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PENDAHULUAN

[.1 Latar Belakang Masalah

Sebagai bangsa majemuk, masyarakat Indonesia alliksgbagai masyarakat
multikultural, masyarakat yang anggotanya diken&mmiiiki latar belakang dengan
beragam etnis, suku, agama, budaya.

Kemajemukan dan multikulturalitas memiliki konseksi permasalahan silang
budaya yang sampai saat ini belum memiliki ideatk@budayaan yang jelas. Selama ini,
Indonesia hanya memiliki identitas semu yang befnantap tetapi dipaksakan seolah-
olah menjadi ciri khas kebudayaan bangsa, yangigedinamakan sistem budaya
nasional (James Danandjaya, 2002). Sedangkan kitdaya nasional itu sendiri sedang
dalam proses pembentukan terus-menerus karenangerbderdasarkan sistem budaya
etnik lokal.

Persoalannya, nilai-nilai budaya manakah yanguperénjadi perhatian utama
dalam upaya menuju situasi sadar budaya?

Sebagai bangsa yang majemuk, setiap komunitasybuttengan latar belakang
budaya tertentu tentunya memilikical geniusberupa nilai-nilai yang berangkat dari
kearifan lokal(local wisdom).Upaya menemukan identitas bangsa yang baru asas da
kearifan lokal merupakan hal yang penting demi p&mn bangsa. Pengembangan
kearifan-kearifan lokal yang relevan dan konteKstremiliki arti penting sebagai
ketahanan budaya di samping mempunyai arti pei@gy identitas budaya etnik lokal

itu sendiri. Kearifan-kearifan lokal pada dasardgpat dipandang sebagai landasan bagi



pembentukan jati diri bangsa secara nasional. faeakiearifan lokal itulah yang
membuat suatu budaya mempunyai akar.

Strategi pendidikan berbasis budaya untuk mengenakeberagaman suku
bangsa di Indonesia yang multikultur perlu ditanamkedini mungkin pada anak-anak.
Tetapi pada kenyataannya, kita tidak mungkin hangagandalkan pihak sekolah untuk
mengembangkan upaya pendidikan dan kebudayaan datssanamkan nilai, moral dan
karakter pada anak. Di samping pendidikan dapa&tatiggarakan melalui pelembagaan,
masih terbuka lahan garapan yang dapat mewarnastpghn dan pengembangan
kebudayaan. Dalam kenyataannya, kurangnya pemhgéaerasi muda pada nilai-nilai
budaya bangsa, terkait dengan masih sedikit sbkdilan bacaan atau metode praktis
untuk mengenalkan nilai-nilai budaya pada anak.

Salah satu bentuk metode praktis untuk mengenaikanrnilai kearifan lokal
adalah melalui permainan. Dalam konteks pengenal@aya, maka dapat ditawarkan
permainan tradisional yang di dalamnya mengandw@sgrppesan moral yang didasari
nilai-nilai kearifan lokal (local wisdom)yang menyiratkanvorld viewdari suku bangsa
masing-masing. Pesan-pesan moral ini diterjemakkadalam aturan permainan untuk
membedakan mana perilaku baik-buruk, serta berpentmk melatih anak mematuhi
aturan. Jika dilakukan terus-menerus diharapkaatdagmbentuk kebiasaan baik untuk
menghasilkan karakter yang baik, yang dapat bergsaet kelak anak memasuki
masyarakat multikultural seperti di Indonesia. B&jadengan itu penelitian psikologi
lintas budaya yang berkaitan dengan perkembangak dalam konteks budaya telah

diterapkan di negara-negara multikultur sepertidiaysia, Thailand dan China (Keats,



Daphne,Cross-Cultural Studies in Child Development in As@ontexts Cross-Cultural
Researct2000).

Di Indonesia sendiri, kajian permainan tradisionalah dilakukan oleh
Kementrian Pendidikan & Kebudayaan pada tahun 18&2alui penelitian dalam bentuk
inventarisasi permainan tradisional. Di dalam figae tersebut belum sepenuhnya
dijelaskan nilai-nilai yang terkandung dalam pemmaai tradisional. Contohnya, salah
satu permainan di etnis Sunda yang bernaanag sumpytbaru dijelaskan untuk mengisi
waktu senggang sebagai hiburan serta melatih kep#ien gerak. Jika dikaji lebih jauh
permainan tradisional tersebut memiliki potensiukntnenanamkan nilai-nilai moral
untuk melatih anak dapat bekerjasama, kejujurarandamemenuhi aturan main,
menghargai kawan dan lawan, serta kebersamaan gamagakan saat melakukan
permainan, serta mengembangkan keterampilan mdtasir.

Mengingat jangka waktu inventarisasi penelitidahalilakukan oleh Kementrian
Pendidikan & Kebudayaan pada tahun 1982 sudah mpancantang waktu 15 tahun,
maka tujuan penelitian ini adalah untuk melakukamifikasi ulang dalam rangka
mengidentifikasi secara lebih detil nilai-nilai &dovisdom apa saja yang terkandung di
dalam permainan tradisional sebagai strategi pédid berbasis budaya untuk
mengenalkan keberagaman suku bangsa di Indonesg rgaltikultur, sehingga hasil
penelitian awal ini dapat dilakukan untuk mengengitian metoda pendidikan dan
kebudayaan dalam menanamkan nilai, moral dan l&arpkta anak.

Mengingat banyaknya jumlah etnis di Indonesia, ansdbagai tahap awal dipilih
etnis Sunda di wilayah Jawa Barat sebgghit project yang merupakan salah satu

bagian etnis di Indonesia. Budaya etnis Sunda, tikeémiorld view yang mengandung



nilai-nilai kearifan lokal (local wisdom)yang berisi “Silih asah, silih asuh, silih asih”
Silih asahbermakna saling mencerdaskan, saling memperluassemn dan pengalaman
lahir batin.Silih asuhmengandung makna membimbing, mengayomi, membianjaga,
mengarahkan dengan seksama agar selamat lahiratianSilih asihbermakna tingkah
laku yang memperlihatkan kasih sayang yang tuluR (Hidayat Suryalaga, 2003).
Berdasarkan latar belakang itulah, maka tujuan lgmeini mencoba mengungkapkan
“Identifikasi Nilai-Nilai Kearifan Lokal(Local Wisdom)Dalam Permainan Tradisonal

Etnis Sunda”.

[.2 Perumusan Masalah

Permainan tradisional memiliki potensi untuk merakan nilai-nilai moral
seperti: melatih anak dapat bekerjasama, kejujtalam memenuhi aturan main,
menghargai kawan dan lawan, serta kebersamaan gmagakan saat melakukan
permainan, dan sebagainya (Departemen PendidikanKégaudayaan, 1982). Namun
mengingat jangka waktu penelitian dalam bentukntaesasi yang telah dilakukan oleh
Kementrian Pendidikan & Kebudayaan pada tahun BEe@2h mencapai rentang waktu
15 tahun dan di dalam inventarisasi penelitianetaus belum sepenuhnya menjelaskan
potensi nilai-nilai moral yang berakar dari nilaian kearifan lokal(local wisdom)yang
terkandung dalam permainan tradisional, maka tujpanelitian ini adalah untuk
melakukan verifikasi ulang dalam rangka mengidiati secara lebih detil nilai-nilai
local wisdom apa saja yang terkandung di dalam aiean tradisional sebagai strategi
pendidikan berbasis budaya untuk mengenalkan kgaéeran suku bangsa di Indonesia

yang multikultur. Dengan demikian, hasil penelitiandapat bermanfaat bagi penelitian



selanjutnya untuk mengembangkan metoda pendidiklamdmenanamkan nilai, moral
dan karakter pada anak yang berakar pada budaya.

Mengingat banyaknya jumlah etnis di Indonesia, ansdbagai tahap awal dipilih
etnis Sunda di wilayah Jawa Barat sebgghit project yang merupakan salah satu

bagian etnis di Indonesia.

[.3 Tujuan Penelitian
Penelitian ini bertujuan untuk "Mengidentifikasilai-nilai kearifan lokal fpcal

wisdom)apa saja yang terdapat dalam permainan tradissnial Sunda.”

[.4 Pertanyaan Penelitian
Pertanyaan penelitian adalah "Nilai-nilai kearifiokal (ocal wisdom)apa saja

yang terdapat dalam permainan tradisional etnisi&in

[.5 Manfaat Penelitian

Manfaat penelitian ini adalah sebagai berikut:

a. Bagi peneliti, penelitian ini memiliki manfaat uktumemberikan gambaran
mengenai nilai-nilai kearifan lokalocal wisdom)yang terdapat dalam permainan
tradisional etnis Sunda secara lebih utuh dan tiexpe

b. Bagi anak etnis Sunda, penelitian ini memiliki neatf untuk memperkaya
pemahaman nilai-nilai kearifan lokdb¢al wisdom)sebagai warisan nilai budaya

yang terdapat dalam permainan tradisional etnisgi&un



c. Bagi lembaga kementrian pendidikan & kebudayaamelgean ini memiliki
manfaat untuk memberikan sumbangan bagi khazan&udkgaan bangsa
mengenai nilai-nilai kearifan lokalocal wisdom)yang terdapat dalam permainan
tradisional etnis Sunda secara lebih utuh dan tiexpe

d. Bagi jurnal psikologi nasional, penelitian ini mdikiimanfaat untuk memberikan
sumbangan identifikasi nilai-nilai kearifan lokdbdal wisdom)yang terdapat
dalam permainan tradisional etnis Sunda sebpgaiiminary penelitian yang
akan dikembangkan selanjutnya.

e. Bagi jurnal international cross-culture psychologypenelitian ini memiliki
manfaat untuk memberikan sumbangan bagi pemahai@&mitai local wisdom
yang bersifatindigenous,yang terkandung dalam permainan tradisional etnis

Sunda.



BAB Il

TINJAUAN PUSTAKA

[1.1 Bermain dan Permainan

Beberapa ahli mendefinisikan makna ‘bermain’ sabgggngalaman langsung
yang efektif dilakukan anak dengan atau tanpa @xson, Bruner, Heinich et al, 1996).
“Bermain merupakan kegiatan spontan, tanpa beban,tdapa aturan yang mengikat.
Ketika bermain anak bereksplorasi, menemukan sendial yang sangat
membanggakannya. Hal ini menjadi sarana yang sarmgk bagi anak untuk
mengembangkan diri, baik perkembangan emosi, Isdsik maupun intelektualny’a.
(Dockett, 1996) . Sementara ‘permainan’ atau yahghl populer disebugames adalah
situasi bermain yang terkait dengan beberapa atatan tujuan tertentu. Adaule of
gamesyang disepakati bersama dan ditentukan dari Inarkumelakukan kegiatan dalam

tindakan yang bertujuan (Mayke S. Tedjasaputra 2001

[I.2 Permainan Tradisional

Permainan tradisional anak-anak adalah salah gatue atau bentukfolklore
yang berupa permainan anak-anak, yang beredarasksan diantara anggota kolektif
tertentu, berbentuk tradisional dan diwarisi tutemurun serta banyak mempunyai
variasi. Oleh karena termastiélklore, maka sifat atau ciri dari permainan tradisional
anak sudah tua usianya, tidak diketahui asal-uaulsiapa penciptanya dan dari mana
asalnya. Biasanya disebarkan dari mulut ke mulut #adang-kadang mengalami

perubahan nama atau bentuk meskipun dasarnya S#aadilihat dari akar katanya,



permainan tradisional tidak lain adalah kegiatamgyaliatur oleh suatu peraturan
permainan yang merupakan pewarisan dari genenasihielu yang dilakukan manusia
(anak-anak) dengan tujuan mendapat kegembiraare¢Jaanandjaja, 1997).

Permainan tradisional ini bisa dikategorikan dalaga golongan permainan
untuk bermain (rekreatif), permainan untuk bertagdikompetitif) dan permainan yang
bersifat eduktif.Permainan tradisional yang bersifat rekreatif pagamnya dilakukan
untuk mengisi waktu senggang. Permainan tradisigauad) bersifat kompetitif, memiliki
ciri-ciri: terorganisir, bersifat kompetitif, dimakan oleh paling sedikit 2 orang,
mempunyai kriteria yang menentukan siapa yang ngendan yang kalah, serta
mempunyai peraturan yang diterima bersama olehrtpaga. Sedangkan permainan
tradisional yang bersifat edukatif, terdapat unswsur pendidikan di dalamnya. Melalui
permainan seperti ini anak-anak diperkenalkan debgabagai macam keterampilan dan
kecakapan yang nantinya akan mereka perlukan dalanghadapi kehidupan sebagai
anggota masyarakat. Inilah salah satu bentuk p#adidyang bersifat non-formal di
dalam masyarakat. Permainan-permainan jenis injjademlat sosialisasi untuk anak-
anak agar mereka dapat menyesuaikan diri sebaggotnkelompok sosialnya.

Dari data-data yang berhasil dihimpun dari Pusaele&an Sejarah dan Budaya,
Departeman Pendidikan dan Kebudayaan, di tiap wlilagtnis (wilayah propinsi &

kabupaten), terdapat 20 hingga 30 jenis permanaalistonal yang berhasil terdata.



[1.3 Nilai

[1.3.1 Konsep Nilai

James Danandjaya (1997):

“Nilai adalah suatu pengertian yang mengandungatsibaik atau buruk untuk
memberikan penghargaan terhadap barang atau bemdanusia meyakini sesuatu
bernilai, karena ia merasa memerlukannya atau margginya. Dengan akal dan
budinya manusia menilai dunia dan alam sekitarnygéuk memperoleh kepuasan diri
baik dalam arti memperoleh apa yang diperlukanrag yang menguntungkannya, atau
apa yang menimbulkan kepuasan batinnya”.

Jadi nilai adalah seperangkat pengetahuan yangputielpandangan hidup,
keyakinan, norma, aturan, hukum yang menjadi nslietu masyarakat melalui suatu
proses belajar, yang kemudian dipergunakan untukataedan menginterpretasikan
sejumlah kondisi atau peristiwva dalam aspek keladupehari-hari.Menurut Reber
(dalam Triandis, 1994), nilai adalah suatu pringpg abstrak dan umum yang berkaitan
dengan pola tingkah laku suatu budaya atau masstarakentu, yang mendapat tempat
melalui proses sosialisasi. Prinsip inilah kemudimng dijadikan pegangan hidup
seseorang di dalam lingkungannya, untuk bersikempdrilaku ataupun bertindak dalam
kehidupan sehari-hari. Sebagaimana yang dinyatakdeh Schwartz (1990):
“.....principles that guide our livés

Secara garis besar nilai yang bersifat baik (vitudibagi dalam dua kelompok
yaitu nilai-nilai nurani(values of beingdlan nilai-nilai memberiv@alues of giviny Nilai-
nilai nurani adalah nilai yang ada dalam diri maaudsemudian berkembang menjadi

perilaku serta cara kita memperlakukan orang l&iang termasuk dalam nilai-nilai



nurani adalah kejujuran, keberanian, cinta damsankalan diri, potensi, disiplin, tahu
batas, kemurnian, dan kesesuaian. Nilai-nilai memlaglalah nilai yang perlu
dipraktikkan atau diberikan yang kemudian akanriite sebanyak yang diberikan. Yang
termasuk pada kelompok nilai-nilai memberi adalktias dapat dipercaya, hormat, cinta,
kasih sayang, peka, tidak egois, baik hati, ramdi, dan murah hati (Linda, 1995:28-
29).

Dilihat dari bentuknya, nilai dibagi ke dalam duentuk, yaitu nilai terminal dan
nilai instrumental. Nilai terminal merupakan tujuakhir (end states) sesuatu tingkah
laku seperti nilai kehidupan damai, keamanan, kakemi kebahagiaan, keharmonian.
Nilai instrumental merupakan cara bertingkah lakays of behaving) seperti nilai rajin,
dedikasi, sopan, jujur dan pemaaf (Nelson, 2004).

Sejalan dengan itu sejak 1996 sampai sekarang URES8IBh melakukan program
penanaman nilai kehidupan pada anak-anak daringnigsia 3 sampai 14 tahun yaitu
Living Value Eduacational Progrardan The Virtue Project(Tillman, Diane & Hsu,
Dianna, 2004).Adapun nilai universal yang ditanamkan sebanyaknildi, yaitu:
cooperation, freedom, happiness, honesty, humiblye, peace, respect, responsibility,
simplicity, tolerance, and unityrujuan prograntiving Value Eduacational Prograitan
The Virtue Projectini adalah untuk mengantisipasi pengaruh kekerasemingkatnya
problematika sosial, kurngnya ikatan sosial yangnaden melonggar dan kurangnya

penghargaan generasi muda terhadap hal yang stetpdy di lingkungan sekitarnya.
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11.3.2 World-ViewSebagai Salah Satu Yang Membangun Nilai

World-View merupakan pandangan hidup. Setiap suku bangsanpeasaemiliki
pandangan hidup yang menggambarkan nilai-nilai yaregeka yakini. Suatu nilai
dihidupkan melalui transformasi nyata sebagai nompegilaku dalam masyarakat
(Teasdale, 1997). Menurut Bailey (1991), faktor diwtama untuk memahami manusia
dengan pandangan hidupnya adalah jika manusia anenamiliki hubungan sebagai
bagian dari masyarakat dimana ia berada di dalamBggalan dengan itu, Skolimowski
(1993) mempersyaratkan prinsip bahwa keterlibatadividu untuk berpartisipasi
ditentukan oleh empati. Secara tersirat, empatséciara tidak langsung mengarah pada
rasa tanggung jawab.

Jadi kunci keterkaitan manusia dengan pandangiuphya adalah empati-yang
akan mengarahkan pada prespektif pemikiréapa yang baik untuk semua adalah
merupakan tanggung jawab saya jugaArtinya, dalam kaitannya dengan dunia luar.
Individu sebagai “saya” tidak semata-mata hanyagaerati individu lain secara pasif
dan membuat keputusan yang bersifat mementingkasedidiri terhadap apa yang “saya”
perbuat terhadap orang lain. Akan tetapi, sayadbenggy dengan mereka melalui suatu
keterhubungan pandangan hidup yang sama, yanghpagaga terkait dengan nilai-nilai
spiritual. Jadi nilai terbangun dalam kaitan yaegsbiat dinamis dimana individu adalah

termasuk bagian di dalam keseluruhan relasi dengamg lain karena memiliki

pandangan hidup yang sama.
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Menurut Isabel Clark (1991), penanaman dalam relasierhubungan ini

mencakup :

Relasi dengan orang yang penting bagi kita sendiri

- Relasi terhadap nenek moyang; terhadap yang da@tetph kita; terhadap suku
bangsa kita.

- Relasi terhadap seluruh ras manusia

- Relasi terhadap spesies non-manusia

- Relasi terhadap lingkungan alam sekitar

- Relasi terhadap hal yang Agung- terhadap Tuhammdsuk dalam hal ini bagaimana

cara kita memahami relasi ini secara sungguh-sunggang didasari suatu

pemahaman keterhubungaBbengan demikian, keterhubungan yang baik dapat

membantu keterbukaan terhadap kesempurnaan rellagan seluruh bagian lain di

dunia luar kita. Perasaan cinta dan keterbukaan baea terhadap perasaan

bertanggungjawab sebagaimana kita mengambil tamgggaumab terhadap sesuatu

yang dekat dengan kita, misalnya cinta kita terpaal@ak. Dalam skala yang lebih

luas, hal ini bisa diartikan sebagai rasa terh&eayglilan.

[I.4 Etnisitas

Etnisitas merupakan sekelompok masyarakat atau kelompok yaemiliki
identitas dan berkembang serta saling berhubungansama lain. Berbicara tentang
etnisitaserat hubungannya dengan bahasa, territorial, laydkn organisasi politik yang

mereka pahami dan praktekkan. Budaya dan bahasasasyarakat menentukan suatu
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etnisitastertentu. Akan tetapi suatu etnik boleh jadi leeidbbahasa namun juga mereka
memiliki identitas yang sama.

Menurut Yelvington (199t "etnisitas adalah salah satu aspek hubungan sosial d
antara agen-agen yang masing-masing menganggapydiferbeda dari para anggota
kelompok lainnya dengan siapa mereka memiliki akgrminimum secara teratur”.

Etnisitasmerupakan suatu kelompok masyarakat yang hidugaber masyarakat
lainnya, akan tetapi mereka berbeda secara buttayemsa, ras dan sistem organisasi.
Demikian halnya etnisitas merupakan ciri khas daatu masyarakat yang hidup dan
berinteraksi dengan etnik lainnya. Jika suatu @@dat keetnisannya lebih kental atau
ego kesukuannya tinggi, maka masyarakatnyaegasentris. Atau dengan kata lain

sangaetnosentrisme.

[I.5 Etnis Sunda
[1.5.1 Arti dan Makna Kata Sunda

Sunda akar katanya adalabnd (seperti kata sun dalam bahasa Inggris yang
berarti matahari); mengandung arti bercahaya, ¢et@nderang. Jadi arti kata Sunda
dapat dimaknakan ibarat matahari yang memberi pagan di dunia dan menjadi
sumber kehidupan bagi mahluk lain. Jadi bukanlahd&ubila dirinya sendiri dalam
keadaan gelap gulita, lahir batinnya selalu suidaktbercahaya. Oleh karena itu, Sunda
yang bertabiat tidak memiliki arah tujuan, yangtéleiat seperti dalam keadaan gelap
bagi dirinya sendiri sehingga tidak mampu membernigrangan bagi orang lain, lebih

disebut sebag&@unda SamagahaSunda yang mengalami gerhana).
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Dalam bahasa Sansekerta, Sunda berasal darickdtiha, berarti putih. Kata
putih berkonotasi suci, bersih, ikhlas hati. Daldiomatika bahasa Sunda dikatakalik
putih clak herang, dinya pikiran serta hati yang suci berdilemah putih siniger tengah
yaitu cara berpikir yang seimbang. Pemakn&asundaanyaitu watak manusia yang
hatinya suci bersih, menajuhkan diri dari mempeadalan mencelakai orang lain,
logikanya seimbang serta selalu mempererat ikataturehmi dengan siapapun juga.

(H.R Hidayat Suryalaga, 2003).

[1.5.2 World-ViewEtnis Sunda
Budaya etnis Sunda memilikiorld view yang mengandung nilai-nilai kearifan
lokal (local wisdom)yang berisi“Silih asah, silih asuh, silih asih”Silih asahbermakna
saling mencerdaskan, saling memperluas wawasapeatajalaman lahir batigilih asuh
mengandung makna membimbing, mengayomi, membinajagee mengarahkan dengan
seksama agar selamat lahir dan bat8ilih asih bermakna tingkah laku yang
memperlihatkan kasih sayang yang tulus (H.R Hid&ymyalaga, 2003).
Konsep dasasilih asah bermakna saling mencerdaskan, saling memperluas
wawasan dan pengalaman lahir batin. Indikaiidn asahditandai sebagai berikut :
= Asah memerlukan visi dan misi untuk mencapai tujldidup yang terarah adalah
hidup yang visioner, yaitu hidup yang bermakna memypi tujuan yang hendak
dicapai. Oleh karenanya memerlukan strategi untekaih tujuan secara bertahap.
Hal ini memerlukan ilmu pengetahuan untuk memfasiistrategi tersebut.
» Asah memerlukan semangat, yang menandakan ukusantdhan seseorang pada

keteguhan dan kekuatan untuk bertahan mencarikelaar dari masalah.
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Asah memerlukan alat ukur untuk mencapai tujuanjudru silih asah adalah
menambah ilmu pengetahuan sebagai alat dalam nartaggan. llmu pengetahuan
sangat tergantung dari kemampuan seseorang dalamnfaatkan alat tersebut.
Asah memerlukan metoda. Mempelajari suatu ilmu p&gian memerlukan metode
atau cara yang harus dilalui secara terstruktur.

Asah memerlukan kemampuan mengelgraanage). Mentransformasikan ilmu
pengetahuan memerlukan sistem, didaktik dan metodik

Asah memerlukan kesabaran. Dalam menuntut ilmugiahgan atau menyampaikan
ilmu pengetahuan sangat memerlukan kesabaran,t&euliedak cepat bosan atau
gampang menyerabh.

Asah memerlukan keterbukaan. Mampu berpikir podiii menerima hal-hal baru,
bersikap transparansi dalam arti tidak ada sesyahg disembunyikan demi
tercapainya optimalisasi transformasi ilmu pengesah Banyak ilmu pengetahuan
yang dahulu pernah ada tidak tertransformasikaninggd sehingga tidak
berkembang, akhirnya hilang tertelan jaman. Olelenanya, baik pemberi ilmu dan
penerima ilmu harus memiliki keterbukaan dan bggang jawab atas tumbuh
kembangnya ilmu.

Asah memerlukan kejujuran. Kejujuran dalam kontegenyampaian ilmu
pengetahuan bersifat objektif; dalam arti memenuksifat ikhlas daripada
bermotifkan subjektifitas yang bisa beralih menjgéimanfaatan’ untuk keuntungan
salah satu pihak.

Asah memerlukan kerja yang berkesinambungan. llenggtahuan adalah proses

yang yang berkesinambungan. Maka prosibs asahadalah proses berkelanjutan
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yang sejalan dengatong live education,yang menjadi kewajiban yang tak
terpisahkan seumur hidup.

Asah memerlukan kreatifitas. Kreatifitas dalam idatika Sunda dikenal sebagai
istilah hirup nu hurip, rancage hate, rancingas rasa.

Asah memerlukan inovatif. Pembaharuan yang terencakan menjadi tenaga
pendorong tumbuh kembangnya suatu ilmu pengetatialam mengatasi tantangan-
tantangan jamannya.

Asah memerlukan proses penilaian. Pada hakikasijfa,asahadalah proses saling
menilai atas kualitas ilmu pengetahuan di antaduédelah pihak agar terjadi proses
pencerdasan akan berlangsungnya berkelanjutanméagd yang optimal.

Asah memerlukan keberanian untuk diuji. Untuk mésigae ketercapaian hasil
proses pencerdasan maka setiap saat harus siagetigan realita.

Asah memerlukan sikap proaktif. Proaktif dalam mdatika Sunda dikenal sebagai
istilah rapekan, rancage, motekar, henteu kuul¥ang artinya selalu berinisiatif
dalam mencari penemuan baru yang dijadikan tantangatuk memacu
kemampuannya.

Asah memerlukan kualitas diri. Memiliki standar kmetensi yang melingkupi
kompetensi intelektual, emosional, spiritual secanargis.

Asah memerlukan sinergisitas. Dalam prosiés asahdiperlukan kemampuan yang
saling melengkapi dan saling memberikan manfaait ketpa belah pihak pada saat
terjadi proses interaksi.

Asah memerlukan kemampuan berkomunikasi. Pregiésasahtidak akan berjalan

lancar jika kedua belah pihak tidak mampu menteajgman substansi transformasi
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sehingga perlu didukung kemampuan komunikasi untekyamakan persepsi agar
tidak terjadi kesalahpahaman.

Konsep dasasilih asih bermakna tingkah laku yang memperlihatkan kasyarsg
yang tulus. Indikatosilih asihditandai sebagai berikut :

Asih memerlukan kesabaran. Bertemunya dua kargkieg memiliki latar belakang
hidup yang berbeda, diperlukan kesabaran dalam aneslyan persepsi dari kedua
belah pihak.

Asih memerlukan pengorbanan. Raséh bisa beragam bentuknya moril dan materil.
Kadang kala rasasih lebih mengendepankan kepentingan diri yang bérsiais.
Padahal sejatinya rasa asih adalah kemampuan nbamg@n kepentingan individu
untuk kepentingan yang dikasihinya dengan benar.

