurikulum olahraga pilihan merupakan salah satu upaya
pemerintah untuk menjaga budaya lokal seputar permainan (Ade et al., 2016).

Pendidikan jasmani adalah pendidikan secara sadar dan sistematis
terhadap individu dan anggota masyarakat melalui berbagai kegiatan jasmani
dalam rangka meningkatkan keterampilan dan kemampuan serta
mengembangkan karakter (Kendal & Husain, 2013). Tujuan pendidikan
jasmani, olah raga, dan kesehatan adalah membantu siswa menjadi lebih
berpengetahuan, terampil, dan sadar lingkungan dalam bidang sosial, budaya,
dan kreatif. Olahraga dan permainan mempunyai hubungan yang erat dengan
pendidikan jasmani. Secara umum, bermain video game merupakan aktivitas

sosial yang dilakukan bersama teman atau berkelompok. Ini adalah cara bagi



mereka untuk menghabiskan waktu luang dan terlibat dalam sebagian hidup
mereka.

Anak-anak dapat memilih apa yang akan dimainkan, tidak ada yang
memaksa mereka melakukannya. Bahkan orang tua pun tidak. Anak-anak
bebas bermain dan bersenang-senang. Anak-anak muda yang bermain juga
mendapat manfaat dari peningkatan fisik, kemampuan motorik, dan
pengembangan kreatifitas. Bagi anak-anak, bermain juga mempunyai manfaat
yang signifikan. Ini menanamkan keterampilan dalam komunikasi yang
efektif dan kerja tim. Hal ini sejalan dengan tujuan pendidikan jasmani, olah
raga, dan hidup sehat di sekolah. Selain itu juga mengedepankan nilai-nilai
keolahragaan seperti sportivitas, tanggung jawab, kebaikan, kejujuran,
disiplin, dan pola hidup sehat serta membantu siswa dalam menjaga
kesehatannya (Ghufron et al., 2017).

Jenis permainan yang ada di Indonesia sangat beragam, diantaranya
permainan tradisional dan permainan modern. Menurut (Kendal & Husain,
2013) Permainan tradisional merupakan permainan yang secara tradisional
dimainkan oleh anak-anak di suatu daerah dan diwariskan secara turun
temurun. (Ade et al., 2016) Unsur nilai budaya yang terkandung dalam
permainan tradisional adalah nilai kesenangan dan kegembiraan, nilai
kebebasan, rasa persahabatan, nilai demokrasi, nilai kepemimpinan, rasa
tanggung jawab, nilai memiliki dan membantu. Satu sama lain, nilai-nilai
ketaatan, pelatihan keterampilan berhitung, pelatihan keterampilan berpikir,

nilai-nilai integritas dan sportivitas (Lukitawati, 2016).



Setiap daerah di Indonesia mempunyai permainan tradisional.
Permainan tradisional tiap daerah biasanya berbeda dengan permainan
modern seperti game teknologi yang rata-rata memiliki kesamaan. Permainan
tradisional mempunyai banyak manfaat bagi anak. Permainan tradisional
tidak hanya menjaga kesehatan tubuh tanpa mengeluarkan uang, tetapi juga
merupakan olahraga, karena semua permainan memerlukan aktivitas fisik
tambahan. Faktanya, permainan tradisional sangat bermanfaat untuk
mengembangkan keterampilan motorik dan otak anak. Melalui permainan
tradisional, anak secara tidak langsung dirangsang untuk mengembangkan
kecerdasan, daya pikir, ketangkasan, kreativitas, dan kepemimpinan. Namun,
permainan tradisional menjadi semakin tidak populer seiring berjalannya
waktu. Seiring berjalannya waktu, terbukti bahwa beberapa genre permainan
jarang dimainkan sehingga mengakibatkan jumlah anak yang sedikit. Hanya
beberapa permainan yang masih rutin dimainkan (Septaliza & Victorian,
2017). Hal ini disebabkan oleh beberapa faktor internal dan eksternal.

