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FOLKSGAMES CENTER UNTUK MELESTARIKAN KEBUDAYAAN YANG HAMPIR PUNAH
Rizky Diah Anggraeni, Yuanita Nur Afrida, Ria Pujianasari, Noviana
Jurusan PGSD, Fakultas Ilmu Pendidikan, Universitas Negeri Semarang

RINGKASAN
Indonesia merupakan  negeri yang kaya akan budaya. Beribu-ribu kebudayaan terdapat di negeri ini. Salah satu kekayaan negeri ini adalah permainan tradisional atau disebut juga dengan permainan rakyat.Pengaruh globalisasi yang menimpa setiap sendi kehidupan telah menenggelamkan permainan tradisional. Lambat laun permainan tradisional mulai dilupakan oleh anak-anak. Tidak banyak lagi kita melihat anak-anak yang memainkan permainan tradisional. Semuanya sudah dirubah dengan permainan modern seperti permainan mobil remote, helikopter remote, tamiya, playstation, dan game online. Agar permainan permainan itu tidak punah, maka harus dilestarikan. Banyak cara untuk melestarikannya, salah satunya dengan membuat pusat permainan tradisional sekaligus sebagai tempat wisata budaya.
Indonesia is a country rich in culture. Thousands of cultures present in the country. One of the country's wealth is a traditional game or also called civil games. Globalization affecting all aspects of life has drowned traditional games. Gradually the traditional game began forgotten by the children. Not much else we see children who play traditional games. Everything has been revamped with modern games like car games remote, remote helicopter, tamiya, playstation, and online games. In order to play the game was not extinct, then it must be preserved. Many ways to preserve it, one of them by making the center of traditional games and as well as cultural tourism.