Asih memerlukan nilai dan tujuan. Raaaih alah sesuatu yang bersifat abstark,
berkiatan dengan nilai spiritual. Nilai kemanusiaamgat ditentukan oleh rasa asih
terhadap orang lain dan meluas ke luar dirinyalslanjung pada rasa asih pada sang
Maha pencipta, sebagai sumber kasih sayang abaldinCidiomatika Sunda dikenal
sebagai istilahdeheusna kawula Gustiaitu bertemunya rasa cinta dari manusia
kepada Tuhannya.

Asih  memerlukan tanggung jawab. Terwujudnya prosé# asih diperlukan
tanggung jawab untuk menghargai hak dan kewajilsanpihak yang yang berperan
sebagai subjek dan objek.

Asih memerlukan dedikasi. Yaitu adanya keteguhdinyhag harus disertai semangat

dan tekad saat menghdapai rintangan.
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= Asih memerlukan disiplin. Prosesilih asih memerlukan disiplin diri untuk
membatasi diri terhadap apa yang bukan hak dirinpampu menghormati batasan
dan setia menjaga batasan tersebut.

= Asih memerlukan ekspresi diri. Ragsih berada dalam tataran perasaan. Seseorang
yang tidak mampu mengekspresikan rasdénya disebut kurang memiliki mental
yang sehat. Sedangkan manusia yang sehat mentaldgah manusia yang
menyadari dirinya sebagai mahluk sosial yang dapatgekspresikan rassihnya
kepada sesama.

= Asih memerlukan kejujuran. Untuk menjalin prosesh, diperlukan landasan nilai
kejujuran yaitu kesediaan menerima keadaan yaragitikapa adanya.

» Asih memerlukan kerja sama. Terwujudnya prosgh tidak bisa hanya dilakukan
sepihak tanpa ada kerjasama dari pihak lain unterkcapai tujuan bersama.

= Asih memerlukan kebersamaan. Pada saat menghaxdgpigan, adanya kesamaan
rasa senasib sepenanggungan akan melahirkan kamiumtek saling setia untuk
saling mendukung baik dalam keadaan suka maupua duk

= Asih memerlukan rasa damai. Setelah terwujudnyasgsr@sih, maka akan
berdampak pada pemaknaan hubungan yang lebih dahimggga masing-masing
pihak berupaya hidup rukun. Rukun diartikan sebagéiungan baik antar manusia,
alam, lingkungan di mana kita berada, dan Tuhamg\Wdaha Esa yang disertai nilai
damai peaceg, penghargaanrégspec), kasih sayanglgve), persatuan/ kesatuan,
berbagi §haring, perhatiandgaring), persatuan/kesatuann(ty).

» Asih kadangkala menimbulkan kepedihan. Karena aagaadalah suatu gerak batin

yang kadangkala sangat bersifat egois, maka tidakng bbisa menimbulkan
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kepedihan. Tetapi bila rasa kepedihan itu bisastiralisasikan dan disublimasikan
maka kepedihan bisa berubah menjadi keihklasan. $2mgat banyak rasssih
ditransformasikan ke dalam karya-karya seni yangnbti sebagai hasil wujud

sublimasi rasasih.

Konsep dasabilih asuhmengandung makna membimbing, mengayomi, membina,
menjaga, mengarahkan dengan seksama agar selamalala batin. Indikatosilih asuh
ditandai sebagai berikut :
= Asuh memerlukan penghargaan. Rasa tulus untuk raegghakan mendorong relasi
antar personal yang nyaman

» Asuh memerlukan kesedarajatan. Kesadaran bahwaalKeelah pihak memahami
posisi masing-masing yang dibangun atas dasarepgs tanpa memandang yang
satu lebih tinggi dari yang lain.

» Asuh memerlukan keihlasan. Memiliki sikap rela lntoenyediakan waktu, tenaga
dan pikiran untuk memberikan tuntunan tanpa pamrih.

» Asuh memerlukan pengorbanan. Bila kerelaan telatbtin, maka dengan rela siap
mengorbangkan kepentingan pribadi demi terwujudayensilih asuh.

= Asuh memerlukan kemampuan mengenal diri. Mampu ikagrs proporsional
berdasarkan posisinya. Terkadang sebagai indidu kapan harus menempatkan
diri sebagai subjek atau objek dari prosiéik asuh.

= Asuh memerlukan kepercayaan. Syarat utama terjadomgsessilih asuhadanya

saling percaya yang dilandasi kejujuran dan kerankgng tulus. Dalam idiomatika
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Sunda dikenal sebagai istilabdu brukbrak, ulah beungeut nyanghareup ati mungki
ulah bengkok sembah ngijing sila.

Asuh memerlukan keadilan. Keadilan adalah mengh#&rgla dan kewajiban secara
berimbang. Keadilan bukanlah penyamarataan tetapglpargaan terhadap individu
sesuai dengan proporsi hak dan kewajibannya secaradai.

Asuh memerlukan sifat ksatria. Sifat ksatria adddahani mengakui kelemahan dan
kekurangan diri sendiri serta berani mengakui kbbb orang lain. Tidak pernah
menyalahkan orang lain karena ingin selamat sendsifat ksatria akan
menumbuhkan kualitas diri yang tangguh serta raszaga diri.

Asuh memerlukan regenerasi. Tujuan prosd#h asuh adalah mempersiapkan
generasi penerus dengan kualitas sumber daya maryasig lebih baik dari
pendahulunya. Proses regenerasi yang positif akanstbrmasikan untuk menjadi
rambu-rambu perjalanan generasi selanjutnya selzggait of changeagar tidak
berjalan di tempat bahkan jangan sampai mengalamukduran.

Asuh memerlukan penghormatan. Pada predés asuhsikap saling menghormati
harus tumbuh dari kedua belah pihak untuk salingghargai antara yang lebih tua
kepada yang lebih muda demikian pula sebaliknya.

Asuh memerlukan pengakuan. Adanya pengakuan atsesddaan orang lain yang
didasari rasa saling membutuhkan. Prashis asuhtidak akan terwujud bila hanya
satu pihak yang merasa membutuhkan tetapi tidaldapat respon yang sama dari

pihak lain.
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= Asuh memerlukan tanggung jawab. Proséd#$ asuh memerlukan rasa tanggung
jawab di antara kedua belah pihak dalam mencapaartubersama yang hendak
dicapai.

= Asuh memerlukan rasa senasib sepenanggungan. Batlanenghadapi rintangan,
adanya kesamaan rasa akan melahirkan komitmen watlihg setia untuk saling

mendukung baik dalam keadaan suka maupun duka.

[1.5.3 Permainan Tradisional Etnis Sunda
Hasil kajian literatur 57 permainan tradisional iettSunda (Sumber Dirjen

Pendidikan & Kebudayaan, 1982) , yaitu:

No. | Permainan YangNo. | Permainan Yang Tidak
Memerlukan Alat Selalu Memerlukan Alat

1 Karet 1 Alung Boyong

2 Kukudaan 2 Babangkongan

3 Langlayangan 3 Babandringan

4 Panjat Pinang 4 Cicinaan

5 Serok 5 Dodombaan

6 Wawayangan 6 Jajampanaan

7 Beklen 7 Jeblag panto

8 Tarik tambang 8 Jurig Jarian

9 Momobilan kulit jeruk| 9 Katring

10 | Kakatepelen 10| Pakaleng-kaleng Agung

11 | Congkak 11| Perang Kukudaan

12 | Barongsay 12| Peupeusingan

13 | Boneka kaen 13  Slepdur

14 | Kukuehan 14| Sasalimpetan

15 | Mamasakan 15/ Sisiriban

16 | Gambar 16| Su-su-an

17 | Jajangkungan 17 Titimplukan

18 | Toprak 18 | Ucing Puntang

19 | Toksitoksong 19| Ucing Cai

20 | Hahayaman 20, Galah Asin

21 | Bebedilan 21| Sondah

22 | Empet-empetan

23 | Tatarompetan
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24 | Panggal

25 | Totorolakan

26 | Gampar/gaspar
27 | Pot-potan

28 | Gatrik

29 | Susumpitan

30 | Toktak

31 | Sorodot Gaplok
32 | Ngadu kaleci
33 | Damdaman

34 | Boy-boyan

35 | Sorodot Gaplok
36 | Bebentengan
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BAB Il

METODOLOGI PENELITIAN

[11.1 Desain Penelitian

Penelitian ini dilaksanakan dengan menggunakan gy@tan kualitatif, dengan
menerapkan metode deskriptif. Penelitian ini mekapa penelitian awal untuk
mengidentifikasi nilai-nilai morallgkal wisdon) terhadap permainan tradisional etnis
Sunda dengan menggunakan teknik pengambilan ddsumabservasi berupanle play
dan teknikfocus group discussiaidugiarto, Dergibson Siadian, Lasmono Tri Sunaxyan
Deny S. Oetomo, 2003).

Data dan informasi digali darble play dilakukan oleh anak-anak etnis Sunda
yang berusia 5-12 tahun yang juga menjadi sampetlpi@n. Dalam pelaksanaanole
play, dilakukan rekonstruksi ulang terhadap tujuh bpksnainan tradisional yang sudah

hampir punah.

[11.2 Teknik Pengumpulan Data
[11.2.1 Observasi
Observasi adalah kegiatan memperhatikan secarataknencatat fenomena yang
muncul dan mempertimbangkan hubungan antara aspémdfenomena tersebut
(Baister, 1994 dalam Poerwandari, 1998). TujuareMasi dalam penelitian ini adalah
rnendeskripsikarsetting yang diteliti, aktivitas yang berlangsung, oranggaerlibat

dalam aktivitas tersebut dan penghayatan terhaégulikn yang dilihat berdasarkan
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perspektif partisipan/subyek. Adapun metode obsemnang dilakukan dalam penelitian
ini bersifat non-partisipan dan terstruktur.

Observasi non-partisipan terstruktur adalah alaseryang dirancang sebelumnya
karena sulit jika dengan situasi alami. (ShaughsydekJ, 2003). Observasi ini dilakukan
oleh para observer pada saat pengambilan datasdbkagi gambar rekaman rekonstruksi
permainan tradisional etnis Sunda. Dalam pengambilata tersebut, observer
memberikan perlakuan terhadap urutan jalannya ratarain dalam setiap permainan
tradisional yang direkonstruksi ulang agar hasilieylhat lebih jelas dengan urutan yang
sistematis tanpa mengubah alur jalannya permainan.

Sedangkan metode observasi non-partisipan mernpak#ode dimana peneliti
tidak melakukan perlakuan apapun terhadap sampelipan. Observasi non-partisipan
dilakukan oleh para narasumber untuk menuangkaspektif kajian nilai-nilai moral
sesuai dengan latar belakang keahliannya dalamhatedilai-nilai kearifan lokall¢cal
wisdon) dalam permainan tradisional etnis Sunda, yangndib dengan melihat isi
tayangan hasil rekaman gambar jalannya proses pem#aadisional etnis Sunda yang
dimainkan anak-anak usia 5-12 tahun sebagai samgetlitian yang memainkan

permainan tradisional etnis Sunda.
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[11.2.2 Role Play

Pada jalannyarole play, dilakukan rekonstruksi ulang terhadap sejumlah

permainan tradisional yang sudah hampir punah.

Dari pengambilan data di lapangan diperoleh 1vhperan tradisional sebagai berikut :

No. | Permainan Yang No. | Permainan Yang Tidak Sela
Memerlukan Alat Memerlukan Alat

1 Karet 1 Jajampanaan

2 Ngadu kaleci 2 Jeblag panto

3 Langlayangan 3 Perang Kukudaan

4 Beklen 4 Slepdur

5 Congkak 5 Ucing Puntang

6 Hahayaman 6 Galah Asin

7 Damdaman 7 Sondah

8 Boy-boyan

9 Sorodot Gaplok

10 | Bebentengan

[11.2.3 Wawancara (FGD)

lu

Sedangkan metodécus group discussioffFGD) dilakukan setelah peneliti

mendapatkan hasil observasi mengenai nilai-ngarikan lokal(local wisdom)apa saja

yang terdapat dalam permainan tradisional padas éfuinda. SubjeKocus group

discussionFGD) adalah para rohaniawan dan pakar budaya etndaSgang terdiri dari

8 orang yaitu: 1. Rohaniawan Islam

2.

3.

Rohaniawan Protestan

Rohaniawan Katolik

. Rohaniawan Hindu

Rohaniawan Buddha
Pakar budaya etnis Sunda

Guru bidang studi PPKn
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[11.2.4 Studi Kepustakaan

Studi kepustakaan dilakukan dengan cara mencarbausumber kepustakaan
yang menunjang penelitian. Sumber kepustakaan &erpku-buku permainan
tradisional di seluruh Indonesia yang diterbitk@partemen Pendidikan dan Kebudayaan

maupun jurnatross-culturalyang berkaitan dengan penelitian ini.

[11.3 Instrumen Pengumpulan Data

Yang menjadi instrumen utama adalah pengumpulaa detwancarafdcus group
discussiol, observasi, format dokumentasi dari hasil obsgriarstruktur berupa
rekonstruksi yaiturole play terhadap tujuh belas permainan tradisional etnisd§.
Instrumen dikembangkan dari tujuan dan pertanyaselgian, setelah ditetapkan fokus
penelitian. Pengumpulan data adalah melalui tayaigganbar terhadap jalannya proses
permainan tradisional etnis Sunda dan lembar obsenntuk menuliskan kajian nilai-
nilai moral yang terdapat dalam setiap permainadigional etnis Sunda. Adapun

instrumen yang digunakan dalam penelitian ini dagetmukan di dalam lampiran.

1.4 Lokasi dan Sampel Penelitian

Lokasi penelitian ini dilakukan di tiga lokasi ypberbeda, yang diuraikan dalam
tahapan-tahapan pengambilan data penelitian, temniku
Pengambilan Data Tahap |

Pengambilan data tahap | dilakukan sebanyak 2 gatla waktu, tempat, dan

sampel yang berbeda, yang secara rinci akan danma&bagai berikut:
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1. Sabtu, 21 Juli 2007

Tempat pengambilan data: SDN Tilil I dan 1V, JlilBandung

Waktu pengambilan data : Pada sore hari, pukul018/B — 17.30 WIB.

Subjek pengambilan data : Anak-anak usia 8-12 taRujek dipilih secara random,
yaitu anak-anak duduk di bangku kelas IlI-VI.

Nama permainan Jeblag panto, boy-boyan, kukudaan, jajampanaamdsie
sondah.

2. Kamis, 26 Juli 2007

Tempat pengambilan data: SD Suruur, JI. Hegarmanah

Waktu pengambilan data : Pada siang hari, puk@Qlg/IB — 16.30 WIB.

Subjek pengambilan data : Anak-anak usia 11-12ntaBubjek dipilih secara random,
yaitu anak-anak yang duduk di bangku kelas V-VI.

Nama permainan Jeblag panto, bebentengan, galah asin, ngadu kabeglen,
congklak, ngadu hayam, ucing puntang, main karetinm

balok, sorodot gaplok, langlayangan.

Pengambilan Data Tahap |l

Pengambilan Data Tahap Il dirasakan perlu untdkkdkan karena masih
terdapat kekurangan dalam hal kualitas gambar dannsan serta tata cara permainan
tradisional sehingga dirasa perlu untuk melakukeangpmbilan data tahap Il, untuk

mengoreksi dan menyempurnakan hasil pengambilantalaap |.
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Pengambilan data tahap Il ini dilakukan dalam wakhari, secara berturut-turut,

yaitu:

1. Hari Kamis, tanggal 2 Agustus 2007

Tempat pengambilan data: Lokasi lapangan pasiil.dHegarmanah Bawah, belakang
Setiabudi Apartment.

Waktu pengambilan data : Pada sore hari, pukul 0158IB — 18.00 WIB dan
dilanjutkan pada malam hari, pukul 19.30 — 21.0BWI

Subjek pengambilan data : Anak-anak usia 5-12 taRubjek dipilih secara random,
yaitu anak-anak yang berdomisili di sekitar lokasi
pengambilan data dan yang biasanya bermain di dmpan
tersebut.

Nama permainan Jeblag panto, boy-boyan, bebentengan, galah aspadun

kaleci, sonlah.

2. Hari Jumat, tanggal 3 Agustus 2007

Tempat pengambilan data: Lapangan bukit rumpog yhulu digunakan sebagai tempat
PDAM di JI Setiabudi, sebrang gedung Ray Whitedbeili,
di depan Lavayete Factory Outlet.

Waktu pengambilan data : Siang Hari, pukul 13.0@-00 WIB.

Subjek pengambilan data : Anak-anak usia 5-12 taRubjek dipilih secara random,
yaitu anak-anak yang berdomisili di sekitar lokasi
pengambilan data dan yang biasanya bermain di d¢mpan

tersebut. Pada saat itu, hanya ada anak laki-kgki gang
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bermain di sana, jadi hanya merekalah yang mesjaliek
pengambilan data kami (tidak ada anak perempuan).
Nama permainan Kukudaan, jajampanaan, slepdur, ucing puntang,
langlayangan.
Total perolehan pengambilan data pada tahap, ladalah 11 permainan. Data 6
permainan, sisanya diambil dari hasil gambar/vigada pengambilan data tahap I, yaitu

permainarbeklen, ngadu hayam, sorodot gaplok, karet, cohgklam-daman.

1.5 Teknik Analisis Data

Analisa yang akan dilakukan bersifat kualitabalam hal ini analisa dilakukan

dengan cara melakukan interpretasi terhadap hesg glidapat dari observasi.
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BAB IV

HASIL DAN PEMBAHASAN

V.1 Hasil

Hasil penelitian identifikasi nilai-nilai kearifamokal (local wisdomy dalam
permainan tradisional etnis Sunda ini adalah berppadapat narasumber dalam
mengkaji setiap permainan tradisional berdasark@any keahlian masing-masing,

yaitu:

. ROHANIAWAN ISLAM (Drs. Endis Firdaus)
1. Nama Permainan :Galah Asin
Nilai-nilai Islam yang muncul :
- Jiwa Kepemimpinagimamah)
alasan mengajak bermain, berkumpul bersama s#pékat kepada permainan
galah asin dan menentukan permainan dengan aturannya sertabage
kelompok dengahom-pim-paldansuten(suit).
- Kerjasamdta’awun)
alasan (1) mencari tempat dan membuat garis-gargna permainan dengan
sepakat untuk bermain bersama galah asin. (2) ¢engaris bersama-sama
kelompoknya berusaha untuk menyentuh anggota tabak yang melintas garis
untuk digagalkan/dikalahkah. (3) Pelintas batassdrea-sama kelompoknya
berusaha untuk masuk ruang kolom-kolom dan tidedetdéuh anggota tubuhnya

untuk memenangkan permainan ini sampai masuk kerktdrakhir
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Lapang dada (LegowdYVus’ah)

menerima nasib berkelompok dan siap berjaga atagaddalam permainan
dengan siapapun yang ditentukan oleh hhaein-pim-pah suten (suit), usaha
masing-masing kelompok dalam memenangkan permaid@am menerima
kekalahan dengan jujur.

Menegakkan Keadila(iAdalah)

Penjaga garis Berjaga jangan sampai pemain yangme&gewati batas garis lolos
dan sekemampuannya untuk menyentuh anggota tulakhyang melintas garis
untuk digagalkan/dikalahkalkaéut).

Taat Aturan(Ta’at)

Berusaha melintas batas garis kolom demi kolompsarkolom terakhir tanpa
melanggar dan disentuh penjaga garis

Jujur (Amanah)

Berusaha mengakui tindakan tindakan kesalaharkeélgagalan yang dilakukan
dalam permainan dan menerima hukuman bagi yangh&hi@icik) tidak mau
mengakui kesalahannya untuk dikucilkan dan tidakutBertakan dalam
permainan berikutnya (yang lain).

Usaha KeragSa'iy)

Penjaga Garis menggagalkgfasut) pelintas batas untuk disentuh anggota
tubuhnya yang berusaha melintas demikian juga tpslibatas berusaha keras

menyebrang garis tanpa tersentuh penjaga.
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Tidak sombongTawaddu)

Bila memenangkan permainan ini dan berusaha meahaekan kemenangannya
itu

Cerdik(Fatanah)

Memainkan peran baik penjaga maupun yang dijagaukuimenghindari
pelanggaran dan kesalahan

Motivator untuk menangstibaqah)

Bila kalah berusaha untuk bangkit memenangkan g@iean dengan kerjasama
lebih baik dengan kelompoknya untuk satu saat I&itk lagi, yang biasanya

mendapatkan olok-olokan dari teman sepermainaragtagaigal dan kalah.

2. Nama Permainan Karet

Nilai-nilai Islam yang muncul dan yang dapat diéima

Jiwa Kepemimpinaiilmamah)

alasan mengajak bermain, berkumpul bersama s#pékat kepada permainan
Karet dan menentukan permainan dengan aturannya sertidage kelompok
dengan undiahom-pim-pah / gambrengansuten(suit).

Kerjasamgta’awuny

alasan (1) memegang karet untuk dilompati pen@itMenaikkan karet bersama
sete;ah berhasil dilompati setiap tingkatnya sngedinggi mungkin (3) Pemain
bersama-sama kelompoknya berusaha untuk suksesaihedan tidak terjerat
anggota tubuhnya untuk memenangkan permainan mpaatingkat tertinggi

terakhir
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Lapang dada (LegowdYVus’ah)

menerima nasib berkelompok dan siap memegang laaet bermain dalam
permainan dengan siapapun yang ditentukan oleh l@sipim-pahsuten(suit),
usaha masing-masing kelompok dalam memenangkanapeimdan menerima
kekalahan dengan jujur.

Menegakkan Keadila(iAdalah)

Jangan sampai pemain terjerat karet dalam melodgregan tipe pelompatannya
tidak diakui dengan adil dan sekemampuannya agaggata tubuhnya tidak
terjerat untuk digagalkan/dikalahkdagut).

Taat Aturan(Ta’at)

Berusaha memainkan karet sampai tingkat tertitaygpa melanggar dan terjerat
karet

Jujur(Amanah)

Berusaha mengakui tindakan tindakan kesalaharkelgagalan yang dilakukan
dalam permainan dan menerima hukuman bagi yangh&hi@icik) tidak mau
mengakui kesalahannya untuk dikucilkan dan tidakutBertakan dalam
permainan berikutnya (yang lain).

Usaha KeragSa'iy)

Pemegang karet mengawasi pemain dan menentukan gagal (lasut) yang
anggota tubuhnya terjerat karet. Pemain berusahHampat dan menyiasati

pelompatannya dengan aturan melompat terterntu giamginkan.
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Tidak sombongTawaddu)

Bila memenangkan permainan ini dan berusaha meahaekan kemenangannya
itu.

Cerdik(Fatanah)

Memainkan peran baik penjaga maupun yang dijagaukuimenghindari
pelanggaran dan kesalahan

Motivator untuk menangstibagah)

Bila kalah berusaha untuk bangkit memenangkan giean dengan kerjasama
lebih baik dengan kelompoknya untuk satu saat &tk lagi, yang biasanya

mendapatkan olok-olokan dari teman sepermainaragtagaigal dan kalah.

3. Nama Permainan : Adu Kaleci

Nilai-nilai Islam yang muncul dan yang dapat diéima

Jiwa Kepemimpinaiilmamah)

alasan mengajak bermain, berkumpul bersama s#pékat kepada permainan
Adu kaleci dan menentukan permainan dengan aturannya semgnto&an
pemain yang lebih dahulu menjalankan permainanatengdiarhom-pim-pah /
gambrengdansuten(suit).

Kerjasamgta’awuny

Melukis gambar garis permainan, ingkaran dan tgai

Lapang dada (LegowdgyVus’ah)

menerima nasib mendapat giliran pertama permayaag ditentukan oleh hasil

hom-pim-pahsuten(suit), menerima kekalahan dengan jujur.
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Menegakkan Keadila(iAdalah)

Jangan sampai pemain pemain yang licik melanggaara(asut)

Taat Aturan(Ta’at)

Berusaha memainkan aturan yang baik dan tidak lici

Jujur(Amanah)

Berusaha mengakui tindakan tindakan kesalaharkelgagalan yang dilakukan
dalam permainan dan menerima hukuman bagi yangh&hig@icik) tidak mau
mengakui kesalahannya untuk dikucilkan dan tidakkutBertakan dalam
permainan berikutnya (yang lain).

Usaha Kera¢Sa'iy)

Memenangkan permainan dengan keterampilan mekj@at menembak sasaran
dengan mendapatkan beberapa kelerang yang keliidobttannya.

Tidak sombongTawaddu)

Bila memenangkan permainan ini dan berusaha meahmaekan kemenangannya
itu

Cerdik (Fatanah)

Memainkan peran baik penjaga maupun yang dijagaukuimenghindari
pelanggaran dan kesalahan

Motivator untuk menangstibaqgah)

Bila kalah berusaha untuk bangkit memenangkan giean dengan kerjasama
lebih baik dengan kelompoknya untuk satu saat I&itk lagi, yang biasanya

mendapatkan olok-olokan dari teman sepermainaregtagaigal dan kalah.
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Nama Permainan : Slepdur

Nilai-nilai Islam yang muncul dan yang dapat diéima

Jiwa Kepemimpinaiflmamah)

alasan mengajak bermain, berkumpul bersama sgpékat kepada permainan
Slepdurdan menentukan permainan dengan aturannya sert®agekelompok
dengan undiahom-pim-pah / gambrendgansuten(suit).

Kerjasamgta’awuny

alasan (1) dua menjaga dengan memegang tanganemerkerowongan yang
dilalui barisan slepdur(2) anak yang lain berjalerbaris sambil bernyanyi
dengan berpegangan tangan di bahu temannya yapaahedi depannya (3)
Bersama-sama berjalan melalui terowongan tangag yisiapkan berkeliling
sambil bernyanyi keluar masuk terowongan sampaiishairan terakhir
ditangkap penjaga terowongan.

Kesamaan Gendémusawal)

dapat dimainkan oleh anak laki laki atau perempai@u bersama-sama tanpa
membedakan jenis kelamin

Lapang dada (LegowdgyVus’ah)

menerima nasib berkelompok yang dipilihnya senadiglalui nama kelompok
yang dirahasiakan dan siap bergabung dengan ndomapak itu.

Menegakkan Keadila(iAdalah)

Hasil penentuan nasib sendiri dalam kelompok &dalkeadilan yang

ditentukannya sendiri dan semua anak harus mensamaai permainan terakhir
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tarik menarik tangan sekalipun tidak berimbang tkareasibnya ditentukan oleh
pilihannya sendiri.

Taat Aturan(Ta’at)

Berusaha bermain sesuai aturan dan bernyanyi gengpira tidak melanggar
aturan yang ditentukan

Menghormati yang lebih tugkram)

Mendahulukan yang lebih besar dan tinggi badarnyayag biasanya lebih tua
berada di baris terdepan atau terbelakang sesuanat

Jujur(Amanah)

Menjaga rahasia kode kelompok dan bergabung kgmhlkannya sendiri

Usaha Kera¢Sa'iy)

Setelah penentuan terakhir kelompok, kedua kel&mperusaha saling tarik
menarik sampai memenangkan permainan.

Tidak sombongTawaddu)

Bila memenangkan permainan ini dan berusaha meamaekan kemenangannya
itu

Cerdik(Fatanah)

Menentukan pilihannya sesuai nama yang diberikbagai nama rahasia
Motivator untuk menangstibaqgah)

Bila kalah berusaha untuk bangkit memenangkan giean dengan kerjasama
lebih baik dengan kelompoknya untuk satu saat I&itk lagi, yang biasanya

mendapatkan olok-olokan dari teman sepermainaregtagaigal dan kalah.
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5. Nama Permainan Kukudaan

Nilai-nilai Islam yang muncul dan yang dapat diéima

Jiwa Kepemimpinaiflmamah)

alasan mengajak bermain, berkumpul bersama sgpékat kepada permainan
Kukudaan dan menentukan permainan dengan aturannya sertabagem
kelompok dengan undidmom-pim-pah / gambrendansuten(suit); untuk siapa
yang menjadi pemimpin penunggang kuda, dan merjada, serta mengatur
strategi membuat kuda dan memenangkan pertempuran.

