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ABSTRACT

Previousresearch found that Engklek Traditional Gamehasalot of forms, complex procedures,
and the most populaire game compared to other games for children in Indonesia. This research
aimed to know the therapeutic values of this game for school-aged children. This research used a
qualitative approach. Subject in this study were 30 elementary school children in the third and
fourth grade. Data were obtained through observation and interview to children who played 11
kinds of Engklek gamein Malang, atown in East JavaProvince. Datawere analysed using qualitative
interpretative method. The result showed that therapeutic values of Engklek Traditional Game were;
(1) detectiontool toidentify childrenwith psychological problems; (2) improving physical develompent,
mental health, problem solving ability, and social-skill ability.
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PENDAHULUAN

Permainan Tradisional merupakan kekayaan
dapat diwari skan kepadaanak-anak sebagal generas
penerus. Permainan anak tradisional merupakan
permai nan yang mengandung wisdom (Suseno, 1999),
memberikan manfaat untuk perkembangan anak
(Iswinarti, 2005), merupakan kekayaan budayabangsa
(Sedyawati, 1999), dan refleksi budayadan tumbuh
kembang anak (Krisdyatmiko, 1999). Hasil kajian
yang dilakukan oleh pendliti (Iswinarti, Simposium
Nasional, 2005) bahwa permainan anak tradisional
mempunyai hubungan yang erat dengan perkembangan
intelektual, sosia, emos, dan kepribadian anak.

Iswinarti (2007) menemukan bahwadi antara
34 permainan tradisional yang teridentifikasi,
Permainan Tradisiona Engklek merupakan permainan
tradisional yang paling dikenal oleh anak dan
mempunyai prosedur yang paing bervarias danpaing
kompleksdan didugamempunyai nilai terpiutik yang
tinggi. Nilai tergpiutik merupakan nilal yang terkandung
dalam permainan yang mempunyai manfaat dalam
membantu mengatasi permasal ahan anak (Hughes,
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1999; Griffiths, 2005). Mengingat makin banyaknya
permasal ahan perkembangan yang terjadi padaanak
usiasekolah dasar (Santrock, 2005) makadiperlukan
alternatif pemberian bantuan atau terapi untuk
membantu mengatas permasal ahan anak usiasekolah
dasar.. Sementaraini pendlitian yang berkaitan dengan
terapi bermain banyak dilakukan padaanak prasekolah
dan sangat terbatas pada anak usia sekolah dasar
(NPFA, 2000). Dalam KTSP2007 disebutkan bahwa
anak-anak Usia Sekolah dasar Tingkat Rendah (klas
[, 11, 111) masih memerlukan kegiatan bermain dalam
pembelgjarannya Menurut Sutton & Smith (dalam
Hughes, 1999) bermain mempunyai fungsi problem
solving yang dapat ditransfer dalam mengatasi
permasalahan dalam kehidupan nyata. Dengan
demikian Permainan Tradisional Engklek yang
biasanyadimainkan oleh anak usiasekolah dasar perlu
ditdliti untuk memperoleh konsep teoritistentang nilai-
nilai terapiutik yang terkandung di dalamnya.
Adapunrumusan masaah daam pendlitianini
adalah: Bagaimana nilai-nilai terapiutik yang
terkandung dalam Permainan Tradisional Engklek
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Kontribus mendasar padabidangilmu

Has| penditianini diharapkan memberi kontribug
padapengembangan bidangilmu psikologi, pendidikan,
dan foklor anak. Permainan Engklek yang merupakan
permainan Nusantara ( dikenal oleh anak-anak di
seluruh Indonesia walaupun dengan nama yang
berbeda) perlu digali nilai-nilai manfaatnya bagi
perkembangan dan pendidikan anak sehingga bisa
ditemukan teori tentang nilai terapiutik yang
terkandung dalam permainan engklek.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasi| penelitian menunjukkan bahwanilai-nila
terapiutik yang terkandung dalam permainan
tradisional Engklek meliputi: (1) Nilai sebagai alat
deteksi untuk mengetahui anak yang mempunyai
masalah. (2) Nilai untuk perkembangan fisik yang
baik. (3) Nila untuk kesehatan mental yang baik, (4)
Nilai problemsolving, (5) Nilai sosid.