PENDAHULUAN
Latar Belakang
Indonesia merupakan  negeri yang kaya akan budaya. Beribu-ribu kebudayaan terdapat di negeri ini. Salah satu kekayaan negeri ini adalah permainan tradisional atau disebut juga dengan permainan rakyat. Permainan tradisional merupakan permainan yang dilakukan oleh mayoritas anak-anak dan remaja secara turun temurun. Permainan tradisional menjadi bagian dari kebudayaan bangsa yang mencari ciri khas tersendiri bagi negara dan daerah. Permainan tradisional cenderung hampir sama antara satu daerah dengan daerah lain dan yang membedakannya hanyalah nama dan peraturan-peraturan permainan yang disesuaikan dengan kondisi di daerah masing-masing. Seperti di daerah Jawa ada nama permainan kasti jawa, sedangkan di Minang disebut dengan permainan sipak tekong, di Jawa dikenal dengan permainan cak bur atau gobak sodor, namun di Minang dikenal dengan nama permainan galah, dan permainan benteng di daerah Jawa disebut dengan permainan sembalakon di Minang. 
Permainan tradisional tidak semuanya dapat dilakukan pada setiap daerah. Permainan tradisional pada intinya adalah permainan yang mengolah dan menyesuaikan diri dengan sumber daya yang tersedia didaerah. Contohnya adalah daerah yang tidak ada terdapat tanaman bambu, maka permainan tradisional yang dapat dikembangkan oleh daerah tersebut adalah galasin atau gobak sodor, kelereng, petak umpet, gasing dan permainan-permainan tradisional lainnya yang tidak menggunakan tanaman bambu dalam pembuatannya. Sedangkan bagi daerah-daerah yang banyak mempunyai tanaman bambu, akan dapat mengembangkan permainan tradisional layang-layang, meriam tomong, egrang, dan lantong-lantong. 
Secara umum, ciri khas permainan tradisional, yaitu 1) dimainkan lebih dari satu orang atau secara berkelompok sehingga membuat anak-anak mampu berinteraksi dan berkomunikasi secara baik dengan orang lain serta dapat hidup berkomunal, 2) permainan tradisional dapat melahirkan kegembiraan bagi orang yang memainkannya, 3) permainan tradisional dapat dicari, dibuat, dan dimainkan sendiri sehingga akan menciptakan inovasi terbaru dalam permainan tradisional, 4) permainan tradisional merupakan permainan yang disesuaikan dengan kebudayaan masyarakat sekitar sehingga ketika dimainkan akan membuat anak-anak mengenal budaya di daerah nya masing-masing, dan 5) permainan tradisional dapat memanfatkan segala sumber daya yang ada di daerah sehingga semua sumber daya yang ada di daerah akan dapat terserap. 
Pengaruh globalisasi yang menimpa setiap sendi kehidupan telah menenggelamkan permainan tradisional. Lambat laun permainan tradisional mulai dilupakan oleh anak-anak. Tidak banyak lagi kita melihat anak-anak yang memainkan permainan tradisional. Semuanya sudah dirubah dengan permainan modern seperti permainan mobil remote, heli-kopter remote, tamiya, playstation, dan game online. Kelima ciri permainan seperti yang diuraikan di atas dapat membentuk karakter anak yang akan memberikan keterampilan pada diri anak sehingga anak-anak dapat menciptakan permainan tradisional ketika ia ingin memiliki permainan tersebut. Berbicara tentang pendidikan karakter jika kita lihat pada konteks kekinian, pendidikan kerakter kembali menjadi penekanan dalam pendidikan nasional dan menjadi keprihatinan, sehingga tak ayal lagi pendidikan karakter menjadi mainstream dalam sistem pendidikan nasional pada zaman sekarang. Pada dasarnya manusia adalah mahkluk bermain (homo luden). Bermain tidak dapat dilepaskan dari aktualisasi dan ekspresi seseorang. Permainan anak tradisional merupakan hasil budaya daerah yang mengandung nilai-nilai edukatif, terapis, rekreatif, normatif, kreatif, dan lain-lain yang mengajarkan pada penanaman nilai-nilai edukatif. Selain itu juga merupakan warisan yang disosialisasikan secara turun temurun.
Berbagai dampak, fungsi, maupun manfaat dari permainan anak tradisional sebenarnya dapat digunakan sebagai media edukatif yang paling ampuh dalam menanamkan nilai-nilai moral, kepedulian sekitar (simpati dan empati) serta transformasi pengetahuan. Bahkan pada masa revolusi permainan anak juga menjadi salah satu media perjuangan bagi anak-anak. Pada masa Orde Baru, perkembangan anak secara tidak langsung juga menjadi alat kampanye yang ampuh bagi pendidikan pembangunan, dimana mulai muncul permainan rumah-rumahan yang menerapkan sistem KB, dokter-dokteran, insinyur-insinyuran, atau permainan lainnya yang merepresentasikan berbagai profesi sebagai tujuan dan cita-cita pembangunan. Dari sini anak akan mulai belajar terhadap apa isi yang ada dalam permainan tersebut yang secara tidak langsung akan mempengaruhi pola pikir dan perilaku anak.