Kerjasamgta’awuny

alasan (1) memilih tempat bermain (2) membuatsgéengah dan memilih
kelompok (3) Bersama-sama menentukan siapa peaoggguda sebagai
pemimpin (4) bersama memilih siapa yang menjadiakibersama (50 membuat
strategi memenangkan pretempuran.

Lapang dada (LegowdYVus’ah)

menerima nasib berkelompok yabng menjadi kudap#smunggang (pemimpin)
yang dipilih bersama.

Menegakkan KeadilafiAdalah)

Hasil penentuan nasib sendiri dalam kelompok &daleadilan yang
ditentukannya bersama dan semua anak harus mensam@ai permainan
terakhir bertempur dengan fair tanpa kecurangamaier

Taat Aturan(Ta’at)

Berusaha bermain sesuai aturan dan bernyanyi gengpira tidak melanggar

aturan yang ditentukan
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- Jujur(Amanah)
Mengakui kekalahan dan kemenangan serta tiddkdeimain

- Usaha KeragSa'iy)
Setelah penentuan terakhir kelompok, kedua kel&mperusaha saling tarik
menarik sampai memenangkan permainan.

- Tidak sombongTawaddu)
Bila memenangkan permainan ini dan berusaha meahaekan kemenangannya
itu

- Cerdik(Fatanah)
Membuat strategi untuk memenangkan pertempuran

- Motivator untuk menangstibagah)
Bila kalah berusaha untuk bangkit memenangkan gean dengan kerjasama
lebih baik dengan kelompoknya untuk satu saat I&aitk lagi, yang biasanya

mendapatkan olok-olokan dari teman sepermainaragtagaigal dan kalah

6. Nama Permainan :Jajampanaan
Nilai-nilai Islam yang muncul dan yang dapat diéima
1) Jiwa Kepemimpinalimamah)
alasan mengajak bermain, berkumpul bersama umfpkkat kepada permainan
Jajampanaandan menentukan permainan dengan aturannya sentabage

kelompok dengan undidgrom-pim-pah / gambreng

39



2)

3)

4)

5)

Kerjasamgta’awun)

alasan (1) bersama dalam kelompok masing-masiagtigng, dua anak menjadi
pemangku penunggang jampanan di atas tangan yailgndkan membentuk
segi empat dengan cara tangan masing-maing analegaeg sikutnya sendiri
dengan tangan kanannya dan mengedepankan tanggm@ kiengan memegang
sikut temannya (2) Satu orang anak menjadi peyamg jampanan (3) Dua
pemangku jampanan yang ditunggangi seorang anaketubawa lari sampai di
tempat tujuan berlomba sampai dengan tidak mempswia penunggangnya. (4)
Kelompok jampanan yang paling dahulu sampai mengk@mpermainan ini.
Lapang dada (LegowdYVus’ah)

menerima nasib berkelompok dan siap bermain dal@mmaginan dengan
siapapun yang ditentukan oleh hasdm-pim-pah suten (suit), usaha masing-
masing kelompok dalam memenangkan permainan yamgpasake finish dan
menerima kekalahan dengan jujur.

Menegakkan Keadila(iAdalah)

Jangan sampai pemain ada yang curang dalam membawgenumpangnya
dengan adil dan sekemampuannya agar penumpangakajatuh dan sampai
finish lebih dahulu.

Taat Aturan(Ta’at)

Kelompok berusaha bermain dengan aturan dan besl@aimpai di finish tanpa

melanggar aturan dan tidak curang.
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6) Jujur(Amanah)

7

8)

9)

Berusaha mengakui tindakan tindakan kesalahan egagklan yang dilakukan
dalam permainan dan menerima hukuman, bila jatubshberhenti melarikan
penunggang, dan bagi yang khianat (licik) tidak nmaengakui kesalahannya
untuk dikucilkan dan tidak diikutsertakan dalamrpainan berikutnya (yang lain).
Usaha KeragSa'iy)

Untuk tidak membawa jatuh penunggang dan membawia clepat agar
memengangkan perlombaan melarikan penunggang sakipafinish.

Tidak sombongTawaddu)

Bila memenangkan permainan ini dan berusaha meafertan kemenangannya
itu

Cerdik(Fatanah)

Memainkan peran baik penunggang maupun pemanglampanaan untuk
menghindari pelanggaran, kesalahan, dan kecerdikacepatan kegesitan

membawa lari penunggangnya sampai tujuan.

10)Motivator untuk menangstibagah)

Bila kalah berusaha untuk bangkit memenangkan giean dengan kerjasama
lebih baik dengan kelompoknya untuk satu saat &tk lagi, yang biasanya

mendapatkan olok-olokan dari teman sepermainaregtagaigal dan kalah.
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7. Nama Permainan :Ucing Puntang

Nilai-nilai Islam yang muncul dan yang dapat diéima

1)

2)

3)

4)

Jiwa Kepemimpinaflmamah)

alasan mengajak bermain, berkumpul bersama umfpkkat kepada permainan
Ucing Puntangdan menentukan permainan dengan aturannya mengkampul
anak minimal 4 orang, menentukan tempat permaiaag yda tiang atau pohon
sebagai tempat bertahan memegang tiang atau parganl kuat supaya tidak
lepas. Mulai permainan ini dengan undiaom-pim-pah / gambrendan suten
(suit) untuk menentukan siap yang menjadi ucing.

Kerjasamgta’awun)

alasan (1) semua anak bekerja sama memegang ponggak yang berada di
depannya dengan yang paling depan memegang bab&og uat-kuat dengan
bekerjasama pegang-pegangan mereka secara kuaidagatapat ditarik sampai
lepas(2) anak yang lain menjadi ucing akan mengiriggang terbelakang agar
lepas dan jika lepas berarti menjadi ucing bersariag lainnya yang lepas
menarik anak yang menjadi sampeu yang belum |legpapa semuanya terlepas.
Kesamaan Gendémusawah)

dapat dimainkan oleh anak laki laki atau perempat@u bersama-sama tanpa
membedakan jenis kelamin

Lapang dada (LegowdgyVus’ah)

menerima nasib menjadi ucing melalui undiaom-pim-pah / gambrengan

suten.
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5) Menegakkan KeadilafiAdalah)
Hasil penentuan nasib sendiri dalam kelompok adiéstdilan yang ditentukan
hom-pim-pah / gambrendan sutendan semua anak harus menerima sampai
permainan terakhir tarik menarik tangan sekalipidakt berimbang karena
nasibnya ditentukan oleh pilihannya sendiri.

6) Taat Aturan(Ta’at)
Berusaha bermain sesuai aturan dan bernyanyi gengpira tidak melanggar
aturan yang ditentukan

7) Usaha KeragSa'iy)
Setelah penentuan terakhir ucing berusaha merempau sampai memenangkan
permainan dalam arti dapat mencabut semua sampeu.

8) Tidak sombongTawaddu)
Bila memenangkan permainan ini dan berusaha meafertan kemenangannya
itu

9) Cerdik(Fatanah)
Membuat semua sampeu tercerabut betapapun seamapdangat kuat dapat
dikalahkan oleh kecerdikan cara mencabutnya.

10)Motivator untuk menangstibagah)
Bila kalah berusaha untuk bangkit memenangkan peamadengan lebih baik
berusaha melepaskan sampeu pertama dan denganpk&l@ampeunya yang
sudah tercabut berusaha untuk satu saat lebih Ilzk yang biasanya
mendapatkan olok-olokan dari teman sepermainanagbgagal dan kalah tidak

mampu mencabut seluruh sampeunya.
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8. Nama Permainan :Jeblag Panto

Nilai-nilai Islam yang muncul dan yang dapat diéima

1)

2)

3)

4)

5)

Jiwa Kepemimpinaiflmamah)

alasan mengajak bermain, berkumpul bersama umfpkkat kepada permainan
Jeblag Pantadan menentukan permainan dengan aturannya mengajakal 3
sampai 10 anak dan menentukan tempat permainaamégigpat permainan atau
halaman rumah yang tersedia.

Kerjasamgta’awuny

alasan (1) kedua anak dapat memainkan dalam afarandisepakati bersama(2)
Menyepakati penentuan tempat yang digunakan dalaluemak yang akan ikut
bermain dengannya.

Kesamaan Gendémusawah)

dapat dimainkan oleh anak laki laki atau perempat@u bersama-sama tanpa
membedakan jenis kelamin

Lapang dada (LegowdYVus’ah)

menerima nasib menjadi pemain yang tidak mendatisangbermain melalui
undian hom-pim-pah / gambrendan suten (suit) untuk menentukan penjaga
pintu untuk dimulainya permainan

Menegakkan KeadilafiAdalah)

Hasil penentuan nasib sendiri untuk keadilan yaitgntikan undiarhom-pim-
pah / gambrengdan suten (suit) dan semua anak harus menerima sampai

permainan selesai.
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6) Taat Aturan(Ta’'at)
Berusaha bermain sesuai aturan dan dapat sambydmssi riang gembira dengan
tidak melanggar aturan yang ditentukan

7) Usaha KeragSa'iy)
menentukan kemenangannya melalui penghitungan keras untuk menjaga
pintu dan mennyentuh siapa yang menjadi penjdgagan tepat dan cepat dapat
memenangkan permainan

8) Tidak sombongTawaddu)
Bila memenangkan permainan ini dan berusaha meafertan kemenangannya
itu

9) Cerdik(Fatanah)
Membuat strategi dalam bermain demi memenangkangean.

10)Motivator untuk menangstibagah)
Bila kalah berusaha untuk bangkit memenangkan peamadengan lebih baik
berusaha menghitung kekuatan lawannya berlombamdd&ebaikan untuk

permainan berikutnya

9. Nama Permainan Langlayangan
Nilai-nilai Islam yang muncul dan yang dapat diéima
1) Jiwa Kepemimpinagimamah)
alasan mengajak bermain bersama untuk sepakat &epagkimainan

Langlayangandan menentukan permainan dengan aturannya mengagdklain
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2)

3)

4)

5)

6)

7

bermain dan berlomba mengadanglayangandengan alatnya atau membuat
Langlayangarsendiri. Membuat kesepakatan menghdunglayangardi udara.
Kerjasamgta’awuny

alasan (1) kedua anak dapat memainkan dalam afarandisepakati bersama(2)
Menyepakati aturahanglayangaryang digunakan.

Lapang dada (LegowdgyVus’ah)

menerima nasib menjadi pemain yang kalah katesaglayangan lepas dan
putus talinya.

Menegakkan Keadila(iAdalah)

Hasil penentuan nasib sendiri untuk keadilan yatenthkanaturan permainan
dan permainan ini harus menerima kekalahan denganghyalanglayangan
karena putus talinya akibat dari lawannya yandtjal#us talinya.

Taat Aturan(Ta’at)

Berusaha bermain sesuai aturan dan dapat samlaitipbernyanyi riang gembira
dengan tidak melanggar aturan yang ditentukan.

Usaha Kera¢Sa'iy)

menentukan kemenangannya melalui lomba mengaduateekuali atau benang
layangamdengan tepat dan cepat dapat memenangkan permainan.

Tidak sombongTawaddu)

Bila memenangkan permainan ini dan berusaha meafertan kemenangannya

itu.
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8) Cerdik(Fatanah)

Membuat strategi dalam bermain demi memenangkamgean dengan tidak

dapat diputuskan talinya oleh lawan-lawan..

9) Motivator untuk menangstibagah)

10.

1)

2)

3)

4)

Bila kalah berusaha untuk bangkit memenangkan peamadengan lebih baik
berusaha menghitung kekuatan lawannya berlombamddiebaikan untuk

permainan berikutnya

Nama Permainan Bebentengan

Nilai-nilai Islam yang muncul dan yang dapat diéima
Jiwa Kepemimpinaiilmamah)
alasan mengajak bermain, berkumpul bersama teemaannya untuk sepakat
kepada permainaBebentengarmdan menentukan permainan dengan aturannya
mengajak anak dan menentukan tempat permainan.
Kerjasamgta’awun)
semua anak dapat memainkan dalam aturan yang Kkaepaersama
mempertahankan benteng dari serangan lawannya.
Kesamaan Gendémusawah)
dapat dimainkan oleh anak laki laki atau perempat@u bersama-sama tanpa
membedakan jenis kelamin.
Lapang dada (LegowdgyVus’ah)
menerima nasib menjadi pemain pihak manapun meatenuntuk menentukan

kelompok bermain lawan.
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5)

6)

7)

8)

9)

Menegakkan Keadila(iAdalah)

Hasil penentuan nasib sendiri untuk keadilan persntkelompok yang
ditentukansutendan semua anak harus menerima kelompoknya.

Taat Aturan(Ta’at)

Berusaha bermain sesuai aturan dan dapat sambydmsfi riang gembira dengan
tidak melanggar aturan yang ditentukan.

Usaha KeragSa'iy)

mengejar untuk menyentuh musuh yang akan dijadikawanan untuk
memudahkan kemenangannya merebut benteng.

Tidak sombongTawaddu)

Bila memenangkan permainan ini dan berusaha meafertan kemenangannya
itu.

Cerdik (Fatanah)

Membuat strategi dalam bermain demi memenangkammagmean dengan

menyentuh sebanyak mungkin musuh untuk mempermmueatbut benteng.

10)Motivator untuk menangstibagah)

Bila kalah berusaha untuk bangkit memenangkan peemadengan lebih baik
berusaha menghitung kekuatan lawannya berlombamddiebaikan untuk

permainan berikutnya.
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11. Nama Permainan :Sonlah

Nilai-nilai Islam yang muncul dan yang dapat diéima

1)

2)

3)

4)

5)

6)

Jiwa Kepemimpinaiflmamah)

alasan mengajak bermain, berkumpul bersama umfpkkat kepada permainan
Sonlah dan menentukan permainan dengan aturannya mengajak dan
menentukan tempat permainan dengan alatnya damegaubuat gambasonlah

di atas tanah atau lantai.

Kerjasamgta’awuny

alasan (1) semua anak dapat memainkan dalam atarandisepakati bersama
(2) Menyepakati gambar yang digunakan dan tempatny

Kesamaan Gendémusawah)

dapat dimainkan oleh anak laki laki atau perempat@u bersama-sama tanpa
membedakan jenis kelamin walaupun umumnya digeohai anak perempuan.
Lapang dada (LegowdYVus’ah)

menerima nasib menjadi pemain yang tidak mendatisangbermain melalui
sutenuntuk menentukan permainan oleh siapa dimulai

Menegakkan KeadilafiAdalah)

Hasil penentuan nasib sendiri untuk keadilan yaitgntlkansutendan semua
anak harus menerima berdasarkan gilirannya bersaanpai permainan selesai.
Taat Aturan(Ta’at)

Berusaha bermain sesuai aturan dan dapat sambydmssi riang gembira dengan

tidak melanggar aturan yang ditentukan.
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7) Usaha KeragSa'iy)
berusaha tidak melakukan kesalahan dengan mengggak atau kesalahan
melemparkan batu alat main ke kotak-kotak sonlah.

8) Tidak sombongTawaddu)
Bila memenangkan permainan ini dan berusaha meafertan kemenangannya
itu dimana kemenangannya itu didapatkan oleh yarapg melakukan kesalahan
dan paling banyak melakukan permainan lompatan-#bampdalam kolom sonlah
itu.

9) Cerdik(Fatanah)
Membuat strategi dalam bermain demi memenangkamgiean itu dengan
kecerdasan dan keterampilannya melompat sertagaganmemainkan yang
menunjukkan banyaknya hiburan yang dilakukannya.

10)Motivator untuk menangstibagah)
Dengan seringnya memainkan permainan ini kelomptdu gpihak yang
memainkan merasakan lebih banyak menghibur diri lé@mh senang dalam

sarana hiburan ini.

12. Nama Permainan Damdaman
Nilai-nilai Islam yang muncul dan yang dapat diéima
1) Jiwa Kepemimpinaimamah)
alasan mengajak bermain, berkumpul bersama umfpkkat kepada permainan
Damdamandan menentukan permainan dengan aturannya mengagik dan

menentukan tempat permainan dengan alatnya atalbua¢rgambadamdaman
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2)

3)

4)

5)

6)

7

dan alat biji-bijian untuk dipindahkan ke dalamigaimpangan atau pertemuan
garis yang tersedia.

Kerjasamgta’awun)

alasan (1) kedua anak dapat memainkan dalam afarandisepakati bersama(2)
Menyepakati hitungan gambar yang digunakan danglaroijinya.

Kesamaan Gendémusawah)

dapat dimainkan oleh anak laki laki atau perempat@u bersama-sama tanpa
membedakan jenis kelamin.

Lapang dada (LegowdgyVus’ah)

menerima nasib menjadi pemain yang tidak mendatisangbermain melalui
sutenuntuk menentukan permainan oleh siapa dimulai.

Menegakkan Keadila(iAdalah)

Hasil penentuan nasib sendiri untuk keadilan yabgntlkansutendan kedua
anak harus menerima sampai permainan selesai.

Taat Aturan(Ta’at)

Berusaha bermain sesuai aturan dan dapat sambydmssi riang gembira dengan
tidak melanggar aturan yang ditentukan.

Usaha KeragSa'iy)

menghitung dan menentukan kemenangannya melalghgangan perjalanan
memindahkan bijiDamdamandengan tepat dan cepat dapat memenangkan

permainan.
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8) Tidak sombongTawaddu)
Bila memenangkan permainan ini dan berusaha meafertan kemenangannya
itu dengan tidak sombong karena kemengannya yahg ssat akan dapat
kekalahan juga jika tidak cermat.

9) Cerdik(Fatanah)
Membuat strategi dalam bermain demi memenangkangean.

10)Motivator untuk menangjstibagah)
Bila kalah berusaha untuk bangkit memenangkan peemadengan lebih baik
berusaha menghitung kekuatan lawannya berlombamddiebaikan untuk

permainan berikutnya.

13. Nama Permainan Congklak

Nilai-nilai Islam yang muncul dan yang dapat diéima

1) Jiwa Kepemimpinailmamah)
alasan mengajak bermain, berkumpul bersama umefokkat kepada permainan
Congklak dan menentukan permainan dengan aturannya mengajak dan
menentukan tempat permainan dengan alatnya ataltbua¢nubangCongklak
dan alat biji-bijian untuk mengisi lubang pada taagau alat yang tersedia.

2) Kerjasamdta’awun)
alasan (1) kedua anak dpat memainkan dalam atarag gisepakati bersama(2)

Menyepakati hitungan lubang dan jumlah bijinya.
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3)

4)

5)

6)

7

8)

9)

Kesamaan Gendémusawah)

dapat dimainkan oleh anak laki laki atau perempat@u bersama-sama tanpa
membedakan jenis kelamin.

Lapang dada (LegowdgyVus’ah)

menerima nasib menjadi ucing melatwitenuntuk menentukan permainan oleh
siapa dimulai.

Menegakkan Keadila(iAdalah)

Hasil penentuan nasib sendiri untuk keadilan yaibgntlikansutendan kedua
anak harus menerima sampai permainan terakhir.

Taat Aturan(Ta’at)

Berusaha bermain sesuai aturan dan dapat sambydmssi riang gembira dengan
tidak melanggar aturan yang ditentukan.

Usaha Kera¢Sa'iy)

Memulai hitungan untuk memperpanjang permainan aengsaha berpikir
menghitung dan menentukan kemenangannya dalam mguodkan biji dalam
tabungannya dan dengan menembak pundi-pundi laig lyanyak isinya.

Tidak sombongTawaddu)

Bila memenangkan permainan ini dan berusaha meafertan kemenangannya
itu dengan tidak sombong karena kemengannya yahg ssat akan dapat
kekalahan juga jika tidak cermat.

Cerdik(Fatanah)

Membuat semua biji dapat didapatkannya dengan kadga dapat mensiasati

dengan menghitung yang cukup bagus demi memenampgkarainan.
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10)Motivator untuk menangstibagah)

Bila kalah berusaha untuk bangkit memenangkan peemadengan lebih baik

berusaha menghitung kekuatan lawannya berlomlaadeatbaikan.

14. Nama Permainan Ngadu Hayam

Nilai-nilai Islam yang muncul dan yang dapat diéima

1)

2)

3)

4)

Jiwa Kepemimpinaiflmamah)

alasan mengajak bermain, berkumpul bersama umfpkkat kepada permainan
Ngadu Hayandan menentukan permainan dengan aturannya mengagkkdan
menentukan tempat permainan dengan hanya dengaggorakan dua tangan
yang tersedia.

Kerjasamgta’awun)

alasan (1) semuaua anak dapat bermain dalam atamgndisepakati bersama dan
(2) Menyepakati aturan permainannya.

Kesamaan Gendémusawah)

dapat dimainkan oleh anak laki laki atau perempat@u bersama-sama tanpa
membedakan jenis kelamin.

Lapang dada (LegowdgyVus’ah)

menerima nasib menjadi pihak yang main belakanggun labih dahulu bermain
melalui sutenuntuk menentukan permainan oleh siapa dimulailgkéh dari dua

orang anak.
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5)

6)

7

8)

9)

Menegakkan Keadila(iAdalah)

Hasil penentuan nasib sendiri untuk keadilan yaitgntlkansutendan semua
anak harus menerima sampai permainan terakhir.

Taat Aturan(Ta’at)

Berusaha bermain sesuai aturan dan dapat sambydmssi riang gembira dengan
tidak melanggar aturan yang ditentukan.

Usaha KeragSa'iy)

Dengan menggunakan kegesitan menggerakan ibu gaunguk menangkap ibu
jari temannya sampai terjepit di bawah ibu jari paangnya.

Tidak sombongTawaddu)

Bila memenangkan permainan ini dan berusaha meafertan kemenangannya
itu dengan tidak sombong karena kemengannya yatg ssat akan dapat
kekalahan juga jika tidak cermat.

Cerdik(Fatanah)

Memainkan ibu jari tangannya dengan cerdas dategirgang baik dilakukan

untuk memenangkan permainan.

10)Motivator untuk menangjstibagah)

Bila kalah berusaha untuk bangkit memenangkan peamadengan lebih baik

berusaha menghitung kekuatan lawannya berlomlaadeatbaikan.
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15. Nama Permainan Beklen

Nilai-nilai Islam yang muncul dan yang dapat diéima

1.

Jiwa Kepemimpinaiflmamah)

alasan mengajak bermain, berkumpul bersama umfpkkat kepada permainan
Beklen dan menentukan permainan dengan aturannya mengajak dan
menentukan tempat permainan dengan alat-alatnygpédiola karet dan biji-biji
kukuk tertentu sesuai aturan permainan yang disgpak

Kerjasamgta’awuny

alasan (1) semua anak dapat memainkan alat-aldalifun aturan yang disepakati
bersama dan (2) pihak lawan bekerjasama mengaaasndnghitung permainan
dengan baik.

Kesamaan Gendémusawah)

dapat dimainkan oleh anak laki laki atau perempat@u bersama-sama tanpa
membedakan jenis kelamin, walaupun paling digenleh anak perempuan.
Lapang dada (LegowdYVus’ah)

menerima nasib menjadi pemain yang tidak mendatisangbermain melalui
sutenyang pertama memainkan beklen oleh siapa dimulai.

Menegakkan KeadilafiAdalah)

Hasil penentuan nasib sendiri untuk (1) keadilamgyditentukarsuten(2) semua
anak harus menerima gilirannya (3) sambil melakyld@mainan anak yang tidak
bermain juga mengawasi dengan adil agar tidak kedarang dalam permainan

yang dilakukan lawan.
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. Taat Aturan(Ta’at)

Berusaha bermain sesuai aturan dan melakukan pamaglengan tidak
melanggar aturan yang ditentukan sambil diawasi laleannya.

. Usaha KeragSa'iy)

Memulai hitungan untuk memperpanjang permainan @aemngaha yang terampil
bermain, berpikir menghitung dan menentukan kengeramya dalam
memainkan biji kuwuk dan bolanya dengan cermat.

. Tidak sombongTawaddu)

Bila memenangkan permainan ini dan berusaha meafertan kemenangannya
itu dengan tidak sombong karena kemengannya yatg ssat akan dapat
kekalahan juga jika tidak cermat.

. Cerdik(Fatanah)

Memainkan bola, melempar bola, menyusun tumpukatirge dan menghindari

terkena lemparan bola.

10. Motivator untuk menangstibagah)

Bila kalah berusaha untuk bangkit memenangkan peramadengan lebih baik

berusaha menghitung kekuatan lawannya berlomlaadeatbaikan.
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16. Nama Permainan Boy-boyan

Nilai-nilai Islam yang muncul dan yang dapat diéima

1)

2)

3)

4)

Jiwa Kepemimpinaiflmamah)

alasan mengajak bermain, berkumpul bersama umfpkkat kepada permainan
Boy-boyandan menentukan permainan dengan aturannya mengagk dan
menentukan tempat permainan dengan alat-alatny@déola buatan sendiri dan
tumpukan pecahan genting dengan ukuran tertentiaisairan permainan yang
disepakati.

Kerjasamgta’awuny)

alasan (1) semua anak dapat memainkan alat-aldalifun aturan yang disepakati
bersama dan (2) Menyepakati permainan dengan kkeloanpok yang harus
aktif bermain dalam kerja kelompok untuk membandumpukan pecahan
genting dan pihak lawan bekerjasama melempar debg@nkepada penumpuk
genting yang merobohkan tumpukan sampai dapat nsenykembali gentingnya
itu (3) pihak lawan juga bekerjasama menangkap ima&lagoper-oper bola untuk
dapat dikenakan ke badan pemain sampai dapat.

Kesamaan Gendémusawah)

dapat dimainkan oleh anak laki laki atau perempat@u bersama-sama tanpa
membedakan jenis kelamin.

Lapang dada (LegowdgyVus’ah)

menerima nasib menjadi pemain yang tidak mendagisangbermain melalui

sutenyang pertama memainkan bola oleh siapa dimulai.
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5)

6)

7

8)

9)

Menegakkan Keadila(iAdalah)

Hasil penentuan nasib sendiri untuk (1) keadilamgyditentukarsuten(2) semua
anak harus menerima giliran sampai dapat bermaiempar bola dan menyusun
genting dengan keterampilan kerjasama kelompok tdajgamgenakan bolanya
kepada lawan dengan cara melemparnya (3) sambékoien permainan anak
yang tidak bermain melempar bola juga mengawagateadil agar tidak berlaku
curang dalam permainan yang dilakukan lawan yatkgme lemparan.

Taat Aturan(Ta’at)

Berusaha bermain sesuai aturan dan melakukan pamaglengan tidak
melanggar aturan yang ditentukan sambil diawasi laleannya.

Usaha Kera¢Sa'iy)

Memulai hitungan untuk memperpanjang permainan @aemngaha yang terampil
bermain, berpikir menghitung dan menentukan kemgsmamya dalam
memainkan biji kuwuk dengan bolanya dengan cermat.

Tidak sombongTawaddu)

Bila memenangkan permainan ini dan berusaha meafertan kemenangannya
itu dengan tidak sombong karena kemengannya yahg ssat akan dapat
kekalahan juga jika tidak cermat.

Cerdik(Fatanah)

Memainkan bola, melempar bola, menyusun tumpukatirge dan menghindari

terkena lemparan bola.
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10)Motivator untuk menangstibagah)

Bila kalah berusaha untuk bangkit memenangkan peemadengan lebih baik

berusaha menghitung kekuatan lawannya berlomlaadeatbaikan.