Anak-anak sekarang jarang memainkan permainan tradisional.
Permainan modern telah mendukung banyak permainan tradisional.
Permainan tradisional kurang populer di kalangan anak-anak karena beberapa
alasan. Enam faktor penyebab anak berhenti memainkan permainan
tradisional adalah: 1) tidak mempunyai atau tidak ada teman bermain, dan 2)
bermain tradisional dibatasi oleh pemahaman anak sebaya terhadap aturan-
aturan yang harus dipatuhi perlu dipatahkan; 4) anak tidak lagi tertarik

dengan permainan tradisional; 5) orang tua khawatir anaknya bermain di luar



rumah. 6) Anak yang kurang kekuatan fisik mudah lelah. Karena faktor-
faktor tersebut, permainan tradisional menjadi semakin langka di dunia
permainan anak-anak (Kendal & Husain, 2013).

Selain itu, alasan hilangnya game klasik pun terus berubah seiring
berjalannya waktu. Kehidupan kita telah berubah secara signifikan sebagai
akibat dari kemajuan ilmu pengetahuan dan teknologi, yang ditunjukkan
dengan pesatnya pertumbuhan media informasi dan teknologi. Perkembangan
teknologi yang memajukan masyarakat dan mempermudah kehidupan adalah
salah satunya (Putra, 2020). Pergeseran nilai dalam masyarakat, khususnya
masyarakat Indonesia, sangat dipengaruhi oleh perkembangan tersebut. Oleh
karena itu, jika kita tidak menilai teknologi baru terlebih dahulu, teknologi
tersebut mungkin mempunyai dampak yang merugikan dan juga
menguntungkan. Nilai-nilai sosial budaya Indonesia mulai terpuruk terutama
di wilayah perkotaan. Terkikisnya budaya leluhur masyarakat Indonesia
merupakan dampak paling nyata dari perkembangan teknologi. Budaya
leluhur yang mulai terkikis adalah terkikisnya permainan tradisional anak-
anak yang perlahan hilang satu demi satu. Beragam permainan tradisional
yang murah dan mudah dimainkan kini semakin langka dan tergantikan oleh
gadget (Pradipta, 2015).

Remaja yang tinggal di kota mungkin lebih suka bermain game dengan
teknologi modern seperti perangkat elektronik daripada mempertahankan
game tradisional Indonesia. "Dampak Perkembangan Teknologi Terhadap

Permainan Tradisional di Daerah Medan”, oleh Cahaya Febriyanti



Simanjuntak. Permainan tradisional, yang merupakan warisan budaya yang
harus dilestarikan secara turun temurun, sangat dipengaruhi oleh permainan
modern. (Lestari, 2020). Sehingga banyak permainan tradisional yang
sebenarnya dapat memberikan pengaruh positif bagi generasi muda tidak
tersampaikan. Akibatnya, banyak permainan tradisional yang mulai punah
karena generasi penerus mulai melupakannya dan terlalu fokus pada
permainan gadget (Putra, 2020).

Berdasarkan pengamatan penulis di daerah tempat tinggalnya,
permainan tradisional sekarang sudah jarang dimainkan, permainan semakin
bervariasi, visual yang lebih menarik, dan efek permainan yang mendorong
masyarakat untuk terus bermain, anak-anak lebih tertarik bermain game di
smartphone. Tidak hanya keberadaan permainan modern, kurangnya
sosialisasi orang tua terhadap permainan tradisional menjadi salah satu faktor
hilangnya permainan tradisional karena permainan ini tidak mengajarkan
kerja sama atau hal positif lainnya, anak yang individualistis menjadi lebih
menarik diri (Riansyah & Nasution, 2021). Berubahnya kebiasaan bermain
anak-anak dan hilangnya budaya bermain tradisional menjadi alasan
dilakukannya penelitian ini.

Selain itu, di beberapa sekolah dasar di Kertosono, sebagian besar siswa
di sekolah tersebut menyukai permainan dan aktivitas seperti permainan bola
seperti sepak bola dan futsal. Pengajaran guru penjas terhadap materi
permainan tradisional belum maksimal, karena masih banyak siswa yang

belum tertarik dengan permainan tradisional. Di sisi lain, sepak bola, voli, dan



futsal masih diutamakan di kalangan siswa. Ketertarikan lebih terhadap
permainan lainnya membuat siswa kurang berminat terhadap permainan
tradisional. Akibatnya pemahaman siswa terhadap permainan tradisional
semakin menurun dan eksistensi permainan tradisional dikalangan siswa
semakin berkurang.