Nostalgia berakhir ketika sampai pada kondisi sekarang. Segala permainan anak tradisional yang sarat nilai edukatif tersebut tidak lagi ditemukan di Nusantara terutama belantara kota. Semua yang berbau tradisional terlah digusur oleh permainan modern, dari komputer dengan multiplayenya, sampai playstation seri 2.
Jika dulu anak-anak berlomba untuk menciptakan permainan tradisional yang bagus, dan hasil karya tersebut tidak berpatokan kepada stratifikasi sosial karena memang orang miskin dapat membuat mainan tradisional yang bagus dan orang kaya belum tentu membuat mainan tradisional sebagus si miskin, maka stratifikasi di masyarakat ditentukan oleh keterampilan. Namun, pada saat sekarang hal itu sangat berbeda, karena proses mendapatkan mainan modern untuk anak-anak berdasarkan stratifikasi ekonomi seseorang. Artinya, anak yang miskin tidak akan dapat lagi menikmati permainan modern dan bermain bersama-sama dengan orang kaya.
Tujuan dan Manfaat
Tujuan
a. Memberi gambaran tentang folksgames center sebagai solusi agar permainan Tradisional di Jawa Tengah yang sangat beragam tidak punah.
b. Mengenalkan kepada anak-anak atau generasi yang akan datang tentang keberagaman permainan tradisional yang menyenangkan.
c. Memberikan kontribusi bagi perkembangan budaya di Indonesia  khususnya di Daerah di Jawa Tengah dengan pembuatan Folksgame Center.
Manfaat
Mempopulerkan kembali permainan tradisional di Jawa Tengah agar  melalui pembangunan folksgames center agar permainan tradisional  di Jawa Tengah tidak mengalami kepunahan, sehingga anak cucu kita atau generasi mendatang akan tetap bisa menikmati hal tersebut.
GAGASAN
Telaah Pustaka Kondisi Kekinian
Pengaruh globalisasi yang menimpa setiap sendi kehidupan telah menenggelamkan permainan tradisional. Lambat laun permainan tradisional mulai dilupakan oleh anak-anak. Tidak banyak lagi kita melihat anak-anak yang memainkan permainan tradisional. Semuanya sudah dirubah dengan permainan modern seperti permainan mobil remote, heli-kopter remote, tamiya, playstation, dan game online. Kelima ciri permainan seperti yang diuraikan di atas dapat membentuk karakter anak yang akan memberikan keterampilan pada diri anak sehingga anak-anak dapat menciptakan permainan tradisional ketika ia ingin memiliki permainan tersebut. 
Berbicara tentang pendidikan karakter jika kita lihat pada konteks kekinian, pendidikan kerakter kembali menjadi penekanan dalam pendidikan nasional dan menjadi keprihatinan, sehingga tak ayal lagi pendidikan karakter menjadi mainstream dalam sistem pendidikan nasional pada zaman sekarang. Pada dasarnya manusia adalah mahkluk bermain (homo luden). Bermain tidak dapat dilepaskan dari aktualisasi dan ekspresi seseorang. Permainan anak tradisional merupakan hasil budaya daerah yang mengandung nilai-nilai edukatif, terapis, rekreatif, normatif, kreatif, dan lain-lain yang mengajarkan pada penanaman nilai-nilai edukatif. Selain itu juga merupakan warisan yang disosialisasikan secara turun temurun.
Berbagai dampak, fungsi, maupun manfaat dari permainan anak tradisional sebenarnya dapat digunakan sebagai media edukatif yang paling ampuh dalam menanamkan nilai-nilai moral, kepedulian sekitar (simpati dan empati) serta transformasi pengetahuan. Bahkan pada masa revolusi permainan anak juga menjadi salah satu media perjuangan bagi anak-anak. Pada masa Orde Baru, perkembangan anak secara tidak langsung juga menjadi alat kampanye yang ampuh bagi pendidikan pembangunan, dimana mulai muncul permainan rumah-rumahan yang menerapkan sistem KB, dokter-dokteran, insinyur-insinyuran, atau permainan lainnya yang merepresentasikan berbagai profesi sebagai tujuan dan cita-cita pembangunan. Dari sini anak akan mulai belajar terhadap apa isi yang ada dalam permainan tersebut yang secara tidak langsung akan mempengaruhi pola pikir dan perilaku anak.
Nostalgia berakhir ketika sampai pada kondisi sekarang. Segala permainan anak tradisional yang sarat nilai edukatif tersebut tidak lagi ditemukan di Nusantara terutama belantara kota. Semua yang berbau tradisional terlah digusur oleh permainan modern, dari komputer dengan multiplayenya, sampai playstation seri 2.
Jika dulu anak-anak berlomba untuk menciptakan permainan tradisional yang bagus, dan hasil karya tersebut tidak berpatokan kepada stratifikasi sosial karena memang orang miskin dapat membuat mainan tradisional yang bagus dan orang kaya belum tentu membuat mainan tradisional sebagus si miskin, maka stratifikasi di masyarakat ditentukan oleh keterampilan. Namun, pada saat sekarang hal itu sangat berbeda, karena proses mendapatkan mainan modern untuk anak-anak berdasarkan stratifikasi ekonomi seseorang. Artinya, anak yang miskin tidak akan dapat lagi menikmati permainan modern dan bermain bersama-sama dengan orang kaya.