17. Nama Permainan :Sorodot Gaplok

Nilai-nilai Islam yang muncul dan yang dapat diéima

1)

2)

3)

Jiwa Kepemimpinaiflmamah)

alasan mengajak bermain, berkumpul bersama umfpkkat kepada permainan
Sorodot Gaplolkdan menentukan permainan dengan aturannya merayesgéikdan
menentukan tempat permainan dengan alat-alatnyap®epatu atau pecahan
genteng yang dapat disusun dengan beberapa bualp ry@mumpuk dan
tumpukan pecahan genting dengan ukuran tertentiémjadi sasaran tembak
dengan batu kali sesuai aturan permainan yangakaép

Kerjasamgta’awun)

alasan (1) semua anak dapat memainkan alat-aldalifun aturan yang disepakati
bersama dan (2) Menyepakati permainan dengan matetanmpukan pecahan
genting dan pihak lawan bekerjasama mengawasi peamaagar tidak
melakukan kecurangan (3) bekerjasama menyusun kemiapukan genting
yang telah runtuh terkena tembakan batu pemain.

Kesamaan Gendémusawah)

dapat dimainkan oleh anak laki laki atau perempat@u bersama-sama tanpa

membedakan jenis kelamin.
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4)

5)

6)

7

8)

9)

Lapang dada (LegowdYVus’ah)

menerima nasib menjadi pemain yang tidak mendagisangbermain melalui
sutenyang pertama memainkan pelemparan batu oleh siaypdadl

Menegakkan Keadila(iAdalah)

Hasil penentuan nasib sendiri untuk (1) keadilamgyditentukarsuten(2) semua
anak harus menerima giliran sampai dapat bermalempar batu dan menyusun
genting yang telah terruntuhkan (3) sambil melakyb@rmainan anak yang tidak
mengawasi dengan adil agar tidak berlaku curan@ndapermainan atau
melanggar garis yang ditentukan sebagai batasasasanbak.

Taat Aturan(Ta’at)

Berusaha bermain sesuai aturan dan melakukan pemadengan tidak
melanggar aturan yang ditentukan sambil diawasi laleannya.

Usaha Kera¢Sa'iy)

bermain dengan cermat untuk dapat melempar dengaggpng kaki ke sasaran
tembak tumpukan genting atau batu melalu ayunagk&nkaki ke sasaran.
Tidak sombongTawaddu)

Bila memenangkan permainan ini dan berusaha meafertan kemenangannya
itu dengan tidak sombong karena kemengannya yahg ssat akan dapat
kekalahan juga jika tidak cermat.

Cerdik(Fatanah)

bermain dengan cermat untuk dapat melempar dengaggpng kaki ke sasaran

tembak tumpukan genting atau batu melalu ayunagk&nkaki ke sasaran.
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10)Motivator untuk menangstibagah)
Bila kalah berusaha untuk bangkit memenangkan peemadengan lebih baik
berusaha dengan cermat berlomba dalam kebaikamdadelemparkan batu

menggunakan ayunan kaki dan langkahnya yang tepat.

. ROHANIAWAN KRISTEN (Drs. Sohuturon Siregar, MA, MT)
PROLOG

Kajian perspektif nilai-nilai moral dari sudut pamd) point of viey agama
Kristen bahwa anak-anak adalah pewaris kerajaayas8erdasarkan Kitab Injil Markus
10:13-15, dimana murid-murid Yesus melarang danghambat anak-anak datang dan
mendekat kepada Yesus. Namun, Yesus menghardik dsmuniidnya supaya
mengijinkan anak-anak itu datang kepada Yesus danatuk serta memberkati mereka,
karena anak-anak memiliki sikap yang polos, rentlati, penuh keyakinan, dan
sungguh-sungguh mengasihi orang tua meskipun auanigu cacat.

Hampir di setiap perjalanan Yesus memperhatikank-anak karena anak-
anaklah generasi penerus bangsa atau masa denggsab@erbukti ketiga agama besar
di sunia: Islam, Kristen, dan agama Yahudi mengdepemimpinan Nabi Musda,
sebagai anak kecil yang selamat pada pembunuh&raaaé di Mesir.

Demikian Yesus sendiri selamat dari pembunuhan Ime@sak-anak oleh raja
Herodes. Masyarakat Batak ataupun suku-suku laindtinesia sangat memperhatikan
masa depan anak-anak. Suku Batak mempunyai pemikiglawa anak itu adalah

kekayaan yang tak ternilai harganya, lebih berhdayaemas, berlian, perak, dan lain-
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lainnya. Sehingga masyarakat Batak terkenal delagankhusus untuk anakAhakkonki
do hamoraon di aly artinya bahwa &nak-anakku itulah kekayaan bagi sdya

Akhirnya ada pendapat, kalau ingin menghancurkanata bangsa, hancurkan
baik fisik/kesehatan dan pertumbuhan rohaninya,arsdcara lambat lauigradually)
bangsa itu menjadi hancur.

Di dalam perjalanan hidup manusia, baik perseoramgaupun suatu bangsa,
perubahan itu pasti terjadi. Inti perubahtre(essesce if changeti ialah mau berubah
untuk hal-hal yang baik sehingga ada harmoni asgsama dan lingkungan hidup tempat
kita beradab dan berbudaya.

Untuk anak, bermain adalah juga belajar. Anak bermaasih serinbg
dipersepsikan salah oleh sebagian orang, terutaang tua. Bagi mereka bermain adalah
kegiatan fisik hiburan, oleh karena itu tidak tkrldianggap penting. Daripada bermain
lebih baik anak beristirahat, tidurm atau mengenmakugas-tugas sekolah. Persepsi ini
salah sama sekali. Bermain pada anak terutama pemmiadisional setiap suku bangsa
Indonesia adalah sebuah pekerjaan dan proses hakjiuntuk belajar. Bermain sama
pentingnya dengan mengarjakan tugas-tugas sekolatk memiliki keterampilan dan
perkembangan jiwa dan kesetiakawanan sesama aakk-an

Nilai-nilai kearifan lokal [ocal wisdom dalam permainan tradisional Etnis Sunda,
sebagai tradisi adat budaya yang turun-temurunngkedi dapat membendung arus
perubahan yang berdampak negatif kepada pertumlautekndan generasi muda.

Kami sangat menghargai usaha-usaha penelitian emi dnemperbaiki dan

membangun karaktecljaracter building anak-anak bangsa Indonesia.
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1. Galah Asin

Nilai-nilai yang muncul:

Kerja samatéam worl

Alasan:

a). Sebelum permainan dimulai mereka musyawarah dalgaimana aturan dan
sanksi apabila membuat kesalahan. Ada musyawalsiuse melaksanakan
pekerjaan (Yeremia 23:22).

b). Sesudah dibagi kelompok, maka kelompok masing-rgasmengatur
stratyegti, taktik untuk mengecohkan lawan, setangmos dari sergapan
lawan. Disini kelihatan kerjasama kelompok baikg/@ertahan dan yang mau
mnerobos untuk lolos.

c). Mereka bersuka cita dan bergembira. Hati yang gemidan bersuka cita

menjadi obat mujarab (Amsal 17:22).

Menghargai Kawan dan Lawan

Alasan:

a). Sebelum permainan dimulai mereka meminta pendapatngrmasing dari
lawan maupun kawan.

b). Tidak ada permainan kasar saling mengasihi.

c). Agama Kristen Protestan menganjurkan saling mehg&sivan atau musuh

seperti mengasihi diri sendiri (Roma 13:8; Luke&5.

64



Keterampilan Individu dan Kelincahan Bergerak

Alasan:

a). Kecepatan melangkah dan mengecoh lawan denganagetakdan yang
menipu pody language moje

b). Gerakan tubuh yang bisa menipu sehingga bisa &#stertangkap lawan.

c). Agama Kristen Protestan mnegajarkan supaya meldatibuh dan

menguasainya (1 Korintus 9:27).

Dalam penilaian ini melibatkan kecerdasan Intelekt kecerdasan emosi dan

psikomotorik sehingga anak-anak menjadi terampilglrcaya diri.

2. Karet

Nilai-nilai yang muncul:

Kerja samatgéam worl

Alasan:

a). Menyabung karet gelang satu demi satu sehinggampgmya bisa 1,5m — 2m
untuk dapat melompat dengan bebas.

b). Cara memegang ujung karet sehingga mempunyai kgimgyang sama,

tidak miring sebelah.

Menghargai Kawan dan Lawan

Alasan:

a). Ada sinergi antar-pemain yang melompat dan yangeganyg ujung karet
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b). Apabila ada yang aggal melompatb dengan sendiriaygang memegang

ujung karet.

Keterampilan Individu
Alasan:

Cara melompat dan keseimbangan badan sehingggatdak

. Ngadu Kaleci

Nilai-nilai yang muncul:

Kerja samatgéam worl

Alasan:

a). Sebelum permainan dimulai mereka diskusi dan muasawterlebih dahulu,
bagaimana aturan perm,ainan maupun sanksi ataumaukapabuila membuat
kesalahan. Ada musyawarah terlebih dahulu (AyuB)15:

b). Sesudah dibagi kelompok. Maka kelompok masing-ngasiangatur strategi,
taktik untuk memenangkan permainan. Pembagian km&rtMarkus 6:39)

c). Disini terlihat kerja sama kelompok bagaimana untamlemenangkan

permainan.

Menghargai Kawan dan Lawan
Alasan:
a). Sebelum permainan dimulai mereka meminta pendapatngrmasing dari

lawan maupun kawan sehingga terjadi dialog mengihaggame teman
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b). Tidak ada permasinan kasar, atau memaki-maki
c). Tidak ada tindakan atau perlakuan yang kasar sdygeentem atau berkelahi.
Mereka bersukacita dan bergembira (Amsal 17:22)

d). Mereka saling mengasihi satu sama lain (Roma 13d&s 6:35).

= Keterampilan Individu dan Kelincahan Bergerak

Alasan:

a). Permainan ini membutuhkan keterampilan individuulinberkonsentrasi
tinggi sehingga dapat memukul kelereng untuk kediaar lingkaran.

b). Biasanya untuk pemain pertama adalah seorang yemagnpil, seghingga
pukulan tidak meleset.

c). Hal ini sangat mempengaruhi pemain berikutnmyayaupebih percaya diri

d). Memusatkan pikiran dan konsentrasi terhadap pekerjmng dihadapi (1

Korintus 9:24).

4. Slepdur
Nilai-nilai yang muncul:
» Kerja sama
Alasan:
a). Mereka bermusyawarah siapa di depan secara barwatapai yang paling
belakang. Ternyata anak yang paling kecillah dargyamah berada di depan

sekali. Melindungi yang lemah (Kisah Rasul 20:35).
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b). Memilih 2 orang sebagai penjaga, orangnya tinggabelari antara mereka,
supaya kuat dan tahan berdiri.

c). Siapa yang terkurung di tangan penjaga, patuh fbalidibelakang, berarti
patuh pada aturan dan kepada perintah. lbarat waegara patuh kjepada

pemerintah (Roma 13:1-7).

» Menghargai Kawan dan Lawan
Alasan:
a). Pengikut yang banyaklah yang mengang.
b). Jumlah pengikut yang sedikit tidak merasa dikalahka
c). Sesudah terjadi lagi suten, akhirnya yang menamighityang pemenang
terakhir.

d). Mereka saling tolong-menolong apabila jatuh.

5. Kukudaan
Nilai-nilai yang muncul:
» Kerja sama
Alasan:
a). Mereka berembuk dulu untuk membentuk kelompok ngasiasing
b). Mereka memilih siapa yang kuat dan mampu mengusuagg si kedua
tangan yang saling berpegangan kuat
c). Sesudah dibagi kelompok, maka kelompok masing-rgasiengatur strategi,

taktik untuk menjatuhkan lawan
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d). Mereka bergembira dan bersukacita walaupun jatuhsgh 17:22).

» Menghargai Kawan dan Lawan

Alasan:

a). Sebelum permainan dimulai mereka meminta pendapasingrmasing
maupun lawan dan kawan supaya permainan berjalarsrdan lancar

b). Walau[pun ada yang jatuh tak ada yang bersedih mi@woangis malahan
tertawa bersukacita

c). Tidak ada permainan yang kasar dan rasa setia kdamammenolong yang
jatuh untuk berdiri

d). Mengasihi dan menolong lawan (Roma 13:8; Lukas)6:35

» Keterampilan Individu dan Kelincahan Bergerak
Alasan:
Untuk menyerang yang pertama Kkali ditampilkan ydegih kuat untuk

mendorong lawan supaya jatuh.

6. Jajampanaan
Nilai-nilai yang muncul:
» Ada Musyawarah/Kesepakatan
Alasan:
a). Sebelum permainan ada pengumuman untuk mengajatalvejajampanaan,

dijelaskan garis start/finish dan aturan-aturan skarksi-sanksinya
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b). Pembagian kelompok, sehingga ada 3 kelompok unpéldmbakan. Jadi,
musyawarah dan kesepakatan benar-benar dilaksanBkastalam Alkitab
Perjanjian Lama disebutkan di Kitab Yeremia 23:22u8yawarah untuk
melaksanakan pekerjaan-pekerjaan yang baik an Isegaya tidak terjadi
kesalahpahaman.”

c). Mereka bersuka cita dan bergembira, walaupun adg jatuh. Hati yang
gembira dan bersuka cita adalah obat mujarab iedulPerjanjian Lama di

Kitab Amsal 17:22.

Menghargai Kawan dan Lawan

Alasan:

a). Sebelum permainan dimulai mereka meminta pendapatngrmasing dari
pihak lawan dan kawan, supaya tidak ada persepgi gfarbeda

b). Tidak ada adu mulut atau permainan kasar untuketérjan lawan

c). Agama Kristen Protestan menganjurkan mengasihirlaatau musuh seperti

mengasihi diri sendiri, tertulis di Kitab Roma 13t8kas 6:35.

Keterampilan Individu, Kekuatan Individu Dipadukdenjadi Kekuatan yang
Prima

Alasan:

a). Dipilihnya 2 orang yang kuat-kuat dan lincah unibekgerak

b). Kekuatan dan kelincahan bergerak diutamakan kepadarang yang

mengangkat beban
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c). Hal ini perlu untuk melatih tubuh dan menguasairtgatulis dalam kitab 1

Korintus 9:27.

7. Ucing Puntang

Nilai-nilai yang muncul:

Kerja sama yang Baikdam worl

Alasan:

a). Mereka berembug dulu atau musyawarah

b). Mereka memutuskan siapa yang urutan pertama yangegaeg tiang/pohon
sebagai orang terkuat diantara team, sehinggausiilik dikalahkan

c). Kemudian dibagi urutan yang paling terakhir

d). Sebelum ditarik ditanya dulu apakah sudah siap sudah matang

e). Apabila sudah siap, selanjutnya dilakukan permaatan tarikan ke belakang

f). Mereka bersuka cita dan bergembira, penuh tawaikeersa. Suatu proses

pertumbuhan fisik dan perkembangan jiwa yang sehat.

Menghargai Kawan dan Lawan
Alasan:
a). Memberi penghormatamplaus¢ kepada lawan yang menang

b). Sesudah selesai mereka saling menyapa dan bemeluka
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8. Congklak

Nilai-nilai yang muncul:

Kerja samatéam worl

Alasan:

a). Ada teman yang mengingatkan kalau ada yang kelemtak memasukkan ke
lobang

b). Biasanya bila permainan dimulai baik kawan maupuah akan memulainya
secara bersama-sama sampai ada yang kalah

c). Pemain yang menang akan terus bermain sampai dnjgktak yang dia
pindahkan menempati lonang yang kosong, maka dlahkdan akan

digantikan oleh lawannya untuk mulai permainan.

Menghargai Kawan dan Lawan
Alasan:
a). Tidak ada permaginan kasar atau memaki-maki

b). Pemain sabar menunggu giliran untuk bermain.

Keterampilan Individu

Alasan:

Keterampilan individu pada permainan ini diperlukgaitu kecepatan tangan
untuk memegang biji-biji congklak serta memindahkgnbiji congklak tersebut

ke lobang yang lainnya.
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9. Damdaman
Nilai-nilai yang muncul:
= Kerja samatéam worl
Alasan:
a). Mereka sama-sama membuat kotak, menggambarkan dtidtizakah.
b). Membuat garis lurus membagi kotak empat persegapgn
c). Menentukan jumlah damdaman yang hitam
d). Menentukan jumlah damdaman yang putih
e). Teman-teman memberikan dukungan kepada teman y@ngyh supaya

jangan salah menempatkan biji damdaman.

10.Ngadu Ayam
Nilai-nilai yang muncul:
» Kerja sama
Alasan:
a). Memilih pasangan 2 orang untuk diadu
b). Dilipih orang yang kira-kira sebaya dan hamper shasarnya
c). Dipilih orang yang sama besarnya kemungkinan sugagalan jarinya sama
d). Teman yang lain sama-sama menonton
e). Kalau ada yang kejepit jarinya berarti dia kaldigrat kepala ayam kejepit
atau dipatuk berarti dia kalah

f). Kalau kejepit ibu jari berarti kalah dan menang epark tangan yang kalah.
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Keterampilan Individu

Alasan:

Keterampilan individu pada permainan ini diperlukgaitu kecepatan jari
telunjuk untuk menjepit telunjuk lawan sehingga redaokan gerakan tubuh yang

lincah.

11.Beklen

Nilai-nilai yang muncul:

Kerja sama

Alasan:

a). Mereka musyawarah untuk bermain yaitu menentukamaju biji beklen dan
bola yang ditangkap

b). Teman ikut membantu menunjuk biji-biji yang beluam& menghadap ke
atas atau ke bawah

c). Biji diambil satu per satu lalu ditaburkan lagisaispetunjuk temannya.

12.Jeblag Panto

Nilai-nilai yang muncul:

Kerja sama
Alasan:
a). Mereka suten dulu, siapa yang menjaga, yaitu 2godan siapa yang dijaga

b). Mereka yang menjaga salaing pegangan tangan diérejakang dijaga
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c). Apabila yang dijaga mau lari atau lepas maka sijggen memukul atau
menyentuh yang mau lepas, maka yang mau lepaaldh k

d). Jadi, setiap kesentuh/kepukul maka yang dijaga kdtan.

= Keterampilan Individu
Alasan:
Keterampilan individu pada permainan ini diperlukantara lain gerak tipu
dengan gerakan baddmo@y language Kedua penjaga tidak boleh lengah sedikit

pun, apabila lengah dan lalai maka yang dijaga &kaas.

13.Langlayangan
Nilai-nilai yang muncul :
» Ada musyawarah, kerjasama dan kesepakatan

Alasan:

1) Mereka musyawarah menentukan tali pengikat layamganujung atas dan
bawah. Tali pengikat harus kuat melebihi tali layam tali pengikat dibuat
seimbang antara bagian atas, bawah, maupun kirikdaan. Dalam istilah
Sunda bambu yang melengkung disebut perempuan alabubyang lurus
disebut laki-laki, jadi ada hubungan antara laki-lalan perempuan.
Diumpamakan apabila hubungan keduanya harmonisarbiaskimunikasi
antara suami dan istri harmonis pula diikat dengaling mengasihi maka
keluarga itu akan maju dan diridhoi Allah, ibaraydng-layang itu bisa naik

ke udara karena ada keseimbangan. (1 Thimotias 3:5)
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2) Mereka kerjasama untuk menaikkan layang-layang segmbawa layangan
menjauh dan satu orang lagi memegang tali layanganarik, dan layangan
pun naik ke udara terbuka (Yakobus 2:23)

3) lstilah tarik ulur mulai dari permainan layangamena kalau terlalu tinggi
dan jauh maka ditariklah sampai mendekat ke kita.

4) lstilah ini dibuat cara mendidik anak bagi umatsieni yaiotu supaya jangan
terlalu keras atau jangan terlalu lembek atau lers@perti tertulis pada kitab

Ansal 29:17, Efesus 6:4.

14.Bebentengan
Nilai-nilai yang muncul:
1) KerjasamaTeam work

Alasan:

Setiap kelompok musyawarah dulu, dimana diletakbatn penjuru sebagai

benteng atau kampong

» Mereka menghalangi musuh jauh dari batu sebelunuimsampai ke sasaran,
berarti ada tindakan preventif (pencegahan) sebetemdekat dan menguasai
benteng.

= Bagi orang Kristiani benteng itu diibaratkan pikirdati (jiwa) supaya jangan
dimasuki iblis atau setan maupun pikiran-pikirahaj#pikiran kotor (Ansal
4:23), jadi harus dijaga dengan waspada

= Apabila tinggal 1 orang yang menjaga, dia berudadras supaya jangan

dikalahan oleh musuh dengan segala taktik/strategi
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= Apabila pihak lawan berhasil menginjak batu itu maktinya penjaga di
pihak yang kalah

= Jadi, tidak boleh lengah/lalai sedikitpun.

2) Keterampilan Individu
Keterampilan individu sangat diperlukan pada pémaraini untuk menghindar

dari sentuhan lawan atau tangkapan lawan.

15.Sondah
Nilai-nilai yang muncul:
1) Kerjasama
Alasan:
» Kerjasama menentukan petak salib atau di sundandikan petak capung
» Mereka sama-sama menentukan besar petak masinggmasi
» Menentukan batu atau pecahan genteng di dalam petak
» Mengingatkan supaya jangan salah melompat ke daddiak
» Sesudah semua petak dilalui maka pemain berbadik sambil melempar
batu ke dalam petak
= Analoginya bagi umat Kristiani siapa mengikuti Yegqasti ada kemenangan

atau keselamatan (Johanes)
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2) Keterampilan Individu
Keterampilan individu sangat diperlukan pada pémaraini yaitu cara melompat,

keseimbangan, dan melempar batu membelakangi aetalbatu masuk petak.

16. Sorodot Gaplok
Nilai-nilai yang muncul:
1) Kerjasama
» Mereka kerjasama menentukan garis awal adan finish
»= Menentukan letak batu di kaki kiri atau di kaki &an
» Melempar batu dengan kaki mana, kaki kiri atau kalkian
» Jalan kaki sebelah (engklek) dan melemparkan batu lk&lau kena batu
dipetak berarti dia menang
» Kalau batu keluar petak berarti dia kalah

» Yang kalah menggendong yang menang ke garis finish.

2) Keterampilan Individu
= Permainan ini memerlukan keterampilan individu emtiain keseimbangan
untuk melangkah dan melompat sambil membawa bdtakili

» Konsentrasi dan kejelian mata supaya batu mengataidi petak.
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17.Boy-Boyan
Nilai-nilai yang muncul:
1) Kerjasama

Alasan:

Mereka hompimpah dulu menentukan siapa yang mertamy memulai

permainan

» Bola pemukul yang dilempar di buat dari kumpulands dibungkus dengan
plastik lalu diikat dengan karet gelang

» Mereka tidak mencari bola kecil untuk pemukul gugaubatu, genteng yang
disusun secara bertindih

» Maksudnya kalau bola dilempar bisa jauh sehingfiaraancarinya

» Jadi, sebagai gantinya dibuat bola kertas, supmyddt jalannya. Ini semua

hasil kerjasama mereka, biaya murah dan meriah.

2) Keterampilan Individu
Keterampilan individu diperlukan karena memukulmpukan batu perlu

konsentrasi penuh, tidak memukul sembarangan.

EPILOG

Hampir seluruh permainan ini menunjukkan dan malkan kebersamaan,
kerja sama, kesetiakawanan. Disamping ini merekanumakkan kelebihan,
keterampilan individu antara lain kecerdasan, katzep kekuatan maupun kelemahan.

Yang kuat menolong yang lemah, yang cerdas/pingmofong yang agak lamban.
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Baik kegembiraan, suka cita, dan perdamaian deztilan dalam seluruh
permainan, inilah ciri khas dari anak-anak sebggaerasi penerus bangsa.

Jadi, hal-hal seperti di atas sesuai dengan ajé@rnatiani yang diajarkan Tuhan
Yesus bahwa di dalam pribadi anak-anak itu adgdamaAllah (Markus 10:13-15).

Visi Pendidikan Agama Jkristen yaitu menjadikararag sebagai sumber nilai
(source of valueg dan pedoman dalam pengembangan Kepribadian dristyang
menjunjung tinggi harkat dan martabat manusia.

Misi Pendidikan Agama Kristen ialah Mahasiswa mampewujudkan nilai-nilai
Kristani dalam arti memperjuangkan kasih, keadildagn kebenaran dalam keluarga,
masyarakat, dan seluruh aspek kehidupan.

Nilai-nilai Kristiani terutama mengasihi Allah dgen segenap hati dan segenap
jiwa, dan dengan segenap kekuatan (Ulangan 6:5nhud@&an mengasihi sesama seperti
mengasihi diri sendiri (1 Petrus 4:8; 1 Yoh 4:1HJbungan vertikal yaitu hubungan
Allah harus benar dulu sehingga ada kemampuan watitkg mengasihi sesama seperti

mengasihi diri sendiri sebagai hubungan horizontal.

Kesimpulan:

Permainan anak ini perlu diaplikasikan di dalamkum, karena permainan ini
digali dari adat budaya bangsa Indonesia yang sumabbad-abad, turun-temurun,
namun akhir-akhir ini mulai hilang, sirna ditelarug perubahan yang mengglobal.

Memang perubahan perlu sesuai dengan perkembdegaeajuan IPTEK, tetapi

perubahan itu disesuaikan dengan adat budayasitrgaiig baik yang mencerminkan
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kasih,

perdamaian, keadilan, dan keutuhan ciptaam lshgkungan the integrity of

creationKejadian 1:28; Kejadian 2:15)

[ll. ROHANIAWAN KATOLIK (Andre Primorio)

1.

Galah Asin

Nilai-nilai yang muncul:

1)

2)

3)

4)

5)

6)

Hom-pim-pah yang mengawali permainan mengandungi hiésetaraan dan

keadilan. Anak belajar untuk tidak pandang bulu siaortif dalam bekerja sama
dengan siapapun.

Semangat pantang menyerah dan kegigihan tampain da&dua kelompok yang

bermain, baik yang mendapat giliran sebagai penjagapun kelompok yang

berusaha menyeberangkan semua anggotanya.

Anak terbina untuk merancang strategi kelompok rdataencapai tujuannya

dalam kerja sama yang cerdik.

Anak terbina untuk memiliki kewaspadaan atamarenessdalam menghadapi

tantangan dari luar/lawan. Sikap ini tampak dal@aua kelompok.

Anak terbina untuk bekerja sama dalam suasana gentpira dalam suasana
lepas bebas dengan bermain di lapangan terbukadiaagan.

Dengan bentuk area permainan yang geometris, aagk delajar membentuk

pemahaman dimensi ruang.
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2. Main Karet

Nilai-nilai yang muncul :

1) Anak terbina untuk selalu berjuang mengatasi ki&sulyang semakin lama
semakin tinggi tingkat kesulitannya.

2) Anak belajar memupuk keuletan dalam mencapai tugiarerbagai tahap yang
memiliki tingkat kesulitan yang berlainan.

3) Anak terdorong untuk mengoptimalkan kemampuan/gotgini menembus batas
kemampuannya, terutama ketika berhadapan dengsmngan yang “hampir
mustahil” dilewati (saat rintangan mencapai lewsitihggi dengan ketinggian
yang melebihi tinggi badannya sendiri).

4) Anak belajar untuk selalu optimis menghadapi kémsuwlitantangan, dan rintangan
yang semakin tinggi.

5) Nilai negatif yang bisa muncul: anak bisa jatuhstempet” karet, bisa cedera
(keseleo) bila mendaratkan kaki secara tidak tejak juga bisa berlaku curang
untuk menggagalkan usaha temannya dengan menakankesulitan dengan

tidak semestinya.