Nilai sebagal dat deteks untuk mengetahui anak
yang mempunyai masalah mempunyai arti bahwa
dengan mengobservasi anak yang sedang bermain
engklek bisadiketahui beberapa anak yang diduga
mempunya masdah.. Nilai ini diperolehdari datayang
menunj ukkan bahwaada beberapaanak yang terlihat
mengaami kesulitan dalam menyesuaikan diri dengan
tuntutan peneliti untuk bermain engklek. Ada anak
yang ragu-ragu untuk memulai permainan, adayang
ragu-ragu ketika akan melempar gaco ke kotak
engklek. Di dalam penelitian jugadijumpal beberapa
anak yang mudah tersinggung dantidak percayadiri.
Hal ini sesual dengan pendapat Hurlock (1991) bahwa
bermai n bi samencerminkan bagaimana penyesuaian
diri anak.

Nilai untuk perkembangan fisik yang baik
tercermin dari permai nan engklek yang membutuhkan
gerakan-gerakan seluruh tubuh yaitu mengangkat satu
kaki, menggerakkan tubuh dan tangan.. Dengan
mel akukan kegiatan tersebut berarti bahwaanak telah
mel akukan kegiatan untuk berolah raga, meningkatkan
koordinasi dan keseimbangan tubuh, dan
mengembangkan ketrampilan dalam pertumbuhan
anak.

Nilai untuk kesehatan mental yang baik, yaitu:
membantu anak untuk mengkomunikasikan

perasaannya secaraefektif dengan carayang alami,
mengurangi kecemasan, pengendaliandiri, pelatihan
konsentrasi. Prosedur permai nan engklek memberi
kesempatan pada anak untuk bergerak yang
memungkinkan anak belgjar menjadi relaks sehingga
kecemasan berkurang. Dalam permainan engklek juga
adabeberapagerakan yang membutuhkan konsentras
sehinggaanak bel g ar menjadi lebih tenang dan dituntut
untuk berlatih konsentrasi. Pengendalian diri terlihat
padagerakan-gerakan bermain ngklek yang menuntut
ketenangan terutama pada engkl ek gunung

Nilai problem solving, yaitu anak belgjar
memecahkan masal ah. Beberapa permasal ahanyang
harusdihadapi anak dalam bermain engklek mencakup
bagaimanaanak harus mengambil keputusan untuk
menentukan pilihan tempat untuk dilempar, membuat
strategi untuk memenangkan permainan, mencoba
menyel esaikan masal ah ketika ada konflik dengan
teman. Menurut Menurut Sutton & Smith (dalam
Hughes, 1999) bermain mempunyai fungs problem
solving yang dapat ditransfer dalam mengatasi
permasal ahan dalam kehidupan nyata

Nila sosid dalam permainan engklek diperoleh
dari hasil observas danwawancarayang menunjukkan
bahwaterjadi prosessosial dalam kegiatan bermain
anak. Permainan engklek sendiri merupakan
permainan yang berbentuk games yaitu permainan
yang mempunyai aturan. Menurut Santrock (2000)
Syarat permainan games pesertanyalebih dari satu
orang. Dalam permainanini mau tidak mau anak akan
berkomunikasi dengan anak lain. Ada beberapa
ketrampilan sosial yang dipelgari anak ketikaanak
bermain engklek, yaitu kompetisi, negosiasi,
komunikas, dan empti.

Penelitian tentang nilai-nilai terapiutik yang
terkandung dalam permainan tradisional engklekini
mempunyai beberapa keterbatasan. Keterbatasan
yang utamadalam penelitian ini adal ah bahwaanak-
anak bermain engklek tidak dalam keadaan yang
alamiah. Hal ini disebabkan peneliti mengalami
kesulitan untuk menemukan secaraaami anak yang
bermain engklek. Permaian diberikan kepada anak
secarasengagja. Dengan demikian datayang diperoleh
pun hanya berdasar pada keadaan yang sengaja
diberilan agar anak bermain sehinggadataalamiahnya
menjadi kurang sempurna.

Penelitianini diperlukan pendlitian lanjutan
untuk memperoleh data empiris tentang pengaruih
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permainan tradisional engklek terhadap
perkembangan anak mengingat pendekatan pendlitian
ini masih bwersifat kualitatif interpretatif. Dengan
demikian bisadisarankan bahwa ada kel anjutan dari
penelitianini beruparancangan untuk membuktikan
secara empiris nilai-nilai terapiutik permainan
tradisional engklek untuk anak usiasekolah dasar.
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