Solusi Yang Pernah Dilakukan
Terjadinya inonasi terhadap permainan tersebut pada level makro dapat dikatakan sebagai salah satu bentuk fungsi adaptasi yang dilakukan oleh sistem masyarakat dalam rangka mempertahankan permainan tradisional yang dapat digolongkan kedalam hasil kebudayaan. Hal ini harus dilakukan karena dapat menjaga keutuhan atau kestabilan dari sistem itu sendiri, jika inovasi terjadi maka akan terjadi ketimpangan pada permainan yang dilakukan oleh masing-masing individu karena mereka hanya akan memainkan permainan yang sifatnya lebih global, seperti palystation. Karena itulah kemudian permainan tradisional direproduksi kembali pada tubuhnya sendiri dalam material peralatan bermain, tempat atau lahan untuk bermain, dan tata cara permainannya, dalam konteks ini adaptasi yang dilakukan kemudian kebanyakan dialihkan kedalam komputer, dimana pada jaman sekarang ini banyak sekali ditemukan permainan tradisional khusunya congklak, galah asin, dll, dikemas dalam bentuk software sehingga lebih efektif dan efisien.
Sedangkan pada level mikro, tindakan individu yang melakukan inovasi terhadap permainan tradisional ini dapat dikategorikan kedalam tindakan pada level kultural sebagai level tertinggi dalam tindakan individu. Tindakan pada level kultural ini ditopang oleh organisme perilaku dan sistem kepribadian, dimana yang dimaksud dengan organisme perilaku disini bertujuan untuk mengadaptasikan permainan tradisional pada lingkungan masyarakat Sunda-Bogor yang sudah mulai global. Sedangkan sistem kepribadian disini menopang tindakan pada level kultural karena menyediakan ruang sebagai tujuan dari individu-individu yang melakukan inovasi tersebut dalam melakukan tindakannya.
Dengan adanya kedua hal tersebut maka fenomena inovasi terhadap permainan tradisional dapat diakatakan untuk menjaga kelangsungan ataupun menjaga eksistensi daripada dirinya sendiri, dalam hal ini permainan tradisional. Adanya inovasi ini mengatasi permasalahan dari permainan tradisional, yang sebelumnya menjadi masalah untuk dimainkan, seperti: pertama sarana dan tempat bermain tidak ada, kedua adanya penyempitan waktu, terlebih lagi semakin kompleknya tuntutan zaman terhadap anak yang semakin membebani, ketiga terdesak oleh permainan modern dari luar negeri dimana tidak memakan tempat, tak terkendala waktu baik itu siang hari, pagi, sore ataupun malam bisa dilakukan, serta tidak perlu menunggu orang lain untuk bermain.
Namun dari sisi lain, adanya inovasi terhadap permainan tradisional terutama kedalam bentuk software ini menghilangkan versi dan varian yang terkandung didalamnya. Keunikan dan kekhasan yang terdapat dalam permainan tersebut yang membedakannya dengan permainan tradisional dari daerah lainnya menjadi hilang. Hal ini terjadi sebagai konsekuensi logis dari inovasi permainan tradisional ini. Permainan-permainan tersebut kini menjadi sesuatu yang saklek, mempunyai peraturan, gaya, dll, yang sama meskipun dimainkan pada daerah yang berbeda.
Kehandalan Gagasan
Gagasan yang kami cetuskan bisa menjadi solusi untuk kebudayaan di Indonesia khususnya untuk PKM yang kami buat di Jawa Tengah yang semakin pudar, termasuk salah satunya permainan tradisional. Dengan pembuatan folksgames center diharapkan permainan tradisional di Jawa Tengah tidak mengalami kepunahan digantikan dengan permainan-permainan modern yang rata-rata berbasis teknologi.