3. Adu Kaleci

Nilai-nilai yang muncul :

1) Anak belajar membidik sasaran/tujuan/target seteguat.

2) Anak belajar merancang strategi untuk mencapaatikemenangan pribadi

3) Anak belajar untuk terus berusaha mengupayakaapaitya tujuan dengan tidak

kenal menyerah.

82



4) Anak belajar bersikap sportif, menerima keunggulamng lain (bila kalah).

5) Anak belajar memahami dimensi ruang dengan bemagihgukur jarak dan letak

4.

bidikan serta kekuatan tenaga melalui jentikkaimyar.

Slepdur

Nilai-nilai yang muncul :

1)

2)

3)

4)

5)

6)

7

Dimensi keriangan dan kegembiraan komunal selatetsin dalam permainan
yang selalu diiringi nyanyian bersama ini.

Tampak juga semangat kebersamaan yang diekspredéagan barisan yang
tidak terlepas saat bermain.

Memupuk kemampuan persuasif non-verbal dalam megapehi calon pengikut

(bisa juga berpotensi memancing anak untuk berwrang untuk memenangkan
diri sendiri).

Sikap “tumarima” atau “legawa” menerima hasil sacarus. Kelompok yang

pengikutnya sedikit belajar sikap ini.

Kelompok yang anggotanya sedikit belajar untuk g@gmcdiri, berani mencoba
menghadapi tantangan dari kelompok yang anggotkeiya banyak saat tarik-

menarik tangan dilakukan.

Kelompok yang lebih besar belajar untuk tidak pgacdiri secara berlebihan atau
meremehkan tantangan dari kelompok kecil.

Resiko terjatuh yang bisa membuat terluka/cedesa Bialami kelompok yang

lebih kecil saat tarik-menarik tangan dilakukan.
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5. Kukudaan

Nilai-nilai yang muncul :

1) Anak belajar membangun ikatan yang kokoh dalamrkptik dalam menghadapi
tantangan dari kelompok lain, juga dalam mencappaiabhnya mengalahkan
kelompok lain.

2) Anak belajar merancang strategi mencapai tujuaefkesilan kelompok dengan
mencari cara/metode mengalahkan lawan dengan memipangan kekuatan dan
kelemahan kelompoknya dan kelompok lawan.

3) Anak belajar mengembangkan sikap bersedia/relaoligak demi tercapainya
tujuan kelompok dengan menjadi penyangga bebank(aag berperan sebagai
kuda).

4) Anak belajar berkoordinasi dalam membagi peran-tiggp anggotanya sesuai
dengan kekuatan dan kelemahan masing-masing.

5) Sikap agresif berlebihan dapat muncul ketika keloknmemiliki keinginan kuat
untuk menang. Sikap ini bisa mencelakakan/membwetera lawan dan

kelompoknya sendiri.

6. Dam-Daman

Nilai-nilai yang muncul :

1) Anak belajar mengembangkan pola pikir strategiardaheraih tujuan.

2) Anak belajar untuk berpikir jauh ke depan melampamungkinan strategi yang

dikembangkan lawan.
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3) Anak belajar mengembangkan alternatif pemecahamlatasialam menghadapi
berbagai kemungkinan rintangan dalam mencapairujua

4) Anak belajar membangun kecermatan dalam meneratd@gkah mencapai
tujuan: berpikir strategis jauh ke depan tanpa nggalkan kewaspadaan pada
detil rintangan yang dapat membuatnya jatuh dalekallahan.

5) Anak belajar mengembangkan kemampuan abstraksmdelalihat persoalan

secara menyeluruh.

7. Bebentengan

Nilai-nilai yang muncul :

1) Hom-pim-pah yang mengawali permainan mengandungi hkiésetaraan dan
keadilan. Anak belajar untuk tidak pandang bulu slaortif dalam bekerja sama
dengan siapapun.

2) Penentuan lokasi benteng kelompok melatih anakkumembangun “pertahanan”
diri’/lkelompok yang kuat dan tidak mudah diserargakilain.

3) Kegembiraan bersama selalu tercermin dalam permanna

4) Anak belajar untuk berusaha mencapai tujuan bersdangan gigih dan tanpa
kenal menyerah.

5) Anak terdorong untuk mengembangkan kemampuan heeidnemaksimalkan
aspek psikomotoriknya (misalnya dengan terus benraih benteng lawan

sekaligus menghindari kejaran lawan).
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6) Anak belajar mengembangkan sikap solidaritas atetiaran, dengan berupaya
membebaskan teman yang “tertawan”, tidak membiankamegitu saja tertawan
lawan.

7) Kontak fisik yang berlebihan bisa memacu agresvij@ng resikonya bisa

mencederai orang lain atau memunculkan perkelahian.

8. Boy-Boyan

Nilai-nilai yang muncul :

1) Anak belajar bekerja bersama dalam tekanan lingkoftgntangan dari luar yang
cukup tinggi dalam menyelesaikan pekerjaan dengetunyang singkat.

2) Anak belajar untuk membidik sasaran/tujuan dengpatt efisien dan efektif

3) Anak belajar untuk selalu waspada terhadap setd@npi ancaman yang bisa
muncul secara tak terduga mencelakakan dirinya/atnikan pencapaian
tujuannya.

4) Anak belajar untuk berpikir dan bertindak cepatadal mengantisipasi dan
mengatasi potensi ancaman, tantangan dan seraimngdngin

5) Ambisi melemparkan bola ke pihak lawan bisa memsikap agresif yang
selanjutnya bisa mencederai/mencelakakan orang terotama bila lemparan

mengenai bagian-bagian yang sensitif tubuh (misanadat vital)
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[V. ROHANIAWAN HIDHU (Drs. Ketut Sudana)
1. Galah Asin

Berpijak pada adanya garis yang jelas dan dijagagee menjaga lalu lalang
orang yang lewat dan siapa jua pun yang berhasiyeterang tanpa tersentuh penjaga
garis dianggap sebagai pemenang, maka saya msébabh pesan moral yang dapat
dijadikan bersama.

Adanya garis batas dapat diandaikan sebagai PAGX@agar yang baik dengan
sendirinya menciptakan tetangga yang baik. Meng&a&ar yang baik memiliki fungsi
ganda. Pertama, akan dapat melindungi hak milk &ndiri dari gangguan orang lain.
Kedua, mencegah diri kita menyalahgunakan hak netikngga kita.

Ketegangan antara dua orang, dua kelompok, duaggdadua daerah, dua etnis,
dua agama, dua negara, dan pihak kesatu dengak kdtma yang lainnya sering
disebabkan oleh tidak jelasnya batas antara daaggh. Contoh soal yang sekarang
menjadi ketegangan antara negara Indonesia demgmmanMalaysia, yakni bergesernya
garis patok perbatasan.

Permainan galah asin mengekspresikan secara gtas pnoral ini. Orang yang
berusaha melewati garis dianggap gagal d@sut” jika tubuhnya tersentuh penjaga
garis. Hal ini bisa diartikan bahwa petugas dapatazia setiap petugas yang akan masuk
batas orang lain. Makanya harus ada keabsyahagapatan yang harus dimilikinya.
Dengan kata lain ilusytrasi ini mengandung pesanah@gar pemain mentaati aturan-
aturan hukum yang ada.

Hidup berdampingan secara damai memang bukan hglriadah, lebih lagi bila

menyangkut kehidupan beragama. Masalah agama spdun@g didasarkan pada
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keyakinan yang terletak pada jiwa dan hati masaiaging. Paling tidak, dengan garis
batas atau adanya pagar yang jelas diharapkan ewdsituang untuk saling memahami,

saling belajar, kemudian saling menghormati.

2. Karet

Nilai-nilai kearifan yang dapat dipetik dari perman karet ini dapat dilihat dari
cara melompati karet secara bertahap mulai dangggtlutut hingga setinggi orangnya
bahkan sampai di atas kepalanya.

Pesan ini menyiratkan terjadinya evolusi dalam gsdsehidupan. Agama Hindu
menetapkan perjalanan tahap kehidupan dibagi medjgémpat) fase disebut Catur
Asrama. Pertama, fase menuntut ilmu pengetahuadud<dase hidup berumah tangga.
Ketiga, fase mengurangi keterlibatan berurusamd&keduniawian (tanpa disadari gejala
ini berlangsung secara alamiah). Keempat, fase afeligan diri sepenuhnya bagi
sesama/lingkungan disebut sanyasin.

Dilihat dari pedoman permainan yang tertera padaaaorke tiga, mempertegas
penafsiran kita tentang tahapan kehidupan yang patiap fasenya menghasilkan
Hukum Kerja. Kerja atau Karma pasti membuahkan | hatsiu pahala. Jadi, kerja
menghasilkan karma pahala. Jika berhasil melomaet setinggi bawah pinggang,
misalnya, berarti kita boleh meneruskan lompatangg di atas itu yakni setinggi puser
dan seterusnya.

Supaya hidup kita yang singkat ini tidak sia-siadaknya kita bekerja (karma)
dengan giat. Bekerja lebih baik dari pada tidakelpek Jangan takut salah asal jangan

sengaja berbuat kesalahan. Kesalahan akan menikreathkarena ini adalah guru bagi
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kita. Ibarat anak kecil diajar mencoba berjalaka jrasa takut jatuh secara berlebihan
maka akan agak lama anak kita bisa berjalan.

Kerja dalam setiap tahapan hidup adalah wajib. Benigekerja pikiran kita
diasah dan ditantang sehingga kita bertambah cerdas bertambah pada
pengetahuan/pengalaman. Sebaliknya kegagalan nkarupmemeti bagi yang optimis
maju.

Jika pemain gagal melompati karet maka ia harusdapat hukuman memegang
karet. Ini artinya, hukuman Karma berjalan dengeartilt, segala perbuatan akan
berakibat kepada yang membuatnya. Karena itu adg#indu mengajarkan setiap orang
bekerja sesuai tugasnya masing-masing, berdaséakaratau tahapan tadi. Jangan ada
sikap iri dan dengki melihat tugas yang sudah ¢hkan sesuai fasenya masing-masing.

Dengan kata lain, bahwa semua bekerja sesuai furegsanpa menyombongkan jasanya.

3. Ngadu Kaleci
Kunci dari permainan ini adalah diletakkannya kalateci dalam sebuah
lingkaran dan disusun berbentuk segitiga. Kemudiaefiap pemain berusaha
menembakkan kaleciny&djo) yang menjadi pegangan masing-masing. Tugasnyatada
mengeluarkan kaleci dari kumpulan kaleci keluagkeran dan bila itu berhasil paling
banyak dianggap menang.
Pesan yang bisa ditangkap dari permainan ini adalah
a. Kesiapan diri menjadi pemain kaleci berarti siaphnomaikan tugas sebaik mungkin
dan tunduk patuh pada aturan main. Berarti pula sianjalankan hidup ini dengan

baik sesuai tahapan kehidupan (catur asrama).
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b. Dengan dibuatnya lingkaran tempat meletakkan kakapat diartikan sudah
diketahui secara jelas apa tugas dan kewajibars&ita dalam lingkaran ditempatkan
kaleci-kaleci berbentuk segitiga dapat direnungkahagai terkurungnya jiwa oleh
tiga sifat yakni bijaksanaséttwan), dinamis (ajah), malas famag yang disebut
TRIGUNA.

Tugas kita adalah bagaimana mengeluarkan kaleeckghng menjadi indikator
dari segitiga itu (tri guna) agar sifat-sifat ierd¢ermin dari diri kita sendiri. Bagaimana
caranya?

Bila sifat Sattwa dominan dalam diri maka hasilme@mpak orang itu akan
menjadi pribadi yang bijaksana, mengetahui denglas jnana yang patut atau benar dan
mana yang tak patut, memperlihatkan sikap hormapars, kasih sayang, dan suka
membantu orang menderita, tak mementingkan didiseserta menonjolkan kesetiaan
dan rasa bakti.

Bila sifat rajah dominan, orang itu enerjik, uledsar, mudah tersinggung, kurang
belas kasihan, pemarah, angkuh, suka mengagungpeggudiri sendiri, egois, dan kata-
katanya sering menyakitkan hati.

Bila sifat tamas dominan, yang bersangkutan pemalaagotor, suka tidur
berlama-lama, suka makan, iri hati, dungu, darhiiigsa menggebu-gebu.

Ketiga guna di atas menybebkan manusia punya ikeingdan dari keinginan
timbul gerak. Bila Sattwa sama dominan dengan réatarti sifat-sifat bijak ingin
diwujudkan menjadi realita, sehingga akan ada panc@ahaya kasih. Bila tamas

dominan, maka sudah pasti akan tibul kekecauargtibpi tak nampak diselubungi asap.
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Bagaimana upaya kita agar asap penutup api segmg’hDalam permainan adu
kaleci ini perlu kojo” penembak supaya buah kaleci-kaleci tadi kelusgidaran.
Hendaknya ada kesadaran TRI KARYA PARISUDHA (3 wpayang disucikan:
mamahcika (pikiran), wacika (ucapan), kayika (tindakan) harus disucikan dengan
landasan baik Agama Hindu mengajarkan pendidike-milai kemanusiaane@ucation
human values = EHWVdiuraikan menjadi 3 H, yakrilead Heart, Hand Valueg(Nilai

Kepada, Nilai Hati, Nilai Tangan).

4. Slepdur

Jenis permainan ini menonjolkan peranan pemimpmip@in harus mampu
mengantarkan warganya melewati terowongan mendapgn. Selain itu, pemimpin
wajib melindungi dan mengayomi anggotanya sekalywanganya itu paling kecil atau
paling jauh di belakang (buntut) tatkala ada haarattantangan, ancaman, dan
gangguan.

Sebailknya, para warga juga harus memiliki keilduaslalam hal mendukung
kebijaksanaan pemimpinnya bahkan bila mana peajulsérkorban jiwa sekalipun

Dalam hal menjalankan kepemimpinanya,-- apalagi aseii terowongan —
seorang pemimpin harus memusatkan seluruh poteisiadtermasuk pikirannya. Tidak
ada suatu pekerjaan yang bisa diselesaikan taparpiyang terpusat. Seorang sopir
bisa tabrakan kalau pikirannya tidak ditujukan tsigt pada jalan yang akan dilaluinya.
Seorang siswa tak akan mendengar apa yang diajatkhngurunya. Sarjana-sarjana
besar dengan temuan yang mengagumkan semuanyatdisaiphasil pemusatan pikiran.

Termasuk upaya penelitian ini pukaulinan= Permainan) tradisional Etnis Sunda.
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Seperti kaca suryakarsayang ingin dipergunakan untuk memusatkan sinar
matahari menjadi energi yang maha hebat, begita pikiran yang terpusat akan
menghasilkan suatu energi.

Jadi, seorang pemimpin yang mampu mengayomi anggmtsehingga memiliki
rasa aman, maka dengan sendirinya anak yang bk&igangakan memberi kepercayaan
pada pemimpinnya. Begitu juga pemimpin dituntut intkingi warganya dan

dipantangkan untuk memusuhi sehingga anak/anggditakan bisa belajar mematuhi.

5. Kukudaan

Permainan ini yang menekankan jumlah pemain hanyamal dua kelompok,
saya boleh artikan sebagai dua kekuatan yang sekatgiasi isi dunia ini. Pada dasarnya,
diri sendiri pun tak luput dari dua kekuatan ined€Ga kekuatan itu sesungguhnya adalah
saling berbeda seperti halnya dua kelompok pemakudaan bertarungg untuk saling
menjatuhkan lawannya sehingga yang tetap kuath@ertsebagai pemenang.

Apa yang dapat dipetik dari permainan ini? Bagaenparspektif agama Hindu
terhadap dua kelompok ini?

Kedua kekuatan itu disebut RWA BHINNEDA (yang batén atau bertentangan
karena memang berbedaRwa Bhinnedatidak selamanya bertentangan, namun
perbedaan ini bisa jadi perekat dan saling melgrigkka mampu mengatur dan
menggunakannya. Dalam bentuk simbwéa bhinnedasering dilihat dari kain hitam
putih.

Rwa Bhinnedacontohnya baik-buruk, terang-gelap, kanan-kirn dabagainya.

Dan hal keduanya ini terdapat dalam setiap ciptBatam konteks permainan ini boleh
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jadi seorang pemain secara bergantian menggendondigendong. Sikap dan semangat
juang tatkala menggendong atau digendong hendaetgp sama dan bisa digunakan
untuk mencapai kemenangan. Dengan menydaa Bhinnekaseperti ini kita akan
mampu bertindak, memperhatikan, dan dengan mempetigkan 3 (tiga) hal yaitu
Desa-Kala-Patra(tempat, waktu, keadaan, atau situasi), bagi amak- yang tengah
bertumbuh dan belajar dari kehidupann@hi(dren learn what they live vide dorothy

law nolte.

6. Jajampanaan

Ketiga pemain jajampanaan dalam satu tim harus pe@muntuk meraih
kemenangan. Dengan kata lain, pemain hendaknygumeng nilai-nilai persatuan
yang dilandaskan pada ke searahan tujuan dan kehess dalam tekad.

Persatuan akan lebih mantap bila Tim mampu bexkirthn berbicara bersama-
sama. Persatuan juga akan membentuk suatu kekibatiat lidi yang diikat menjadi
sapu lidi. Namun, yang perlu mendapat perhati@a pamain jajampanaan adalah sikap
kewaspadaatatkala musuh melakukan penyerangan.

Adanya sikap waspada akan menumbuhkan Kwesatim yang didukung oleh
kesadaran tinggi dari masing-masing pemain. Pemmgmimpin kuda dalam permainan
jajampanaan harus mampu memotivasi para pengusaragay tetap kuat tidak mudah
lepas tangannya (buyar). Sementara sikap waspapat anencegah dan mengatasi
serangan pihak lawan.

Dengan nilai-nilai persatuan dan kewaspadaan bkekiva akan lebih mudah

memenangkan permainan jajampanaan.

93



7. Ucing Puntang

Permainan ini memberi pesan agar peserta tahamdigsh godaanatau memiliki

keluhuran budi

Hal ini dapat kita lihat dari peranan Ucing yangrus menggoda ingin
memisahkan pemain atau lepas dari pegangan pinggamgnya bahkan dipaksa agar
lepas dari tongkat atau pohon kayu yang dipegangnimtuk maksud itu Ucing
mengucapkan jampi-jampi:

"Oh, ieu mah gues asak...”. Upaya-upaya yang dkak Ucing dapat diartikan sebagai
godaan.

Apabila mampu mengatasi godaan itu pertanda @esemiliki keluhuran budi.
Mengembangkan budi yang baik (luhur) ibarat menetrabenih yang baik. Orang yang
demikian itu sesungguhnya tengah berupaya untukyetematkan dirinya baik saat
hidup di dunia sekarang maupun pada kehidupanhilizakelak.

Orang yang tidak mudah tergoda karena keteguh@amnyia akan memperoleh
kemasyuran — yang dalam hal ini kemenangan. Tetapaliknya, ada saja pemain yang
lepas tak kuat akan godaan sehingga terpaksa mingétompok barisan Ucing dan
malahan membantunya untuk melepaskan pemain laherydarisan.

Kendati semua pemain pada akhirnya berada dalaintgde Ucing, namun
bersyukur masih ada “Si Nini” yang ditauti oleh bgi Saha tah si Nini teh? Ah

duka....!?
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8. Jeblag Panto

Permainan ini memberi gambaran agar penegakaanatwetul-betul dipahami
dan dijalankan baik oleh penegak hukum (penjagéupimaupun para pelintas yang
dalam hal ini sebut saja masyarakat.

Selama kaki belakang pelintas masih bertahanldidgaris, penjaga pintu tidak
dibenarkan menepuk badan pelintas. Bila hal ilangigar oleh penjaga pintu justru
pelintas yang bersangkutan diperbolehkan lewat.

Dari uraian di atas kita dapat memahami bahwahsatu aspek kehidupan
manusia adalah kemampuan untuk membedakan, mergamrabang, dan akhirnya
memilih mana yang baik dan mana yang buruk. Kenuampnempertimbangkan antara
kedua berlawanan ini disebut Wiweftajaksana).

Adanya kemampuan wiweka yang dimiliki manusia sgguhnya merupakan
peluang untuk meningkatkan hidup dari tidak baiknaeéi baik, Namun seringkali
manusia memilih yang tidak baik.

Jadi menurut penulis, permainan Jeblag Panto ladatengajarkan orang
menggunakan kebijaksanaan, ketetapan hati, dantamnberpikir sehingga tetap tenang

dalam menentukan pilihan lewat garis pintu-pintag/ada.

9. Langlayangan
Untuk menaikkan sebuh layangan agar terbang majagengan baik, maka

pertama kali harus dilihat keseimbangan tali tingzmnya.Dengan kata lain, bahwa tali

timbanganlah yang menjadi kata kunci sehingga lggandapat terbang dengan

seimbang.
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Faktor-faktor lain seperti medan tempat bermayangan dan keadaan cuacanya
(desa, kala, patra = tempat, waktu, situasi) juganpengaruhi terbang tidaknya layangan.

Dengan melihat idealnya tali timbangan, bisa jagéibagai cermin dalam
menjalankan kehidupan yang selalu harus mempedmak&seimbangan (rasa keadilan).
Ada saatnya mengulur dan menarik tali layangarg pga siang dan malam, ada pasang
dan surut, dan ada lahir dan ada kematian. Bagaimgar mampu berbuat adil?

Dalam tujuan moral Hindu pun dituntut keseimbanggakni "Moksathan
Jagaditha”. Moksathan yaitu mencapai manungg&nga lan Gusti Hyang Widhi dan
Jagadhita yaitu mendapatkan kesejahteraan damiaggla di dunia. Sebagaimana
halnya tubuh manusia yang terdiri dari badan kdaarruhaniah. Kita harus memelihara
keduanya dengan seimbang agar terwujud kesejahtiafsia dan kebahagiaan batin.

Jadi, betapa pentingnya tali timbang yang seimbatajam permainan

langlayangan untuk diterapkan dalam kehidupandataari-hari.

10.Bebentengan
Sorotan penulis dari keunikan permainan ini adarasing-masing kelompok pemain
menentukan atau punya benteng sendiri-sendiri. aldlenteng memiliki pengertian
sebagai tempat berbentuk bangunan atau dindingk wedindung dan bertahan dari
serangan musuh, maka bebentengan (benteng-bented@am permainan fungsinya
tidak jauh berbeda. Benteng di sini adalah sinkbdéiri kekuatan kelompok yang harus
dipertahankan supaya tidak diinjak musuh. Olelerkaritu anggota kelompok harus

tetap mempertahankannya.
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Bila dianalogikan suatu bangsa, semua bangsa ikersimbol. Simbol
bangsanya itu dicintai sebagai tanda hormat kepadgsanya. Akan tetapi ternyata tak
seorang pun tahu bagaimana rupa sebenarnya dagsddtu. Bangsa Indonesia,
misalnya, simbolnya adalah bendera merah putih filanga secarik kain merah dan kain
putih apakah memang begitu wajah bangsa Indonesig lyarus kita hormati?

Semua itu hanya sekedar simbolik yang sangat bargntuk memantapkan rasa
hati berbangsa. Buktinya, tatkala upacara benderaua orang , baik orang yang
rasional, maupun yang irasional, dengan khidmat Ipeemhormat kepada bendera
meskipun mereka takut secarik kain merah dan kaiih girajut oleh manusia bahkan
belakangan banyak dijual dipinggir-pinggir jalamutama menjelang hari kemerdekaan
RI.

Jadi, pembuatan simbol adalah untuk memenuhi inalaranusia
menvisualisasikan yang abstrak agar lebih meudaterdyerti, dihayati, dan sekaligus

mendekatkan diri terhadap makna ontologis yangtetiung di balik wujud simbol itu.

11.Sondah
Permainan Sondah menggambarkan proses kehidupgndisavali dengan lahir

tumbuh berkembangnati dan_lahir kembali (menitis) Kelahiran sudah tentu diikuti

oleh kematian dan kematian akan diikuti oleh kethibak matahari terbit (lahir),
merangkak siang menuju sore, dan tenggelam di béukt (mati) serta terbit kembali
keesokkan harinya (menitis).

Bila dihayati secara mendalam, permainan Sondahanamkan ajaran moral

Hindu secara sistemik. Gambar yang berisi kotakikaontuk dilewati, baik melangkah
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dengan satu kaki ("Engklek”) maupun melangkah daki Kan kemudian jeda — hingga
semua kotak terlampau, untuk menunjukkan perjaldnidaop manusia diwarnai oleh
romantika, stagnan, dan dinamika yang variatif.

Batu "kojo” para pemain yang diletakkan sama-s@ada kotak pertama (level
satu), menunjukan secara lahiriyah manusia itu gamanusapada”). Namun perjalanan
hidup seseorang yang diisi dengan berpikir, berldgta bertindak (baca: karma), dengan
sendirinya akan membuahkan phah{&hala baik=qubha dan phahala buruk = a cubha).

Sampai di sini dulu, bahwa permainan Sondah setemadasar menanamkan
nilai-nilai moral Hindu (Sradha = iman), mulai daman kepada Hyang Widhi,
wasa/Tuhan, iman kepada reinkarnasi, dan iman kepeacksa (bersatunya = dalit dewi
atma bersama Tuhan).

Iman/Sradha kepada atma/ruh/jiwa yang lahir sgate(eevel satu) bagi setiap
manusia ditempatkan pada gambar/kotak paling bawah.

Selanjutnya, pemain Sondah yang tidak cermat thkga gagal. Kegagalan
identik kematian yang diikuti dengan santesi tidgderkenankan main untuk sementara
(istirahat). Nah, ketika giliran dilanjutkan laggmbali bermain. Permainan Sondah ini
secara implisit menyiratkan ajaran tumimbal ulagigkarnasi dan menempati kotak pada
level kematiannya terdahulu. Artinya menitis ketnhffaidup lagi) tidak mulai lagi dari
level satu melainkan setinggi balging sudah diraihnya kehidupan terdahulu. Merigena
pengetahuan yang pernah dimiliki pada kehiduparuldabapat dibagi menjadi dua
kelompok:

1. llmu pengetahuan rohani/spiritual disebut "parayaictidak akan hilang/tidak punah.

2. llmu pengetahuan non spiritual disebut "apara Vidgkan punabh.
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Siklus kehidupan seperti digambarkan pada perma8wrdah mendorong pemain
bertindak hati-hati, jujur dan penuh vitalitas ealanenuntut ilmu pengetahuan,

utamanya "para vidya”.

V. ROHANIAWAN BUDHA (Bante Badrarucchi)
1. Galah Asin

e Untuk yang jaga garis perlu konsentrasi dan pexhatagar musuh tidak
berhasil melewati garis.

e Untuk yang mau lewat garis, menunggu penjaga lengatuh konsentrasi
dan kesabaran. Menunggu waktu yang pas untuk melgarss.

e Strategi yang digunakan untuk menyeberangkan semggota memerlukan
wisdom(kebijaksanaan) , terkadang ada anggota kelompog ynemancing
penjaga garis agar temannya dapat lewat garisjabalatuk tidak egois
(memikirkan kepentingan kelompok).

* Membiarkan dirinya di posisi yang sulit (berbahayaisa terkena penjaga,
supaya temannya selamat. Ini mengandung nilai kemaur hati.

e Mentaati aturan. Kalau sudah terpegang oleh pertjagas mengaku. Nilai

kejujuran dapat ditanamkan di sini.

2. Karet
e Nilai kejujuran : Kalau pemain menyentuh karet,usamau mengakuinya,
belajar untuk tidak egois memberikan kesempata@ p@agan untuk bermain

dan dirinya menjadi pemegang karet.
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Pemegang karet terkadang meninggikan posisi kagbingga membuat
lawannya lebih susah (ketidakjujuran/ curang).