Keterbatasan sarana dan prasarana di lapangan, serta kurangnya
penyediaan dan modifikasi peralatan, waktu pertemuan guru dan waktu
siswaan pendidikan jasmani, olah raga, dan kesehatan terlalu sedikit
dibandingkan dengan banyaknya bahan ajar yang tersedia, sehingga
mengakibatkan kegagalan siswa. Saya tertinggal dalam memsiswai materi
yang sangat terbatas. Oleh karena itu, belum optimalnya pemberian materi
tentang jenis permainan tradisional dan manfaatnya (Husain, 2014).
Akibatnya, beberapa siswa tetap tidak tertarik untuk memberikan
pembelajaran tatap muka dan materi permainan tradisional. Terbukti ada
sebagian siswa yang duduk dan bermain sendirian bahkan saat belajar. Hal ini
tidak lepas dari pengaruh faktor lingkungan terhadap interaksi sosial siswa.
Generasi muda sebagai penerus bangsa harus mampu mempertahankan
keberadaan permainan tradisional sebagai wujud budaya bangsa Indonesia.

Manfaat yang begitu besar yang diperoleh dari permainan tradisional
seharusnya dapat menjadi alasan agar lebih digalakkan kembali permainan
tradisional di lingkungan keluarga, masyarakat, dan lingkungan pendidikan
(Lestari, 2020). Hal ini akan menjadi faktor pendorong pemahaman anak-

anak terhadap permainan tradisional sebagai Kebudayaan Indonesia harus



dilindungi. Oleh karena itu berdasarkan permasalahan tersebut di atas maka
penelitian ini dilakukan di Desa Banaran Kecamatan Kertsono Kabupaten
Nganjuk dengan tujuan untuk mengukur pemahaman anak terhadap
permainan tradisional. Subyek penelitian ini adalah siswa kelas 5 sekolah

dasar di Kertosono.

B. Identifikasi Masalah
Dari latar belakang permasalahan di atas, maka terdapat beberapa

permasalahan yang terkait yakni sebagai berikut:

1. Banyak anak yang lebih tertarik bermain game di smartphone daripada
bermain permainan tradisional.

2. Siswa lebih tertarik terhadap permainan olahraga lainnya sehingga
membuat siswa kurang berminat terhadap permainan tradisional.

3. Keterbatasan sarana prasarana, dan waktu penyampaian materi permainan

tradisional di lingkungan sekolah.

C. Batasan Masalah
Berdasarkan latar belakang dan identifikasi masalah di atas, maka perlu
dilakukan pembatasan masalah yang akan diteliti dalam kasus ini. Tujuan dari
pembatasan masalah ini adalah untuk memusatkan perhatian pada penelitian
dengan menarik kesimpulan yang akurat dan rinci tentang aspek yang diteliti.
Penelitian ini dibatasi pada survei tingkat pemahaman siswa SD di Kertosono

terhadap permainan tradisional.
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D. Rumusan Masalah
Berdasarkan pemaparan latar belakang di atas, rumusan permasalahan
pada penelitian yang akan dikaji adalah seberapa besar pemahaman siswa

kelas 5 SD di Kertosono terhadap permainan tradisional?

E. Tujuan Penelitian
Berdasarkan rumusan permasalahan penelitian ini, maka tujuan dari
penelitian ini adalah untuk mengetahui tingkat pemahaman siswa kelas 5 SD

di Kertosono terhadap permainan tradisional.

F. Kegunaan Penelitian
Penelitian ini diharapkan dapat bermanfaat diantaranya sebagai berikut:
1. Secara Teoritis
a. Penelitian ini dapat digunakan oleh guru pendidikan jasmani sebagai
penelitian untuk mengetahui pemahaman siswa terhadap permainan
tradisional.
b. Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan sumbangan teori
pendukung mengenai permainan tradisional.
2. Secara Praktis
a. Bagi Institusi
Bagi Instansi hasil penelitian ini semoga dapat menjadi sumber
perpustakaan Fakultas Ilmu Kesehatan Universitas Nusantara PGRI
Kediri dan menjadi tolak ukur penilaian kemampuan mahasiswa dalam

melakukan penelitian.
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b. Bagi guru pendidikan jasmani
Hasil penelitian ini dapat menambah pengetahuan dan sebagai
acuan untuk meningkatkan bagaimana pentingnya pemahaman siswa
terhadap permaianan tradisional sebagai upaya melestarikan

kebudayaan bangsa.
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