Pihak-pihak terkait
Pihak-pihak yang memungkinkan bisa membantu mewujudkan gagasan yang kami cetuskan adalah Dinas Kebudayaan dan Pariwisata, Dinas Pendidikan, UNESCO, Investor yang mau menanamkan modal, Organisasi dan Lembaga Kemasyarakatan yang berhubungan dengan Kebudayaan, serta dukungan seluruh unsur Masyarakat.
Langkah Strategis
	Langkah strategis yang dapat dilakukan untuk menciptakan gagasan ini adalah dengan cara sebagai berikut :
1. Mengumpulkan data yang dapat digunakan sebagai bahan pembuatan gagasan yaitu jenis-jenis permainan tradisional dan cara memainkannya, mencari tempat yang tepat, membuat desain atau gambaran folksgames center, membuat rancangan pelaksanaan.
2. Menghubungi pihak-pihak terkait guna merealisasikan gagasan tersebut.
3. Memberi pihak tersebut sebuah rancangan mengenai pembuatan gagasan tersebut.
4. Pelaksanaan pembuatan folksgames center.
5. Publikasi.
KESIMPULAN
Pengaruh globalisasi yang menimpa setiap sendi kehidupan telah menenggelamkan permainan tradisional. Lambat laun permainan tradisional mulai dilupakan oleh anak-anak. Tidak banyak lagi kita melihat anak-anak yang memainkan permainan tradisional. Semuanya sudah dirubah dengan permainan modern seperti permainan mobil remote, heli-kopter remote, tamiya, playstation, dan game online. Dengan pembuatan folksgames center diharapkan permainan tradisional di Jawa Tengah tidak mengalami kepunahan digantikan dengan permainan-prmainan modern yang rata-rata berbasis teknologi.
Teknik implementasi dalam gagasan ini adalah sebagai berikut :
1. Mengumpulkan data yang dapat digunakan sebagai bahan pembuatan gagasan yaitu jenis-jenis permainan tradisional dan cara memainkannya, mencari tempat yang tepat, membuat desain atau gambaran folksgames center, membuat rancangan pelaksanaan.
2. Menghubungi pihak-pihak terkait guna merealisasikan gagasan tersebut.
3. Memberi pihak tersebut sebuah rancangan mengenai pembuatan gagasan tersebut.
4. Pelaksanaan pembuatan folksgames center.
5. Publikasi.
Pihak-pihak yang memungkinkan bisa membantu mewujudkan gagasan yang kami cetuskan adalah Dinas Kebudayaan dan Pariwisata, Dinas Pendidikan, UNESCO, Investor yang mau menanamkan modal, Organisasi dan Lembaga Kemasyarakatan yang berhubungan dengan Kebudayaan, serta dukungan seluruh unsur Masyarakat. Dengan bantuan pihak tersebut, folksgames center ini dapat berhasil menarik perhatian anak-anak dan keluarga , sehingga dapat menjaga permainan-permainan tradisional Jawa dari kepunahan.  Program ini dapat terlaksana kurang lebih dalam jangka waktu satu sampai dua tahun. Dan menghabiskan dana yang cukup banyak,tetapi dapat pula mendapatkan keuntungan berupa materi dan manfaat.
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13. Tempat/tanggal lahir	: Magelang, 10 Maret 1995
14. Alamat			: Jebengan RT 02 RW 04, Jebengsari, Salaman, 
  Magelang
15. Agama			: Islam
16. Pendidikan		: SD Negeri Jebengsari 
	SMP Negeri I Salaman
	SMA Negeri I Salaman
17. Status			: Mahasiswa Fakultas Ilmu Pendidikan Jurusan
  PGSD  Universitas Negeri Semarang, semester 2
18. E-mail / HP		: h3n1e_cute@ymail.com / 085729658393
[image: ]
								