Ada antusias bagi pemain untuk dapat menyelesdikagga tahap tertinggi
(tahap "merdeka”). Ada nilai semangat yang terkaugddi sini.

Butuh konsentrasi dan perhatiaaihadhi untuk mengukur tinggi karet yang
akan diloncati.

Untuk orang yang memegang karet, perlu kesabaruk imenunggu giliran

hingga ada teman yang kalah.

. Kelereng

Konsentrasi : ketika akan membidik kelereng derigpat.
Wisdom : Ketika menentukan strategi untuk memilélekeng mana dulu
yang akan ditembak.

Kesabaranlsanth) : untuk menunggu giliran.

. Slepdur

Semangatyrya) : semangat ketika bernyanyi bersama.
Wisdom : strategi yang digunakan supaya tidak dkap.
Belajar untuk mengambil resiko dan konsekuensiaah pilihan yang
dibuatnya. Ketika anak diharuskan memilih salahu spwaban, harus
bertanggung jawab atas pilihannya dan mengikuérkeain yang ada (disiplin

terhadap aturan).
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. Kukudaan

e Ksanthi : Yang menjadi kuda harus sabar menahararbébman yang
diangkat.
e Virya : Untuk menjaga agar format kuda tidak ledas memberi semangat

kepada penunggang kuda untuk menjatuhkan lawannya.

. Jajampanaan
e Ksanthi : untuk yang jadi jampana (yang menggenyiong
e Semangat : untuk sampai pada garis finish. Antusiasik mengalahkan

lawan.

. Ucing Puntang

e Perlu semangat untuk yang menjadi ucing karenau peshha keras untuk
menarik semua anggota kelompok dan juga perlu keaab

e Untuk yang jadi kelapa, harus berupaya agar tidpkd dari pegangan. Perlu
virya juga.

e Perlu jugawisdomuntuk mengatasi ketakutan ketika tiba gilirannyardk

oleh ucing.

. Congklak

e Disiplin diri dan kejujuran diri : ketika menaruhjitcongklak yang terakhir

pada tempat yang kosong, anak harus menerima dirikglah dan
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memberikan kesempatan pada lawan untuk bermainu Rebijaksanaan
untuk ini.

e Kesabaran : ketika menunggu temannya bermain davanme biji congklak
satu per satu.

e Konsentrasi : menaruh biji congklak satu per satu kktika mengamati lawan
bermain.

e Belajar untuk tidak iri hati ketika melihat lawaranynendapat jumlah bibit
congklak yang lebih banyak (kemurahan hati).

9. Damdaman

e Butuh konsentrasi dan kebijaksanaan dalam mengaiiegi untuk menang.

10. Ngadu ayam
e Perlu konsentrasi dan kesabaran untuk melihat pglnaengalahkan lawan.

Dalam hal ini juga diperlukavirya.

11.Beklen
e Konsentrasi : dalam mengambil biji kuwug sesuaigd@nurutannya, satu-satu
dua-dua sampai dengan sepuluh.
e Kesabaran : dalam menunggu lawan bermain.
o Ketelitian : ketika mengambil biji kuwug satu peatls jangan sampai ada

yang terlewatkan dan ketika membalikkan setiap kguwu
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e Kebijaksanaan : untuk mengukur jarak lempar bola pnyebaran kuwug.
Kalau mengambil kuwug sepuluh berarti jaraknya satekat agar mudah

diambil. Perlu strategi yang tepat dalam hal ini.

12. Jeblag Panto
e Untuk yang jaga perlu konsentrasi mengamati lawgar alapat menepuk
lawan. Untuk yang menyeberang, pewisdom untuk memprediksi kapan
penjaga lengah.
e Kejujuran : ketika peserta kena tepuk oleh penjdgarus mengaku dan
menerima konsekuensi menjadi penjaga garis. Péklap syang mentaati

aturan/ disiplin.

13. Boy-boyan
e Perlu kerjasama atau kekompakan dan konsentraamdabtelempar bola
mengenai lawan. Kelompok yang menghindari bolasharampunyai strategi

(kebijaksanaan).

14. Sorodot Gaplok
» Perlu konsentrasi untuk membawa batu agar tidak jdari punggung kaki.
* Perlu keseimbangan tubuh dan koordinasi motorik kak

» Kesabaran : untuk anggota kelompok yang belum barma
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15. Lalayangan
» Perlu kesabaran untuk dapat menerbangkan layangggahtinggi dan perlu
kebijaksanaan untuk menarik ulur layangan. Kapatu p@engulurkan tali

dan kapan perlu menarik tali layangan.

16. Bebentengan

e Perlu strategi untuk membagi peran yang menjadijagan benteng.
Menyelamatkan teman yang ditawan dan pemancing mudeerlu
kebijaksanaan dalam mengatur strategi.

« Orang yang berperan menyelamatkan tawanan, tertaiankesetiakawanan
dan belas kasih terhadap yang lain.

e Untuk yang memancing musuh berperan sebagi pahlavangambil peran
yang beresiko menjadi tawanan demi keselamatanntéemaannya. Nilainya
belas kasihiarung), tidak egois, kemurahan hati.

* Yang menjaga benteng, perlu kesabaran supaya lgenytertidak terinjak

lawan.

17.Sondah
e Butuh konsentrasi dalam melemparkan genting ke aéngang sesuai dan
melompat tanpa mengenai garis batas.

* Perlu kesabaran untuk lawan yang menunggu teméeryaain.
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VI. AHLI BUDAYA SUNDA (Drs. H.R. Hidayat Suryalaga)

1. Galah Asin

Nilai-nilai yang muncul:

Azas Kebersamaan/Kerjasama

Alasan:

a). Permainan ini melibatkan banyak teman, minimalahgr

b). Persamaan gender, baik antara laki-laki maupunngmran bisa bermain
bersama

c). Mewujudkan kerja sama kelompok, agar dalam berrh&a terselamatkan

seluruh anggota kelompoknya.

Azas Kejujuran/Taat Aturan

Alasan:

a). Dengan carghom-pim-pah anak-anak menghargai satu aturan yang harus
disepakati bersama

b). Menerima kekalahan (kesempatan untuk bermain bea)samengan
keterbukaanifangblas=legawg

c). Mengakui dengan jujur bahwa dirinya sempat tersekatio’d oleh lawan.
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Azas Kegesitan/Kesiapan Fisik

Alasan:

Keberhasilan untuk menundukkan (dengan cara memydigik) lawan, sangat
bergantung kepada reaksi/kegesitan fisik. Jadi, eibaraan kesehatan fisik

sangat diutamakan.

Azas Tanggung Jawab
Alasan:
Kemenangan ditentukan dengan mampu menyelamatiamuls tim dan ini

menjadi tanggung jawab setiap anggota kelompok.

2. Karet

Nilai-nilai yang muncul:

Azas Kebersamaan/Kerjasama

Alasan:

a). Harus dimainkan bersama-sama/kelompok

b). Bersosialisasi dengan sesama anak perempuan, lsebyahin karet biasanya

hanya dilakukan oleh anak perempuan.

Azas Kejujuran/Taat Aturan
Alasan:

a). Dengan cardnom-pim-pah anak belajar menghargai satu aturan yang harus

disepakati bersama
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b). Menerima kekalahan (kesempatan untuk bermain bea)samtengan
keterbukaanifangblas=legawg

c). Mengakui dengan jujur dirinya sempat menyentuharegean karet.

» Azas Kegesitan/Kesiapan Fisik
Alasan:
a). Keberhasilan untuk bisa melampaui/melompati rergancgkaret sangat
memerlukan konsentrasi
b). Harus mampu mengukur jarak dan kecepatan memftesaga agar bisa
melompati rentangan karet

c). Mendorong memelihara kesehatan fisik agar berkekuatima.

» Azas Tanggung Jawab
Alasan:
a). Kemenangan tim/kelompok (bila bermain kelompok) reditukan oleh
kemampuan setiap anggota tim untuk dapat melompatangan karet. Ini
menimbulkan dorongan untuk berusaha seoptimal monglenjadi anggota

yang berhasil.

= Azas Aktualisasi Diri
Alasan:
a). Seorang anggota yang mampu melompati rentangart kaeeimbulkan

kebanggaan bagi dirinya sendiri
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b). Menumbuhkan pula kretivitaggtion'atraksi) yang membedakan kemampuan

dirinya dari kemampuan yang lain dalam cara melampa

3. Ngadu Kaleci

Nilai-nilai yang muncul:

Azas Kebersamaan/Kerjasama

Alasan:

a). Karena harus dimainkan bersama-sama/kelompok

b). Bersosialisasi dnegan sesame anak laki-laki, sdfggimain ngadu kaleci

biasanya hanya dilakukan oleh anak laki-laki.

Azas Kejujuran/Taat Aturan

Alasan:

a). Dengan cara&hom-pim-pah anak belajar menghargai satu aturan yang harus
disepakati bersama

b). Menerima kekalahan (kesempatan untuk bermain bea)samtengan
keterbukaanifangblas=legawg

c). Mengakui dengan jujur bahwkaaleci yang dibidiknya memang tidak keluar

dari garis yang harus dilewatinya.
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Azas Kegesitan/Kesiapan Fisik

Alasan:

a). Keberhasilan untuk bisa membidialeci yang ada di dalam ruang terbatas,
memerlukan konsentrasi yang tinggi

b). Mampu mengukur jarak antara dirinya dengaleciyang akan dibidiknya

c). Mampu menaklar tenaga (energi) yang harus digunakatuk dapat

membidikkalecisupaya keluar dari garis pembatasnya.

Azas Aktualisasi Diri

Alasan:

a). Seorang anggota yang mampu mengeluarkateci dari garis batas,
merupakan kebanggaan tertentu

b). Menumbuhkan pula kreativuitasagtion) yang membedakan dirinya dari
kemampuan yang lain dalam membidid&leci bisa sambil berdiri, jongkok,

malahngadapang

Azas Mengenal Bentuk Geometri
Alasan:
a). Tempat meletakkan kaleci adalah bentuk segitigasasn

b). Bentuk segitiga sama sisi tersebut berada di telggkaran.
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4. Slepdur
Nilai-nilai yang muncul:
» Azas Kebersamaan/Kerjasama
Alasan:
a). Harus dimainkan bersama-sama/kelompok
b). Bersosialisasi dengan sesame anak laki-laki, lelarkpok slepdur terdiri dari
anak laki-laki saja dari semua tingkatan umur 4atn
c). Bersosialisasi dengan sesame anak-anak perempilerkelompok slepdur
terdiri dari anak perempuan saja dari semua tisgkamur 4-10 tahun
d). Bersosialisasi dengan anak perempuan dan lakiddkidimainkan bersama-

sama.

» Azas Kejujuran/Taat Aturan
Alasan:
a). Dengan carahom-pim-pah anak-anak belajar menghargai satu aturan yang
harus disepakati
b). Menghargai kiesepakatan, dengan menentukan namapek secara rahasia

c). Menerima kekalahan denghangblas=legawa

110



Azas Kegesitan/Kesiapan Fisik

Alasan:

Ketika saling tarik-menarik antar kelompok untukelewati garis batas,
memerlukan kegiatan dan kesiapan fisik agar tidatetik oleh kelompok

lawannya.

Azas Mengenal Bilangan

Alasan:

Seluruh anak-anak secara bersama-sama menyelhittagan dari 1-10, yang
selalu diulang-ulang uantuk menangkap/mengurungosasg yang tepat ketika

bilangan kesepuluh disebut. Ini melatih anak-aresdd kintuk menghafal bilangan.

Azas Keceriaan
Alasan:
Karena Slepdur diiringi nyanyian bersama, akanimbualkan rasa bahagia dan

ceria yang sangat menyenangkan bagi anak-anak.
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5. Kukudaan

Nilai-nilai yang muncul:

Azas Kebersamaan/Kerjasama

Alasan:

a). Harus dimainkan bersama-sama/kelompok

b). Bersosialisasi dengan sesame anak laki-laki, @anug tingkatan umur 7-11

tahun.

Azas Kejujuran/Taat Aturan

Alasan:

a). Dengan carahom-pim-pah anak-anak belajar menghargai satu aturan yang
harus disepakati

b). Menerima kekalahan denghangblas=legawa

Azas Kegesitan/Kesiapan Fisik

Alasan:

a). Menentukan siapa yang akan menjadi “kudanya” merken penilaian
kesiapan fisik dan kegesitan, sebab akan dinai&rasg temannya yang
membebaninya

b). Memerlukan strategi untuk bisa mendorong kelomkwokudaanlawan agar

kalah, sehingga yang menunggangi kuda terjatuh.
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» Azas Aktualisasi Diri

Alasan:

a). Seorang anggota yang menaiki kuda harus mampu mengltawannya yang
duduk di atas kukudaannya. Dan bila berhasil akarupakan kebanggaan
tertentu bagi penunggang kuda

b). Menumbuhkan pula kreativitasadtion) yang membedakan dirinya dari

kemampuan yang lain dalam menjatuhkan lawan mainnya

» Azas Mengenal Fungsi
Alasan:
Anak-anak mengatahui bahwa salah satu fungsitdawian kuda adalah untuk
ditunggangi. Ini menambah pengetahuan mereka tgitt@rmacam fungsi hewan
lainnya seperti ketika bermamomonyetanfungsi dapat memanjadipdombaan
fungsi dapat menyerudulgeupeusingarberfungsi maju dengan cara bertiarap
(ngalangsudl dsb. Hal ini pun menambah pengetahuan merekangtermacam

posisi dan gerak tubuh.

6. Jajampanaan

Nilai-nilai yang muncul:

» Azas Kebersamaan/Kerjasama
Alasan:

a). Karena harus dimainkan bersama-sama kelompok
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b). Mampu bersosialisasi dengan sesame anak lakidakitingkatan umur 7-11
tahun

c). Pemain yang menjadi jampana harus membuat strergama agar tetap
kuat tegak ketika diserang lawan, ini memerlukatjpkgama yang baik

d). Dilatih memprediksi kemungkinan untuk dapat memegkan pertandingan.

Azas Kejujuran/Taat Aturan

Alasan:

a). Dengan cardhom-pim-pah anak-anak belajar menghargai satu aturan yang
harus disepakati bersama

b). Menerima kekalahan denghangblas=legawa

Azas Kegesitan/Kesiapan Fisik dan Kekuatan Fisik

Alasan:

a). Untuk menentukan siapa yang akan memeranjgampana memerlukan
penilaian kesiapan dan kekuatan fisik serta kemgsisebab akan dinaiki
seorang temannya yang membebaninya

b). Memerlukan strategi untuk bisa mendorong kelompmampanaanlawan

agar kalahan ini memerlukan kekuatan fisik.
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» Azas Aktualisasi Diri

Alasan:

a). Seseorang yang menjadi pemikjampana (jajampanaa) harus mampu
mendorong lawannya sehingga roboh. Bila berhasih akenjadi kebanggaan
tertentu bagi dirinya

b). Menumbuhkan pula kreativitasadtion) yang membedakan dirinya dari
kemampuan yang lain dalam menjatuhkan lawan mainBghingga “harga

dirinya menjadi naik dimata rekan sepermainannya.

» Azas Mengenal Fungsi

Alasan:

a). Anak-anak jadi mengetahui bahwa salah satu furgsijaimpanayaitu alatn
untuk mengusung sesuatu, khususnya barang berfailghasil pertanian,
makanan, dsb yang basa digunakan pada perhelataikgben atau upacara
adat)

b). Mereka pun diajari memahami bahwa setiap barang yata menfaatnya
harus dipertahankan, jangan sampai terbuang (jatuh)

c). Menjadi pelajaran pula bahwa fisik harus selalaghj kebugarannya untuk
dapat memikul tanggungjawab

d). Timbulnya keceriaan yang sangat positif.
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7. Ucing Puntang
Disebut pula SASAMPEUAN atau HUHUIAN
Nilai-nilai yang muncul:
» Azas Kebersamaan/Kerjasama
Alasan:
a). Karena harus dimainkan bersama-sama/kelompok. Baigmpuan maupun
laki-laki
b). Bersosialisasi dengan sesama anak laki-laki ateengmian tingkatan umur 7-
11 tahun
c). Suasana keceriaan sangat dominan sehingga menanbk#éakraban yang

hangat.

» Azas Kejujuran/Taat Aturan
Alasan:
a). Dengan carahom-pim-pah anak-anak belajar menghargai satu aturan yang
harus disepakati bersama

b). Menerima kekalahan denghangblas= legawa

» Azas Kesiapan dan Kekuatan Fisik
Alasan:
Karena setiap ana harus berusaha memegang pinggaagnya dengan erat dan

kuat, untuk tidak bisa terlepas ketika ditarik stihd). Hal ini memerlukan
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kesiapan dan kekuatan fisik. Mereka akan berusamakutetap menjaga

kebugaran tubuhnya.

Azas Aktualisasi Diri

Alasan:

a). Seseorang yang mampu lama bertahan sehingga sulik wilepaskan
pegangannya akanmerasa dirinya mempunyai kelekilaratan fisiknya. Ini
mendorong untuki tetap mempertahankan kualitasydiri

b). Untyuk selanjutnya biasanya akan dijadikan orangap®g yang memegang

tongkat yang ditancapkan. Ini kebanggan tersendiri.

Azas Mengenal Fungsi

Alasan:

a). Mereka pun diajari memehami bahwa jenis umbi-umifsampetketela,
hui/ubi jalar) bahwa ada yang sudah siap dicabut ada pang belum
masanya diambil hasilnya

b). Pengenalan jenis flora di masyarakat agraris

c). Timbulnya keceriaan yang sangat positif.

117



8. Jeblag Panto
Nilai-nilai yang muncul:
» Azas Kebersamaan/Kerjasama
Alasan:
a). Karena dimainkan bersama-sama/kelompok. Baik parampnaupun laki-
laki
b). Suasana keceriaan yang sangat dominan sehinggenmékan keceriaan dan

keakraban yang hangat.

» Azas Kejujuran/Taat Aturan
Alasan:
a). Dengan carahom-pim-pah anak-anak belajar menghargai satu aturan yang
harus disepakati bersama
b). Menerima kekalahan dengdangblas= legawa Hal ini sangat menonjol
karena yang kalah sering berargumen bahwa kakoeliam melintasi batas,

atau merasa tidak tertepuk badannya.

» Azas Keterampilan dan Kekuatan Fisik
Alasan:
a). Karena setiap anak harus berusaha melewati pintia ndiperlukan
keterampilan fisik
b). Karena bagi pemain yang menjadi “pintu”, harus secsigap mampu

mengendalikan gerakan reflek tangannya agar bisgenéuh lawannya.
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Azas Aktualisasi Diri

Alasan:

a). Seseorang yangs elalu dapat melewati batas pirn alerasa bangga. Dia
akan mempertahankan kebanggaannya itu selama nmungki

b). Demikian pula untuk sang penjaga pintu, bila gemakeflek tangannya

terkoordinasikan dengan baik, akan menimbulkan kgp@an khusus.

Azas Mengenal Fungsi

Alasan:

a). Mereka pun diajari memahami bahwa kejujuran dalahidupan/bermain
bersama sangat penting

b). Melatih syaraf motorik dengan baik, agar lebih géns

Langlayangan

Permainan langlayangan yang dianalisis kali ini adalah permainan yang

dilaksanakan berkelompok sebadaiulinan tradisional terutama oleh anak-anak.
Sebab, ada pula bermain laying-layang yang diladsamorang dewasa. Malah pada
masa sekarang permainanglayangansudah merupakan festival internasional.

Nilai-nilai yang muncul:

Azas Kebersamaan/Kerjasama
Alasan:
a). Karena harus dimainkan bersama-sama orang laapi tetasanya hanya anak

laki-laki saja
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b). Kemampuan kerja sama terutama antara anak yangamgkannya dengan

menggulung tali layangan.

» Azas Keterampilan Fisik dan Keselarasan Emosi
Alasan:
Melatih keterampilan tangan untuk mampu membuategi mengalahkan lawan.
Ini pun berhubungan dengan kesabaran sertya marepahan emosi, sehingga

kemenangan diraih.

» Azas Aktualisasi Diri

Alasan:

a). Seseorang yang selalu menang dalam bermain lagyag) akan terkenal
diantara teman-temannya. Dia akan mempertahankéanggannnya itu
selama mungkin.

b). Maka mereka pun akan mendalami arah berhembusngi, amenganal
iklim/cuaca, mengenal arah mata angin (timur, haratra, selatan damyela
buli/timur laut, barat laut, barat daya, tenggara).ge@huan awal tentang

aerodinamika.

» Azas Mengenal Fungsi
Alasan:
Bila layang-layang dibuat sendiri maka akan meniikdn aspek:

a). Belajar memilihjenis bambu yang akan dibuat sebkg@ngkanya
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b). Bila bilahan bambu diserut/diraut sendiri, bisa atibl sensitifitas rasa dan
keterampilan tangan

c). Bila pembuatan kerangka layang-layanmg dikerjakaendisi, melati
kecerdasan dalam mengukur dan menyeimbangkannya

d). Bila kertas layangan ditempelkan sendiri, melatémiih kualitas dan sifat
kertas serta kehati-hatian dalam merekatkannya

e). Bila ornamen dilukis sendiri, melatih daya estetilktamn mengenal nama-nam
jenis ornamen tersebut

f). Bila talinya diberi "bergelas/gelasan”, melatih k@@ak untuk membuat
ramuan gelasan yang prima, sehingga mampu memditis j serbuk

kaca/beling, perekatnya yang dianggap terbaik.

10.Bebentengan
Nilai-nilai yang muncul:
» Azas Kebersamaan/Kerjasama
Alasan:
a). Karena dimainkan bersama-sama/kelompok
b). Khususnya bersosialisasi dengan sesame anak kikdii semua tingkatan
umur 7-11 tahun
c). Dilatih untuk setiakawan dan solid dalam bermairsd&tiakawanan lebih
menonjol lagi ketika seseorang harus berusaha rhergan temannya dari

benteng lawan.
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» Azas Kejujuran/Taat Aturan
Alasan:
Dengan cardom-pim-pah anak-anak belajar menghargai satu aturan yang har

disepakati bersama.

» Azas Kegesitan/Kesiapan Fisik
Alasan:
Kekuatan fisik sangat penting untuk bisa mendejaan. Maka, kandungan nilai

olahraga/lari terasa sangat dominan.

» Azas Aktualisasi Diri
Alasan:
Seorang anggota yang mampu mengalahkan banyak,lakan disebut jagoan,

dan ini menimbulkan harga diri positif.

» Azas Mengenal Fungsi
Alasan:
a). Belajar menentukan strategi unmtuk bisa memancawarh keluar dari
bentengnya serta mampu mengalahkan musuh diluterggrya
b). Fungsi olahraga, khususnya lari, sangat menonjol

c). Aspek persaingan yang positif dapat dibina.
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11.Sondah

Nilai-nilai yang muncul:

Azas Kebersamaan serta Saling Menghargai Hak Qraing

Alasan:

a). Karena harus dimainkan bersama-sama orang lain,sukhya anak
perempuan berumur 7-11 tahun, meskipun juml;ahdgk banyak

b). Karena harus sabar ketika lawan bermain mampu lerlebih lama, dia
berhak untuk bermain terus

c). Melatih kesabaran.

Azas Keterampilan dan Keseimbangan Fisik

Alasan:

a). Melatih akurasi perkiraan dalam mabidik/melemparganahan genting agar
tepat sasaran

b). Melatrih syaraf motorikuntuk menjaga keterampilan keseimbangan fisik

ketika menempatkan kaki agar tidak menginjak gagimbatas.

Azas Aktualisasi Diri

Alasan:

Seseorang yang mampu bermain sondah lebih lanndedaan-temannya. Akan
timbul rasa percaya diri yang besar, dan berusamtakumempertahankan

prestasinya tersebut.
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» Azas Mengenal Fungsi
Alasan:

Fungsi utamanya adalah keceriaan dan mengisi viadatg.

12. Nama Permainan : Béklen
Nilai-nilai yang muncul:
» Azas Kebersamaan serta saling menghargai hak taeng

Alasan :

Karena harus dimainkan bersama-sama orang lainsukhya anak

perempuan berumur 7 — 11 th. meskipun jumlahnyktichnyak.

- Karena harus sabar ketika lawan bermain mampuaierebih lama, dia
berhak untuk bermain terus

- Melatih kesabaran

- Melatih kejujuran, untuk mengakui bahwa dia kalahisalnya bila

tersentuh biji kewuk/lokan

= Azas Keterampilan dan keseimbangan fisik
Alasan :
- Melatih akurasi perkiraan dalam menangkap boladvrekl
- Melatih syaraf motorik untuk menjaga keterampilaan ckesimbangan
fisik ketika menentukan biji kewuk (lokan) yang akdiambil, agar tidak

menyentuh yang lainnya (gudir)
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- Memprediksi antara rentang waktu pantulan bola dykidengan

kesempatan untuk memungut kulit lokan.

» Azas Aktualisasi diri:
Alasan :
- Seseorang yang mampuh bermain béklen lebih lama&eti@an-temannya,
akan menimbulkan rasa percaya diri yang besar danséha untuk

mempertahankan prestasinya tsb.

» Azas Mengenal Fungsi
Alasan :
- Fungsi utamanya adalah keceriaan dan mengisi viaig.

- Kemampuan untuk bersosialisasi.

13.Nama Permainan : Congklak
Nilai-nilai yang muncul:
» Azas Kebersamaan serta saling menghargai hak tasng
Alasan :
- Karena harus dimainkan berdua dengan teman sesaakaparempuan.
Meskipun sering pula dimainkan oleh perempuan dawas
- Karena harus sabar ketika lawan bermain mampu deriabih lama,

yang berhak utuk bermain terus
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- Melatih kejujuran, sebab sangat berkemungkinankubtrmain curang
dengan cara memasukkan dua biji congklak ke dakton Isbang, atau

malah meliwati lobang yang harusnya diisi.

= Azas Keterampilan dan keseimbangan fisik
Alasan :
- Melatih akurasi perkiraan/memprediksi pada lubamggklak yang mana
dia akan berhenti agar mendapat biji congklak I&laihyak (némbak).
- Melatih syaraf motorik untuk menjaga keterampilaan dkecepatan
memasukkan biji congklak agar permainan lebih celpat keterampilan

ini memberikan kesan sebadai pemain yang sangempat

= Azas Aktualisasi diri:
Alasan :
- Seseorang yang mampuh bermain congklak lebih laara téman-
temannya, akan timbul rasa percaya diri yang beéaarberusaha untuk

memepertahankan prestasinya tsb.

= Azas Mengenal Fungsi
Alasan :
- Fungsi utamanya adalah keceriaan dan mengisi viaig.
- Terbangunnya situasi bersosilalisasi yang akrail, dicantara anak anak

perempuan maupun para perempuan dewasa.
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14. Nama Permainan : Ngadu Hayam
Nilai-nilai yang muncul:
» Azas Kebersamaan serta saling menghargai hak tasng
Alasan :
- Karena harus dimainkan bersama-sama orang laisukhya teman laki-
laki yang berumur berumur 7 — 13 th.
- Mengakui kekalahan dirinya secara terus terang.

- Melatih kesabaran untuk dapat menyerang tepat Waktu

= Azas Keterampilan dan keseimbangan fisik
Alasan :
- Melatih syaraf motorik untuk menjaga keterampilaan dkesimbangan
fisik terutama jari tangan, khususnya ibu jari dapat menekan ibu jari

lawan.

= Azas Aktualisasi diri:
Alasan :
- Seseorang yang mampuh menjadi pemenang bertuuif-akan timbul
rasa percaya diri yang besar serta mendapat pemga#lari teman-

temannya.
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= Azas Mengenal Fungsi
Alasan :
- Fungsi utamanya adalah keceriaan dan mengisi viaig.