 Rizky Diah Anggraeni         NIM.1401412386

Anggota 2
1. Nama			: Elmy Wulandari
2. JenisKelamin	: Perempuan
3. Warga Negara	: Indonesia
4. Tempat/tanggallahir	: Cilacap, 02 Maret 1994
5. Alamat			: Genteng wetan RT 01 RW 05 Desa Panimbang
 				  Kecamatan Cimanggu Kabupaten Cilacap
6. Agama			: Islam
7. Pendidikan		: SD Islam Raden Fatah
  	SMP Negeri I Cimanggu
        	SMK Negeri Karangpucung
8. Status			: Mahasiswa Fakultas Ilmu Pendidikan Jurusan
  PGSD Universitas Negeri Semarang, semester 2
9. E-mail / HP		: elthreelands_elangjaya@yahoo.com / 
  085747314063
[image: ]


Elmy Wulandari
NIM.1401412403
Anggota 3
1. Nama			: Isfajar Mustiqa Ardhi
2. Jenis Kelamin		: Laki-laki
3. Warga Negara		: Indonesia
4. Tempat/tanggal lahir	: Boyolali, 05 Desember 1994 
5. Alamat Asal		: Kalibening RT 02 RW 03, Kalibening,
  Banjarnegara
6.  Agama			: Islam
7. Pendidikan		: SD Negeri I Kalibening
  MTs Muhammadiyah I Kalibening
  SMA Negeri I Banjarnegara    
8. Status			: Mahasiswa Fakultas Ilmu Pendidikan Jurusan  
  PGSD Universitas Negeri Semarang, semester 2
9. E-mail / HP		: ardhikabut@yahoo.com / 085640476744
[image: ]


Isfajar Mustiqa Ardhi
NIM.1401402393


Anggota 4
1. Nama			: Ahdian Agus Hermawan
2. Jenis Kelamin		: Laki-laki
3. Warga Negara		: Indonesia
4. Tempat/tanggal lahir	: Magelang, 23 Agustus 1992
5. Alamat			: Jetis RT 04 RW 03, Menoreh, Salaman, Magelang
6. Agama			: Islam
7. Pendidikan		: SD Negeri Menoreh
  SMP Muhammadiyah Salaman
  SMA Negeri I Salaman
8. Status			: Mahasiswa Fakultas Teknik Jurusan  Pendidikan
 Teknik Bangunan Universitas Negeri Semarang, 
  semester 4
9. E-mail / HP		: ahdianagus7@gmail.com  / 089605809125
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Ahdian Agus Hermawan
NIM. 5101411038





















[image: ]BIODATA DOSEN PEMBIMBING 
Nama   			:  Drs. Sukardi, M.Pd. 
[bookmark: _GoBack]NIP    			:  195905111987031001 
Tempat/Tanggal Lahir  	:  Sleman, 11 Mei 1959 
Jenis Kelamin   		:  Laki - laki 
Bidang Keahlian  		:  Bahasa 
Jabatan Fungsional   	:  Lektor kepala 
Jabatan Struktural   		:  - 
Kantor/Unit Kerja  		:  Jurusan Pendidikan Guru Sekolah Dasar 
  Fakultas Ilmu Pendidikan 
Universitas Negeri Semarang 
Alamat Kantor/Unit Kerja 	: Jalan Bringin Raya Wonosari, Ngaliyan, Semarang 
Telepon/Faksimile/E-mail 	: Telepon  : 08156692354 
Faksimile			: salsa_sukardi@yahoo.co.id 
Waktu untuk Kegiatan PKM :  15 jam / minggu 

Pendidikan (S1 ke atas) 
	No
	Perguruan Tinggi
	Kota & Negara
	Tahun Lulus
	Bidang Studi

	1.
	Universitas Malang
	Malang Indonesia
	1996
	Pendidikan Bahasa Indonesia SD

	2.
	Universitas Malang
	Malang Indonesia
	2000
	Pendidikan  Bahasa Indonesia SD


Pengalaman riset dalam 10 tahun terakhir
	No
	Judul Riset
	Tempat

	1
	Peningkatan Bahasa Tutur Guru Sekolah Dasar Se-Kota Semarang
	Semarang


Publikasi (yang relevan dengan Penerapan IPTEK dan  Pengembangan Usaha)
	Tahun
	Jenis Program
	Tempat

	
	-
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