- Menjaga kesehatan dan kekuatan fisik, khususnisgajatangan.

15. Nama Permainan : Damdaman
Nilai-nilai yang muncul:
» Azas Kebersamaan serta saling menghargai hak tasng
Alasan :
- Karena harus dimainkan bersama-sama orang laisukhya teman laki-
laki yang berumur berumur 7 — 13 th.

- Mengakui kekalahan dirinya secara terus terang.

= Azas Keterampilan dan membuat strategi
Alasan :
- Bermain damdaman, sangat memerlukan strategi, mamgmprediksi

langkah agar dapat meletakkan batu permainnnyaactiesgjajar.

» Azas Aktualisasi diri:
Alasan :
- Seseorang yang mampuh menjadi pemenang bertuuif-akan timbul
rasa percaya diri yang besar serta mendapat pemga#lari teman-

temannya.
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= Azas Mengenal Fungsi
Alasan :
- Fungsi utamanya adalah keceriaan dan mengisi viaig.
- Mampu menyimak bentuk ruang segi empat sebagandigermianan,

serta memahami bentuk garis vertical, horizontal dagonal.

16. Nama Permainan : Boy-Boyan
Nilai-nilai yang muncul:
= Azas Kebersamaan serta saling menghargai hak tasng
Alasan :
- Karena harus dimainkan bersama-sama orang laisukhya teman laki-
laki atau perempuan yang berumur berumur 7 — 13 th.

- Mengakui kekalahan dirinya secara terus terang.

= Azas Keterampilan dan membuat strategi
Alasan :
- Bermain boyboyan, memerlukan kemampuan unutk melemp
oibyek/susunan genting dengan tepat sasaran.

- Strategi, mampu memprediksi lawan akan lari ke araha.
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Azas Aktualisasi diri:

Alasan :

- Kelompok yang mampuh menjadi pemenang berturut;t@kan timbul
rasa percaya diri yang besar serta mendapat pemga#ari teman-
temannya sebagi kelompok yang paling solid.

= Azas Mengenal Fungsi

Alasan :
- Fungsi utamanya adalah keceriaan dan mengisi viaig.

- Kebugaran tubuh dengan banyak berlari.

17. Nama Permainan : Sorodot Gaplok
Nilai-nilai yang muncul:
» Azas Kebersamaan serta saling menghargai hak taeng

Alasan :

- Karena harus dimainkan bersama-sama orang laik, teaian laki-laki
maupun perempuan yang berumur 7 — 13 th.

- Mengakui kekalahan dirinya secara terus terang.

= Azas Keterampilan dan membuat strategi

Alasan :

- Bermain sorodot gaplok, sangat memerlukan kemammengukur jarak

melambungkan batu dengan kakinya serta tenaga tempang cukup

kuat.
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= Azas Aktualisasi diri:
Alasan :
- Seseorang yang mampuh menjadi pemenang bertuuif-akan timbul
rasa percaya diri yang besar serta mendapat pemga#ari teman-

temannya.

= Azas Mengenal Fungsi
Alasan :
- Fungsi utamanya adalah keceriaan, humor yang hdagamnengisi waktu

luang.

VIl. GURU PENDIDIKAN KEWARGANEGARAAN (PPKn)
1. Sorodot Goplok
Aspek Penilaian:
1. Kerjasama
Sorodot Gaplok membutuhkan kerja sama yang kgat,semua anggota

kelompok mendapatkan bagian untuk bermain.

2. Kekompakan
Kalau tidak kompak, maka anggotanya akan meradakabersemangat lagi.
Kompak dalam artian, anak-anak (anggota) bisa ké&rjika saling

menyemangati.
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3. Sportivitas
Belajar untuk bermain sportif. Dalam permainaastpada yang kalah dan yang

menang.

4. Kerukunan
Dengan adanya permainan ini akan menumbuhkan leankantar anak
(anggota) tanpa ada rasa dendam atau hal-hal yamipuat Team (kelompok)

tidak rukun.

2. Langlayangan
Aspek Penilaian:
1. Konsentrasi
Permainan lalayangan ini membutuhkan konsenteasy gukup. Agar bisa

memikirkan strategi apa yang harus dilakukan umekgalahkan lawan.

2. Sportivitas

Dalam permainan, tetap saja sportif berlaku.

3. Ngadu Hayam
Nilai-nilai yang terkandung dalam permainan inilatia
1. Melatih konsentrasi

Alasan: sebab setiap lawan harus memperhatikakagejari lawan lainnya.
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2. Melatih kecekatan
Alasan: karena bagi yang tidak cekatan akan kalah.
3. Melatih tanggung jawab

Alasan: bagi pemain yang kalah harus mematuhipedsgan yang sudah dibuat.

Nilai yang muncul:
1. Sportivitas
Alasan:
Di dalam permainan ini dibutuhkan sportivitas, dira yang kalah harus bisa

menerima kekalahannya dan yang menang dapat m@aglyang kalah.

2. Jujur
Alasan:
Dalam permainan ini setiap pemain mengakui kelealatan tidak berbuat

curang.

3. Tidak putus asa

Alasan:

Dapat terus berusaha untuk dapat mengalahkan lawan
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4. Saling menghargai
Alasan:
Belajar menerima siapa pun yang menjadi lawansgigra pun yang menjadi

pemenang atau yang kalah.

4. Beklen
Aspek penilaian:
1. Kejelian Mata

Alasan: bola akan tertangkap jika tidak jadi.

2. Konsentrasi

Alasan: Bisa mengambil bola dan kuwung dengarabeaan.

3. Kecepatan Tangan

Alasan: Bola tidak akan bisa ditangkap oleh tamdmn kuwungnya.

5. Congklak
Nilai-nilai yang dapat diambil dari permainan coladkyaitu:
1. Kecepatan dan Ketepatan
Pemain berlatih kecepatan dan ketepatan dalamamdibkeputusan (memilah

kuwug mana yang akan diambil).
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2. Menumbuhkan Rasa Percaya Diri

Pemain harus percaya diri dengan keputusan yamghili

3. Menghargai Lawan

Pemain menghargai lawannya yang mendapat gilieaméin.

4. Melatih Kesabaran
Pemain yang belum mendapat giliran bermain habaramenunggu sampai

lawannya selesai.

5. Tanggung Jawab

Menerima kekalahan dan segala resikonya.

6. Kecermatan

Cermat dalam memperhatikan permainan yang betaggs

6. Dam-Daman
Nilai-nilai yang dapat diambl dari permainan Danmda yaitu:
1. Kecermatan

Pemain harus cemat dalam menentukan permainan.

2. Ketepatan

Pemain harus teliti, tidak terburu-buru.
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3. Melatih dan Merangsang untuk Berpikir
Pemain harus berpikir bagaimana caranya agar pemberhasil.
4. Tanggung Jawab
5. Menerima kekalahan
6. Menghargai Lawan

Menghargai lawan yang sedang melakukan permai@anny

7. Jajampanaan
Nilai-nilai yang muncul:
a. Kerjasama
Alasanya:
Diperlukan kerjasama kelompok untuk mempertahakieémmpoknya agar

sampai ke garis finish dengan selamat.

b. Kekuatan dan Keseimbangan serta Keberanian
Alasannya:
Diperlukan kekuatan untuk menjadi Jampona, kadangpona tersebut akan
ditunggangi temannya yang akan digendong sampaiikd. Teman yang
digendong harus punya keberanian dan keseimbaegab $oleh jadi ketika

berlomba akan dibawa lari yang mungkin dia akaumhjat
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c. Sportivitas
Bila terjadi kekalahan harus menerima kekalahanjalagan saling
menyalahkan teman terutama teman dalam satu kelowgg@o Memang harus

bersyukur dan tidak sombong. Kalah tidak putus msdah harus sabar.

d. Menghargai Kawan dan Lawan

Belajar menerima kekalahan dan menghargai kawag sadah menang.

e. Jujur dan Tidak Putus Asa

8. Sondah

Nilai-nilai yang muncul:

1) Keuletan dalam mempertahankan permainan
2) Kesabaran dalam menanti giliran bermain

3) Ketepatan dalam melempar batu

4) Kekuatan fisik terutama kaki

5) Keseimbangan badan

9. Bebentengan

Permainan ini melatih anak untuk:

= Bersikap sportif, mau menerima kekalahan

» Bekerjasama untuk mempertahankan benteng

= Kecepatan dalam berlari untuk mengejar lawan

137



= Menolong teman yang sudah tertawan

= Keinginan untuk menjadi juara, tanpa meninggall@ortssitas

10. Galah Asin
Nilai-nilai yang muncul:
1. Kerjasama
Alasan:
Karena permainan ini membutuhkan minimal 4 oratgrnatis harus ada kerja

sama.

2. Kekompakan
Alasan:
Kompak dalam permainan ini akan menjadikan semggata kelompok

menjadi semangat dan diharapkan dengan kompak di@@menang.

3. Menjadi pemimpin (tugas)
Alasan:
Setiap pemain (anggota) mempunyai tugas untukagargaris agar tidak

dilewati lawan. Sehingga setiap pemain ini memputygas masing-masing.
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4. Melatih tanggung jawab
Alasan:
Dengan adanya tugas masing-masing, yang didas&drifpakan dan
Kerjasama maka pemain mempunyai rasa tanggungjpagddirinya dengan

cara berkelompok.

5. Melatih Suportifitas
Alasan :
Karena ini permainan, maka setiap pemain (anggatanpok) harus mengukur

kalah dan menang.

Nilai-nilai yang terkandung dalam permainan galsin adalah:
1. Nilai kebersamaan

2. Nilai kekompakkan

3. Nilai sportivitas

4. Nilai kepatuhan terhadap tugas masing-masing.

Nilai-nilai yang muncul:
1. Kerjasama
Alasan:
= Diperlukan kerjasama kelompok untuk dapat/mempartkdéin kelompok

lawan, agar tidak sampai ke garis akhir
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= Diperlukan kerja sama kelompok untuk memenangkamg@ean dengan

cara melewati garis yang dijaga kelompok lawan.

2. Sportivitas
Alasan:
Dalam permainan ini diperlukan sportivitas, yaatpk harus menerima

kekalahannya dan yang menang menghargai kelompuakkalah.

3. Menghargai lawan dan kawan
Alasan:
Belajar untuk menghargai orang lain, mau menesi@pa yang menjadi kawan

dan siapa yang menjadi lawan.

4. Jujur
Alasan:

Mengakui kesalahan ketika bermain.

5. Tidak putus asa

Alasan: Terus berusaha untuk melewati rintangaig yala untuk dapat sampai

ke garis finish.
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11.Main Karet

Nilai-nilai yang terkandung dalam permainan karet:
1. Patuh terhadap peraturan

2. Nilai kebersamaan

3. Melatih kesabaran

Nilai-nilai yang muncul:
1. Sportivitas
Alasan:

Harus bisa menerima jika gagal dalam permainan.

2. Menjadi juara
Alasan:
Agar terbiasa untuk melakukan segala sesuatu deraga yang terbaik

sehingga menjadi juara.

3. Tidak putus asa

Alasan:

Mampu melompati/berusaha melompati rintangan ggtiapapun.

4. Jujur

Alasan: mengakui kesalahan yang dilakukan ketgéanhin.
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Nilai-nilai yang dapat diambil dari permainan Kare sangat banyak, di antaranya:

1.

Kerjasama
Permainan ini melibatkan personil lebih dari deeng, sehingga dibutuhkan

kerjasama antara pemain dengan anak yang memegjang t

Sportivitas/kejujuran dalam bermain
Melalui permainan ini anak-anak harus sportif, gawi kesalahannya dan

harus berlapang dada mengikuti aturan main.

Kecermatan
Lawan harus dengan cermat memperhatikan permgarensedang

berlangsung.

Ketepatan

Pemain harus tepat dalam permainannya jika tigekain akan

kalah/digantikan.

Menghargai orang lain

Apabila ada pemain yang kalah maka pemain yandkus menghargai kerja

keras pemain tersebut.

Kerja keras dan optimis
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Permainan ini dapat memotivasi seseorang untulangedengan bekerja keras

dan pantang menyerah/tidak putus asa.

12.Adu Kaleci

Nilai-nilai yang terkandung dalam permainan:
1. Taat peraturan

2. Ketelitian

3. Konsentrasi

Nilai-nilai yang muncul:

1) Konsentrasi

Alasan: agar dapat tepat sasaran.

2) Sportivitas

Alasan: mengakui kekalahan.

3) Jujur

Alasan: mengakui kesalahan ketika bermain

13. Slepdur

Nilai-nilai yang terkandung dalam permainan teuseb
1. Kerjasama

2. Demokratis

3. Saling menghargai
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4.

5.

Amanah

Jujur

Nilai-nilai yang muncul:

1.

Sportivitas

Alasan: menerima kekalahan

Kebersamaan

Alasan: setiap kelompk merasa memiliki kelompoksghingga berusaha untuk

memenangkan permainan

Kerjasama

Alasan: bekerjasama untuk memenangkan permainan

Memilih satu hal

Alasan: harus dapat memilih salah satu kode.

Teguh pendirian

Alasan: harus teguh pendirian dalam memilih kadiktplin plan.

Menghargai kawan

Alasan: Mau menerima siapa yang menjadi ketuanketinya.
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14.Kukudaan

Nilai-nilai yang terkandung di dalam permainarsédut:
1. Kebersamaan

2. Kekompakaan

3. Kekuatan

NB: Permainan ini sebaiknya bermain di rumput/miamnalas seperti matras.

Nilai-nilai yang muncul:
1. Kerjasama

Alasan: kerjasama untuk memenangkan permainan.

2. Tidak putus asa

Alasan: berusaha untuk memenangkan permainan.

3. Sportivitas

Alasan: menerima kekalahan.

Nilai-nilai yang muncul:
1. Kerjasama
Alasan: permainan ini membutuhkan lebih dari sa#ung sehingga dibutuhkan

kerjasama untuk memainkannya.
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2. Kekompakkan
Alasannya: Jika tidak kompak maka pada saat nnangemaupun

mempertahankan kelompoknya tidak akan berhasil.

3. Kepatuhan pada pemimpin
Alasan: Permainan ini membutuhkan kpmando/abasahgk melakukan
gerakan. Jika tidak mengikuti aba-aba pemimpirkaygermainan tidak akan

beraturan.

4. Melatih Suportifitas
Alasan: Jika pemimpin jatuh/formasi kuda berantakeka harus mengakui

kalah dan mengakui kemenangan lawan.

15.Jeblag Panto
Nilai-nilai yang diperoleh dari permainan Jeblamnt®
1. Demokratis
Untuk menentukan anak yang menjadi penjaga pdibutuhkan pemilihan.
Pemilihan ini dilakukan dengan cara undian (sutan gambreng). Proses

undian ini mewakili nilai demokratis.

2. Kerjasama

Untuk menjaga pintu, dibutuhkan dua orang penj&gnjaga harus

bekerjasama menjaga pintunya agar si pelewat tdpkt melewatinya.
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3. Sportivitas
Jika si pelewat sudah bertepuk, dan tepukannyans&h si pelewat tersebut

harus mau berganti peran menjadi penjaga.

4. Kejujuran
Si penjaga pintu atau si pelewat harus berkate agakah si pelewat tertepuk
tetapi kakinya belum terangkat berarti dia masilamnatau si pelewat sudah

tertepuk dan tepukannya sah, berarti dia sudalnkala

5. Taktik/Trik
Si pelewat harus cerdas dan dapat memanfaatkaargeyang tepat untuk

bergerak dan dapat melewati pintu.

6. Kesabaran
Penjaga pintu atau pelewat harus sabar mengi&utiginan ini karena bisa saja
si pelewat, agar tidak kalah, dia diam saja tidakitberusaha untuk melewati

penjaga pintu.

16.Boy-Boyan
Nilai-nilai yang diperoleh dari permainan Boy-baya
1. Kreativitas
Para pemain harus kreatif membuat bola boy-bogaig yerbuat dari gulungan

kertas-kertas bekas.
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2. Demokratis

Untuk membagi kelompok, dilakukan dengan cara gang(hom pim pah).

3. Kerjasama
Dalam permainan ini dibutuhkan kerjasama para peorduk membangun
tumpukan genting, dan sebagian lagi menjaga aganléidak melemparkan

bolanya kepada pemain yang sedang menyusun genting.

4. Sportivitas
Jika pemain ada yang terkena lemparan bola laveda miia harus keluar dari

permainan atau menjadi tawanan.

5. Konsentrasi

Dalam menyusun tumpukan genting dibutuhkan konasirhgar genting

genting berhasil disusun.

Permainan tradisional juga mempunyai keunggulanylaitu aspek sosial dimana

anak-anak dilatih bersosialisasi (bergaul). JugamuaLiving valuenya.
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Resume Pendapat Narasumber Tentang Nilai-Nilai MoreDalam 17 Permainan Tradisional Etnis Sunda

1. Galah Asin
Nilai yang Muncul
No. ) . ] Pakar Budaya
Islam Protestan Katolik Hindu Buddha Guru BidangdsPPKn
Sunda
1 Jiwa Kepemimpinan Kerja samatéam worlk | nilai kesetaraan| Filosofi Galah Asin : Garis batas=pagaf Konsentrasi dan Kerjasama Azas
(Imamah) dan keadilan perhatian Kebersamaan/Kerj
asama
Pagar=tahu batasan untuk mentaati
aturan
2 KerjasamgTa'awun) Menghargai Kawan dan tidak pandang | Saling menghargai Konsentrasi dan Kekompakan Azas
Lawan bulu dan sportif kesabaran Kejujuran/Taat
dalam bekerja Aturan
sama dengan
siapapun
3 Lapang dada (Legowo)| Keterampilan Individu | Semangat Saling belajar Wisdom(kebijaksanaan Menjadi pemimpin (tugag)  Azas
(Wus’ah) dan Kelincahan pantang Kegesitan/Kesiapa|
Bergerak menyerah dan n Fisik
kegigihan
4 Menegakkan Keadilan merancang Saling menghormati Tidak egois Melatih tanggung jawab Azas Tanggung
('Adalah) strategi (memikirkan Jawab
kelompok kepentingan kelompok)
dalam mencapa|
tujuannya
5 Taat Aturar(Ta'at) cerdik Kemurahan hati Melatih Suportifitas
6 Jujur(Amanah) kewaspadaan Mentaati aturan kebersamaan
atauawareness
dalam
menghadapi
tantangan dari
luar/lawar
7 Usaha KeragSa'iy) bekerja sama Kejujuran Menghargai lawan dan
dalam suasana kawan
riang gembira
8 Tidak sombong geometris, Jujur
(Tawaddu) pemahaman

dimensi ruang
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9 Cerdik(Fatanah) Tidak putus asa
10 Motivator untuk
menangistibagah)
2. Karet
Nilai yang Muncu
No. Islam Protestan Katolik Hindu Buddha Guru BidangdsPPKn Paksalrjr?du;aya
1 Jiwa Kepemimpinan Kerja samateéam worl | berjuang Filosofi Maen Karet: Cara melompati | Kejujuran Patuh terhadap peraturan| Azas
(Imamah) mengatasi karet secara bertahap dari setinggi lutuf Kebersamaan/Kerj
kesulitan yang | sampai di atas kepala analogi dengan asama
semakin lama | konsep evolusi dalam proses fase
semakin tinggi | kehidupan (catur asmara)
tingkat 1. Menuntutilmu
kesulitannya 2. Berumah tangga
3. Mengurangi keduniawian
4. Mengabdikan diri pada sesama
(sanyasin)
2 KerjasamgTa’awun) Menghargai Kawan dan memupuk Urutan melompati karet secara bertahap Semangat Nilai kebersamaan Azas
Lawan keuletan dalam | menghasilkan Hukum Kerja/Karma Kejujuran/Taat
mencapai Aturan
tujuan
Kerja dalam setiap tahapan kehidupan
adalah wajib
Kerja mengasah dan menantang pikiran
agar cerdas serta bertambah pengalaman
3 Lapang dada (Legowo)| Keterampilan Individu terdorong untuk Tidak takut salah asal jangan sengaja | Konsentrasi dan Melatih kesabaran Azas
(Wus’ah) mengoptimalka | berbuat salah» kesalahan memberi perhatian $amadhi Kegesitan/Kesiapa|
n hikmah— kegagalan cemeti untuk n Fisik
kemampuan/pot| optimis maju—
ensi diri Gagal melompati karet akan mendapat]
menembus hukuman— hukum karma berjalan tertib
batas
kemampuanny
4 Menegakkan Keadilan selalu optimis Patuh terhadap tugas masing-masing | Kesabaran Sportivitas Azas Tanggung
('Adalah) menghadapi berdasarkan fase atau tahapan Jawab
kesulitan,
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tantangan, dan
rintangan yang
semakin tinggi
5 Taat Aturan(Ta’at) Nilai negatif: Menijadi juara Azas Aktualisasi
curang untuk Diri
menggagalkan
usaha
6 Jujur(Amanah) Tidak putus asa
7 Usaha Kera(Sa'ly) Jujut
8 Tidak sombong Kecermatan
(Tawadd()
9 Cerdik(Fatanah) Ketepatan
10 Motivator untuk Menghargai orang lain
menangistibagah)
11 Kerja keras dan optimis
3. Ngadu Kaleci
Nilai yang Muncul
No. Islam Protestan Katolik Hindu Buddha Guru BidangdsPPKn PakSaLrI]Sdu:aya
1 Jiwa Kepemimpinan Kerja samatéam work | belajar Filosofi Ngadu kaleci: Konsentrasi Taat peraturan Azas
(Imamabh) membidik « Kunci dari permainan ini adalah Kebersamaan/Kerj
sasaran/tujuan/t diletakkannya kaleci-kaleci dalam asama
arget secara sebuah lingkaran dan disusun
tepat berbentuk segitiga.
Dengan dibuatnya lingkaran tempat
meletakkan kaleci dapat diartikan
sudah diketahui secara jelas apa
tugas dan kewajiban kita serta dalam
lingkaran ditempatkan kaleci-kaleci
berbentuk segitiga dapat direnungkan
sebagai terkurungnya jiwa oleh tiga
sifat yakni bijaksanasg@ttwan),
dinamis (ajah), malas {famag yang
disebut TRIGUNA.
Tugas kita adalah bagaimana
mengeluarkan kaleci-kaleci yang
menjadi indikator dari segitiga itu
(triguna) agar sifat-sifat itu tercermin
dari diri kita sendiri. Bagaimana
caranya?
KerjasamgTa'awun) Menghargai Kawan dan belajar Bila sifat Sattwa dominan dalam diri Wisdom Ketelitian Azas
Lawar merancany maka hasilnya nampak orang itu al Kejujuran/Taa

151




strategi untuk menjadi  pribadi yang bijaksang, Aturan
mencapai mengetahui dengan jelas mana yang
tujuan/kemenan| patut atau benar dan mana yang fak
gan pribadi patut, memperlihatkan sikap hormat,
sopan, kasih sayang, dan suka membantu
orang menderita, tak mementingkan qiri
sendiri, serta menonjolkan kesetiaan dan
rasa bakti.
Lapang dada (Legowo) | Keterampilan Individu | belajar untuk Bila sifat rajah dominan, orang it KesabaranKsanth) Konsentrasi Azas
(Wus'ah) dan Kelincahan terus berusaha | enerjik, ulet, kasar, mudah tersinggung, Kegesitan/Kesiapa
Bergerak mengupayakan | kurang belas kasihan, pemarah, angkuh, n Fisik
tercapainya suka mengagung-agungkan diri sendijri,
tujuan dengan | egois, dan kata-katanya  sering
tidak kenal menyakitkan hati.
menyerah

Menegakkan Keadilan bersikap sportif,| Bila sifat tamas dominan, yang Sportivitas Azas Aktualisasi

('Adalah) menerima bersangkutan pemalas, pengotor, siika Diri
keunggulan tidur berlama-lama, suka makan, iri hati,
orang lain (bila | dungu, dan birahinya menggebu-gebu.
kalah)

Taat Aturar(Ta'at) belajar Ketiga guna di atas menybebkan manusia Jujur Azas Mengenal
memahami punya keinginan dan dari keinginan Bentuk Geometri
dimensiruang | timbul gerak. Bila Sattwa sama dominan
dengan berlatih | dengan rajah berarti sifat-sifat bijak ing{n
mengukur jarak | diwujudkan menjadi realita, sehingga
dan letak akan ada pancaran cahaya kasih. Bila
bidikan serta tamas dominan, maka sudah pasti akan
kekuatan tenagq timbul kekacauan, ibarat api tak nampgk
melalui diselubungi asap.
jentikkan
jarinya

Jujur(Amanah) Bagaimana upaya kita agar asap penutup

api segera hilang? Dalam permainan adu
kaleci ini perlu kojo” penembak supay
buah kaleci-kaleci tadi keluar lingkaran
Hendaknya ada kesadaran TRI KARYA
PARISUDHA (3 upaya yang disucikan:
mamahcika (pikiran), wacika (ucapan),
kayika (tindakan) harus disucikan dengan

landasan baik Agama Hind
mengajarkan  pendidikan  nilai-nilg
kemanusiaaneducation human values
EHV) diuraikan menjadi 3 H, yakn
Head Heart Hand Values (Nilai
Kepada, Nilai Hati, Nilai Tangan).

=t=T
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7 Usaha KeragSa'ly)
8 Tidak sombong
(Tawaddl)
9 Cerdik(Fatanah)
10 Motivator untuk menang
(istibagah
4. Slepdur
Nilai yang Muncul
No. Islam Protestan Katolik Hindu Buddha Guru BidangdsPPKn PakSaLrJrI]Bdu;iaya
1 Jiwa Kepemimpinan Kerja samatéam worlk | Dimensi Pemimpin wajib melindung, mengayonii Semangat\(irya) Kerjasama Azas
(Imamah) keriangan dan | dan memberi rasa aman pada anggotapya Kebersamaan/
kegembiraan yang paling lemah Kerjasama
komunal
2 KerjasamgTa'awun) Menghargai Kawan dan semangat Anggota memiliki keikhlasan dalam Wisdom Demokratis Azas
Lawan kebersamaan mendukung kebijaksanaan pemimpinnya Kejujuran/Taat
bahkan bila perlu siap berkorban Aturan
3 Kesamaan Gender kemampuan Saling percaya antara pemimpin dan | Belajar untuk Saling menghargai Azas Kegesitan/
(Musawah) persuasif non- | bawahan mengambil resiko dan Kesiapan Fisik
verbal konsekuensi terhadap
pilihan yang dibuatnya
4 Lapang dada (Legowo) Sikap Saling menghargai perbedaan Bertanggung jawab Amanah Azas Mengenal
(Wus'ah) “tumarima” Bilangan
atau “legawa”
menerima hasil | Perbedaan bisa jadi perekat dan saling
secara tulus melengkapi ¢
Jika mampu mengatur dan
menggunakannya
5 Menegakkan Keadilan belajar untuk Disiplin terhadap aturan,  Jujur Azas Keceriaan
('Adalah) percaya diri
6 Taat Aturar(Ta’at) Resiko terjatuh Sportivitas
yang bisa
membuat
terluka/cedera
7 Menghormati yang lebih Kebersamaan
tua(lkram)
8 Jujur(Amanah) Memilih satu hal
9 Usaha KeraSa'iy) Teguh pendirian
10 Tidak sombong
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(Tawadd)

11

Cerdik(Fatanah)

12

Motivator untuk menang

(istibagah)

Kukudaan

No.

Nilai yang Muncul

Islam

Protestan

Katolik

Hindu

Buddha

Guru BidangdsPPKn

Pakar Budaya
Sunda

Jiwa Kepemimpinan
(Imamah)

Kerja samateam worlk

membangun
ikatan yang
kokoh dalam
kelompok
dalam
menghadapi
tantangan dari
kelompok lain,
juga dalam
mencapai
tujuannya
mengalahkan
kelompok lain

Saling menghargai perbedaan
Perbedaan bisa jadi perekat dan saling|
melengkapi

Jika mampu mengatur dan
menggunakannya

Ksanthi

Kebersamaan

Azas
Kebersamaan/
Kerjasama

KerjasamgTa’awun)

Menghargai Kawan dan
Lawan

belajar
merancang
strategi
mencapai
tujuan/keberhas
ilan kelompok
dengan mencari
cara/metode
mengalahkan
lawan

Semangat juang

Semangat (Virya)

Kekompakaan

Azas
Kejujuran/Taat
Aturan

Lapang dada (Legowo)
(Wus'ah)

Keterampilan Individu
dan Kelincahan
Bergerak

belajar
mengembangkal
n sikap
bersedia/rela
berkorban demi
tercapainya
tujuan

kelompot

Konsisten baik dalam posisi memberi
beban dan diberi beban

Kekuatan

Azas Kegesitan/
Kesiapan Fisik

Menegakkan Keadilan
('Adalah)

belajar
berkoordinasi

dalam membagi

Mempertimbangkan 3 hal ( waktu,
tempat dan keadaan)

Kerjasama

Azas Aktualisasi
Diri
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peran
5 Taat Aturar(Ta'at) Sikap agresif Anak yang bertumbuh belajar dari Tidak putus asa Azas Mengenal
berlebihan kehidupannya (children learn what they Fungsi
live)
6 Jujur(Amanah) Sportivitas
7 Usaha Kera(Sa'iy) Kepatuhan pada pemimj
8 Tidak sombong
(Tawaddl)
9 Cerdik(Fatanah)
10 Motivator untuk menang
(istibagah)
6. Jajampanaan
No Nilai yang Muncul
) Islam Protestan Katolik Hindu Buddha Guru BidangdsPPKn Pakar Budaya Sunda
1 Jiwa Kepemimpinan Ada Kekompakan Ksanthi Kerjasama Azas
(Imamah) Musyawarah/Kesepaka Kebersamaan/Kerjasama
an
2 KerjasamgTa’awun) Menghargai Kawan dan Nilai-nilai persatuan Semangat Kekuatan dan Kelsaimgan serta Azas Kejujuran/Taat Aturan
Lawan Keberanian
3 Lapang dada (Legowo) | Keterampilan Individu, Kebersamaan Sportivitas Azas Kegesitan/Kesiapan
(Wus'ah) Kekuatan Individu Fisik dan Kekuatan Fisik
Dipadukan Menjadi
Kekuatan yang Prin
4 Menegakkan Keadilan Kewaspadaan Menghargai Kawan dan Lawan Azasahkaisi Diri
('Adalah)
5 Taat Aturan(Ta’at) Jujur dan Tidak Putus Asa Azas Mengenal Fungsi
6 Jujur(Amanah)
7 Usaha KerafSa'iy)
8 Tidak sombong
(Tawadd)
9 Cerdik(Fatanah)
10 Motivator untuk menang
(istibagah
7. Ucing Puntang
Nilai yang Muncul
No. . . ) Pakar Budaya
Islam Protestan Katolik Hindu Buddha Guru BidangdsPPKn

Sunda
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1 Jiwa Kepemimpinan Kerja sama yang Baik Tahan terhadap godaan Semangat Azas
(Imamah) (team worlk Kebersamaan/
Kerjasama
2 KerjasamgTa’awun) Menghargai Kawan dan Keluhuran budi Kesabaran Azas
Lawan Kejujuran/Taat
Aturan
3 Kesamaan Gender Keteguhan jiwa Virya Azas Kesiapan
(Musawah) dan Kekuatan
Fisik
4 Lapang dada (Legowo) Wisdom Azas Aktualisasi
(Wus’ah) Diri
5 Menegakkan Keadilan Azas Mengenal
('Adalah) Fungsi
Taat Aturar(Ta’at)
Usaha KeragSa'iy)
8 Tidak sombong
(Tawadd)
9 Cerdik(Fatanah)
10 Motivator untuk

menang(istibaqah)
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8. Jeblag Panto

Nilai yang Muncul

No. Islam Protestan Katolik Hindu Buddha Guru BidangdsPPKn Paksalrjrl]Bdu;aya
1 Jiwa Kepemimpinan Kerja samatéam worl Membedakan mana yang baik dan burpk  Konsentrasi Demokratis Azas
(Imamah) Kebersamaan/
Kerjasama
2 KerjasamgTa’'awun) Keterampilan Individu Bijaksana (wiweka) Wisdom Kerjasama Azas
Kejujuran/Taat
Aturan
3 Kesamaan Gender Ketetapan hati Kejujuran Sportivitas Azas
(Musawah) Keterampilan dan
Kekuatan Fisik
4 Lapang dada (Legowo) Berpikir tenang Mentaati aturan/ disiplin ~ Kejlgar Azas Aktualisasi
(Wus'ah Diri
5 Menegakkan Keadilan Taktik/Trik Azas Mengenal
('‘Adalah) Fungsi
6 Taat Aturar(Ta’at) Kesabaran
7 Usaha KeragSa'iy)
8 Tidak sombong
(Tawadd)
9 Cerdik(Fatanah)
10 Motivator untuk menang
(istibagah
9. Langlayangan
Nilai yang Muncul
No. Islam Protestan Katolik Hindu Buddha Guru BidangdsPPKn Pakglr“?du;aya
1 Jiwa Kepemimpinafimamabh) Ada Keseimbangan lahir dan batin ~ Kesabaran Konsentrasi Azas
musyawarah, Kebersamaan/
kerjasama dan Kerjasama
kesepakatan
2 KerjasamgTa’awun) Wisdom Sportivitas Azas
(Kebijaksanaan) Kejujuran/Taat
Aturan
3 Lapang dada (Legow@)Vus'ah) Azas
Keterampilan dan|
Kekuatan Fisik
4 Menegakkan Keadilaf¥Adalah) Azas Aktualisasi
Diri
5 Taat Aturar(Ta'at) Azas Mengeng
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Fungsi

6 Usaha KeragSa'iy)
7 Tidak sombongTawaddu)
8 Cerdik(Fatanah)
9 Motivator untuk menan(stibagah)
10. Bebentengan
Nilai yang Muncu
No. Islam Protestan Katolik Hindu Buddha Guru BidangdsPPKn Paksalrjrl?du;aya
1 Jiwa Kepemimpinan Kerja samateam nilai kesetaraan dan | Filosofi Bebentengan: Bebentengan | strategi untuk membagi| Bersikap sportif, mau Azas
(Imamah) work) keadilan simbol untuk mempertahankan agar| peran menerima kekalahan Kebersamaan/
tidak diinjak musuh. Kerjasama
Bila dianalogikan suatu bangsa, semua
bangsa memiliki simbol. Simbol
bangsanya itu dicintai sebagai tanda
hormat kepada bangsanya. Akan
tetapi ternyata tak seorang pun tahu
bagaimana rupa sebenarnya dari
bangsa itu.
2 KerjasamgTa’'awun) Keterampilan melatih membangun | Pembuatan simbol adalah untuk kebijaksanaan dalam Bekerjasama untuk Azas
Individu “pertahanan” memenuhi naluri manusia mengatur strategi mempertahankan benteng| Kejujuran/Taat
diri/kelompok yang | menvisualisasikan yang abstrak agal Aturan
kuat dan tidak mudat} lebih mudah dimengerti, dihayati, dal
diserang pihak lain sekaligus mendekatkan diri terhadap
makna ontologis yang terkandung di
balik wujud simbol itu
3 Kesamaan Gender Kegembiraan Kecepatan dalam berlari | Azas
(Musawah) bersama untuk mengejar lawan Keterampilan dan
Kekuatan Fisik
4 Lapang dada (Legowo) belajar untuk Menolong teman yang Azas Aktualisasi
(Wus'ah) berusaha mencapai sudah tertawan Diri
tujuan bersama
dengan gigih dan
tanpa kenal menyerah
5 Menegakkan Keadilan terdorong untuk Keinginan untuk menjadi | Azas Mengenal
('Adalah) mengembangkan juara, tanpa meninggalkan Fungsi
kemampuan sportivitas
berekspresi/memaksi
malkan aspek
psikomotorik
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Taat Aturan(Ta’at) mengembangkan
sikap solidaritas anta
teman
8 Tidak sombong Nilai Negatif:
(Tawaddu memacu agresivite
9 Cerdik(Fatanah)
10 Motivator untuk menang
(istibagah)
11. Sondah
Nilai yang Muncul
No. Islam Protestan Katolik Hindu Buddha Guru BidangdsPPKn PakSaLrJrI]Bdu;iaya
Jiwa Kepemimpinan Kerja samatéam worl Filosofi Sondah: Konsentrasi Keuletan dalam Azas
(Imamabh) Menggambarkan proses kehidupan yang mempertahankan Kebersamaan/
diawali dengan _lahjir tumbuh permainan Kerjasama
berkembang mati dan _lahir kembali
(menitis) Ibarat matahari terbit (lahir),
merangkak siang menuju sore, dan
tenggelam di ufuk barat (mati) serfa
terbit kembali keesokkan harinya
(menitis).
KerjasamgTa'awun) Keterampilan Individu Permainan Sondah menanandjaran| kesabaran Kesabaran dalam menantiAzas
moral Hindu secara sistemik. Gambar giliran bermain Kejujuran/Taat
yang berisi kotak-kotak untuk dilewatl, Aturan
baik melangkah dengan satu kgki
("Engklek”) maupun melangkah dua
kaki dan kemudian jeda — hingga semua
kotak terlampau, untuk menunjukkan
perjalanan hidup manusia diwarnai oleh
romantika, stagnan, dan dinamika yahg
variatif.
Kesamaan Gender Batu "kojo” para pemain yang diletakkgn Ketepatan dalam melemparAzas
(Musawah) sama-sama pada kotak pertama (level batu Keterampilan dan
satu), menunjukan secara lahiriah Kekuatan Fisik
manusia itu sama ("manusapada”).
Namun perjalanan hidup seseorang yanhg

diisi dengan berpikir, berkata, dan
bertindak (baca: karma), dengan
sendirinya akan membuahkan phahala,
(Phala baik=qubha dan phahala buruk

a cubha).
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Lapang dada (Legowo)
(Wus’ah)

Permainan Sondah secara mendg

menanamkan nilai-nilai moral Hindu

(Sradha = iman).

1l.Iman kepada Hyang Widhi, was
Tuhan,

2.Iman kepada reinkarnasi.

3.Iman kepada maksa (bersatunya = d
dewi atma bersama Tuhan).
4.Iman/Sradha kepada atma/ruhlji
yang lahir sederajat (level satu) bd
setiap manusia ditempatkan pal
gambar/kotak paling bawah.

sar

a/

alit

Kekuatan fisik terutama
kaki

Azas Aktualisasi
Diri

Menegakkan Keadilan
('‘Adalah)

pemain Sondah yang tidak cermat
dinyatakan gagal. Kegagalan identik
kematian yang diikuti dengan santesi
tidak diperkenankan main untuk
sementara (istirahat). Ketika giliran
dilanjutkan lagi kembali bermain.
Permainan Sondah ini secara implisit
menyiratkan ajaran tumimbal
ulang/reinkarnasi dan menempati kotak
pada level kematiannya terdahulu.
Artinya menitis kembali (hidup lagi)
tidak mulai lagi dari level satu melainka
setinggi_baktiyang sudah diraihnya
kehidupan terdahulu.

Keseimbangan badan

Azas Mengenal
Fungsi

Taat Aturar(Ta’at)

Pengetahuan yang pernah dimiliki pa
kehidupan dahulu dapat dibagi menjg
dua kelompok:

1. llimu pengetahuan rohani/spiritu
disebut “para vidya” tidak akal
hilang/tidak punah.

2. llmu pengetahuan non spiritu
disebut "apara vidya”, akan punah.

3. Siklus kehidupan seperti

digambarkan pada permaina
Sondah mendorong pemain bertind
hati-hati, jujur dan penuh vitalitaj
dalam menuntut ilmu pengetahug
utamanya "para vidya”.

da
di

21
n

al

Usaha KeraSa'iy)

Tidak sombong
(Tawadd)

Cerdik(Fatanah)

Motivator untuk menang

(istibagah
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12. Damdaman

Nilai yang Muncul

No. Islam Protestan Katolik Hindu Buddha Guru BidangdsPPKn Paksalrjrl]Bdu;aya
1 Jiwa Kepemimpinan Kerja sama belajar mengembangkan | Filosofi Damdaman: GambargnKonsentrasi Kecermatan Azas
(Imamah) (team work pola pikir strategis dalam | bahwa hidup banyak tantangan, tetapi Kebersamaan sert
meraih tujuan tetap bersemangat untuk mengatpsi saling menghargai
dan menang. hak orang lain
2 KerjasamdgTa’awun) belajar untuk berpikir jauh| Mencapai kemenangan analog dalariebijaksanaan Ketepatan Azas
ke depan melampaui upaya mencapai tujuan hidup menufu¢wWisdon Keterampilan dan
kemungkinan strategi yang Hindu yakni terwujudnya membuat strategi
dikembangkan lawan kesejahteraan di dunia (Jagadhita) dan
kebahagiaan rohani (Moksahtham).
3 Kesamaan Gender belajar mengembangkan | Jagaditha dipersyaratkan berisi Melatih dan Merangsang | Azas Aktualisasi
(Musawah) alternatif pemecahan Dharma (kebajikan, kebenran, untuk Berpikir Diri
masalah dalam kewajiban); Artha (harta benda, dang);
menghadapi berbagai Kama (kepuasan, hasrat, nafsu).
kemungkinan rintangan Ketiga ini disebut Tri Purusa (tiga
dalam mencapai tujuan tujuan hidup). Sedangkan tujuan akhjir
alam rohani adalah Moksah, yakni
bersatunya kembali jiwa dengan Maha
Pencipta (Manunggaling Kawula Lan
Gusti Hyang Widhi).
4 Lapang dada (Legowo) belajar membangun Tanggung Jawab Azas Mengenal
(Wus'ah) kecermatan dalam Fungsi
menerapkan langkah
mencapai tujuan
5 Menegakkan Keadilan kewaspadaan Menerima kekalahan
('‘Adalah)
6 Taat Aturar(Ta’at) mengembangkan Menghargai Lawan
kemampuan abstraksi
dalam melihat persoalan
secara menyeluruh
7 Usaha KeragSa'ly)
8 Tidak sombong
(Tawadd()
9 Cerdik(Fatanah)
10 Motivator untuk menang

(istibagah
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13. Congklak

Nilai yang Muncul

A

No. Islam Protestan Katolik Hindu Buddha Guru BidangdsPPKn Paksalrjrl]Bdu;aya
1 Jiwa Kepemimpinan Kerja samatéam worl Disiplin diri dan Kecepatan dan Ketepatan Azas
(Imamah) kejujuran diri Kebersamaan sert
saling menghargai
hak orang lain
2 KerjasamgTa'awun) Menghargai Kawan dan Kesabaran Menumbuhkan Rasa Azas
Lawan Percaya Diri Keterampilan dan
keseimbangan
fisik
3 Kesamaan Gender Keterampilan Individu Konsentrasi Menghargai Lawan Azas Aktualisas
(Musawah) Diri
4 Lapang dada (Legowo) Belajar untuk tidak iri Melatih Kesabaran Azas Mengenal
(Wus'ah) hati Fungsi
5 Menegakkan Keadilan kemurahan hati Tanggung Jawab
('Adalah)
6 Taat Aturar{Ta'at) Kecermatan
7 Usaha KeragSa'iy)
8 Tidak sombong
(Tawaddi)
9 Cerdik(Fatanah)
10 Motivator untuk menang
(istibagah)
14. Ngadu Hayam
Nilai yang Muncul
No. Islam Protestan Katolik Hindu Buddha Guru BidangdsPPKn Paksalrjrl?du:aya
1 Jiwa Kepemimpinan Kerja samatéam worl Konsentrasi Melatih konsentrasi Azas
(Imamah) Kebersamaan sert
saling menghargai
hak orang lai
2 KerjasamgTa’'awun) Keterampilan Individu kesabaran Melatih kecekatan Azas
Keterampilan dan
keseimbangan
fisik
3 Kesamaan Gender virya Melatih tanggung jawab Azas Aktualisasi
(Musawah) Diri
4 Lapang dada (Legowo) Sportivitas Azas Mengenal
(Wus'ah) Fungsi
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a

5 Menegakkan Keadilan Jujur
('‘Adalah)
6 Taat Aturar(Ta'at) Tidak putus asa
7 Usaha KeragSa'ly) Saling menghargai
8 Tidak sombong
(Tawaddu
9 Cerdik(Fatanah
10 Motivator untuk menang
(istibagah)
15.Beklen
Nilai yang Muncul
No. Islam Protestan Katolik Hindu Buddha Guru BidangdsPPKn PakSaLrJrI]Bdu;iaya
1 Jiwa Kepemimpinan Kerja samatéam worl Konsentrasi Kejelian Mata Azas
(Imamabh) Kebersamaan sert
saling menghargai
hak orang lain
2 KerjasamgTa’'awun) Kesabaran Konsentrasi Azas
Keterampilan dan
keseimbangan
fisik
3 Kesamaan Gender Ketelitian Kecepatan Tangan Azas Aktualisas|
(Musawah) Diri
4 Lapang dada (Legowo) Kebijaksanaan Azas Mengenal
(Wus'ah) Fungsi
5 Menegakkan Keadilan
('‘Adalah)
6 Taat Aturar(Ta’at)
7 Usaha KeragSa'iy)
8 Tidak sombong
(Tawaddi)
9 Cerdik (Fatanah
10 Motivator untuk menang
(istibagah)

163



16. Boy-Boyan

Nilai yang Muncul

No. Islam Protestan Katolik Hindu Buddha Guru BidangdsPPKn PakSaLrI]Bdu;iaya
1 Jiwa Kepemimpinan Kerja samatéam belajar bekerja bersama kerjasama atau Kreativitas Azas
(Imamah) work) dalam tekanan kekompakan Kebersamaan sert
lingkungan/tantangan dari saling menghargai
luar hak orang lain
2 KerjasamgTa'awun) Keterampilan belajar membidik Konsentrasi Demokratis Azas
Individu sasaran/tujuan dengan tepat Keterampilan dan
efisien dan efekitif membuat strategi
3 Kesamaan Gender belajar untuk selalu waspadd strategi Kerjasama Azas Aktualisasi
(Musawah) terhadap setiap potensi Diri
ancaman yang bisa muncul
secara tak terduga
mencelakakan
dirinya/mengacau-kan
pencapaian tujuann
4 Lapang dada (Legowo) belajar untuk berpikir dan kebijaksanaan Sportivitas Azas Mengenal
(Wus’ah) bertindak cepat dalam Fungsi
mengantisipasi dan mengatasi
potensi ancaman, tantangan
dan serangan pihak lain
5 Menegakkan Keadilan Nilai Negatif: Memacu sikap Konsentrasi
('‘Adalah) agresif
6 Taat Aturar{Ta'at)
7 Usaha KeragSa'iy)
8 Tidak sombong
(Tawaddu
9 Cerdik(Fatanah)
10 Motivator untuk menang

(istibagah)
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17. Sorodot Gaplok

Nilai yang Muncul

No. Islam Protestan Katolik Hindu Buddha Guru BidangdsPPKn PakSaLrl]Bdu;iaya
1 Jiwa Kepemimpinan Kerja samatéam worl Konsentrasi Kerjasama Azas
(Imamah) Kebersamaan sert
saling menghargai
hak orang lain
2 KerjasamdgTa’awun) Keterampilan Individu keseimbangan Kekompakan Azas
Keterampilan dan
membuat strategi
3 Kesamaan Gender Kesabaran Sportivitas Azas Aktualisasi
(Musawah) Diri
4 Lapang dada (Legowo) Kerukunan Azas Mengenal
(Wus'ah Fungs
5 Menegakkan Keadilan
('‘Adalah)
6 Taat Aturar(Ta’at)
7 Usaha KeragSa'iy)
8 Tidak sombong
(Tawadd)
9 Cerdik(Fatanah)
10 Motivator untuk menang

(istibagah
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IV.2 Pembahasan

A. Silih Asah : saling mencerdaskan, saling memyaerivawasan dan pengalaman lahir batin

Tokoh
Islam Kristen Katolik Hindu Budha Sunda Guru PPKn
Nilai
1. Memiliki = Jiwa = Kerja samatéam worl = Kerja samatéam . Mencapai kemenangan | ¢ Kebijaksanaan Kerjasama
kemampuan dalamp Kepemimpinan | = Ada work) analogi untuk mencapai| dalam mengatur Menjadi
menciptakan  visi|  (Imamah) Musyawarah/Kesepakat- tujuan hidup menurut strategi pemimpin
dan misi untuk| = Kerjasama an Hindu yakni terwujudnya] (tugas)
mencapai tujuan (Ta’awun) kesejahteraan di dunia Tidak putus asa
= Motivator untuk (Jagadhita) dan Ketepatan
menang kebahagiaan rohani Konsentrasi
(istibagah) (Moksahtham). Taktik/Trik
» Kesamaan « Jagaditha dipersyaratkan Kekompakan
Gender berisi Dharma (kebajikan
(Musawah) kebenaran, kewajiban);
Artha (harta benda, danay;
Kama (kepuasan, hasrat,
nafsu). Ketiga ini disebut
Tri Purusa (tiga tujuan
hidup). Sedangkan tujuar
akhir alam rohani adalah
Moksah, yakni bersatunya
kembali jiwa dengan
Maha Pencipta
(Manunggaling Kawula
Lan Gusti Hyang Widhi
2. Memiliki semangat| = Jiwa = Kerja samatéam worlk = Kerja samateam * Menjaga konsistensj ®* Konsentrasi dan Kerjasama
untuk tetap tegull Kepemimpinan | = Keterampilan Individu work) semangat juang baik perhatian Menjadi
dan kuat dalam (Imamah) dan Kelincahan Bergerak = Berjuang mengatasi dalam posisi yang * Konsentrasi dan pemimpin
bertahan  mencarj » Kerjasama kesulitan menyenangkan atau tidgk kesabaran (tugas)
jalan  keluar dari (Ta’awun) = Kegigihan menyenangkan = Semangat Melatih
masalah » Lapang dada = Ulet = Kesabaran kesabaran
(Legowo) * Legawa Tumarimg Konsentrasi
(Wus’ah) Teguh pendirian
. Usaha Keras Menerima
(Sa'y) kekalahan
= Motivator untuk Kekompakan
menang
(istibagah)
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= Kesamaan
Gender
(Musawah)
Memiliki alat ukur = Taktik/Trik
untuk
menambah ilmu
pengetahuan sebaggi
alat dalam mencapgi
tujuan
Memiliki metoda dan| = Kerjasama = Kerja samatéam worl = Merancang strategi | « Penuh vitalitas dalam * Kebijaksanaan = Kerjasam
cara untuk (Ta’awun) = Membidik menuntut ilmu dalam = Menjadi
mempelajari  suaty = Cerdik sasaran/tujuan/targe pengetahuan mengatur pemimpin
ilmu pengetahuany  (Fatanah) secara tepat, efisien, Jagaditha dipersyaratkan strategi (tugas)
secara terstruktur = Kesamaan dan efektif berisi Dharma (kebajikan = Ketepatan
Gender kebenaran, kewajiban); = Konsentrasi
(Musawah) Artha (harta benda, dana); = Taktik/Tri
Kama (kepuasan, hasrat, * Kekompak-an
nafsu). Ketiga ini disebut
Tri Purusa (tiga tujuan
hidup). Sedangkan tujuary
akhir alam rohani adalah
Moksah, yakni bersatunya
kembali jiwa dengan
Maha Pencipta
(Manunggaling Kawula
Lan Gusti Hyang Widhi).
» Apapun rintangannya,
hendaknya Dharma
menjadi landasan untuk
mendapatkan Artha dan
Kama. Sebaliknya Artha
dan Kama dijadikan saranp
untuk menjalankan
Dharma dalam rangka
mencapai Moksah.
Memiliki = Jiwa = Kerja samatéam worlk = Kerja samatéam Mengelola perbedaan » Kebijaksanaan * Kerjasama
kemampuan Kepemimpinan | = Keterampilan Individu work) menjadi perekat dan saling ~ dalam mengatur e Menjadi
mengelola(manage) (Imamabh) dan Kelincahan BergeraK melengkapi jika mampu strategi pemimpin
sistem, didaktik dan = Kerjasama mengatur dan (tugas)
metodik untuk (Ta’awun) menggunakannya * Kecermatan
mentrasformasikan | = Cerdik . Ketelitiar
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ilmu pengetahuan (Fatanah) Konsentrasi
= Kesamaan Taktik/Trik
Gender Kesabaran
(Musawah) Kekompak-an
Memiliki kesabaran,| = Jiwa = Kerja samatéam worl = Kerja samatéam * Penuh vitalitas dalam = Konsentrasi e Azas Kerjasama
keuletan, tidak cepat Kepemimpinan work) menuntut iimu dan kesabaran Kegesit- Menjadi
bosan atau gampang (Imamah) = Pantang menyerah pengetahuan = Semangat an/ pemimpin
menyerah dalam = Kerjasama * Berjuan mengatasi = Kesabaran Kesiapan (tugas)
menuntut atay (Ta’awun) kesulitan/Kegigihan Fisik Tidak putus
menyampaikan ilmu| = Lapang dada = Ulet asa
pengetahuan (Legowo) * Legawa Tumarimg Melatih
(Wus'ah) . kesabaran
= Motivator untuk Konsentrasi
menang Taktik/Trik
(istibagah) Menerima
* Kesamaan kekalahan
Gender Kekompakan
(Musawah)
Memiliki = Jiwa = Kerja samatéam worl = Kerja samateéam » Pengetahuan yang pernatr Wisdom e Azas Kerjasama
kemampuan untuk  Kepemimpinan | = Keterampilan Individu work) dimiliki pada kehidupan (kebijaksana- Kejujur- Menjadi
berpikir positif dan (Imamabh) dan Kelincahan Bergerak = Legawa Tumarimg dahulu dapat  dibag an) an/Taat pemimpin
menerima  hal-hal = Kerjasama . menjadi dua kelompok: = Kemurahan Aturan (tugas)
baru, bersikapl  (Ta'awun) 1. limu pengetahuar hati Jujur
transparansi dalam = Lapang dada rohani/spiritual * Kejujuran Menerima
arti tidak ada (Legowo) disebut "para vidya” kekalahan
sesuatu yang (Wus’ah) tidak akan Kekompakan
disembunyikan dem| = Usaha Keras hilang/tidak punah.
tercapainya (Sa’ly) 2. llmu pengetahuar
optimalisasi, = Cerdik non spiritual
transformasi  ilmu (Fatanah) disebut "aparg
pengetahuan. » Kesamaan vidya”, akan punah.
Gender ¢ Siklus kehidupan
(Musawah) mendorong pemai
bertindak hati-hati, jujur
dan penuh vitalitas dalam
menuntut iimu
pengetahuan,
utamanya "para vidya”.
Memiliki  kejujuran | = Jiwa = Kerja samatéam worl = Kerja samatéam « Kejujuran =  Wisdom ¢ Azas Kerjasama
dalam konteks Kepemimpinan work) (kebijaksana- Kejujur- Jujur
penyampaian ilmu  (Imamah) an) an/Taat Kekompakan
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pengetahuan » Kerjasama Kejujuran Aturan
sehingga tidakl  (Taawun) Azas
menguntungkan = Jujur(Amanah) Keteram
salah satu pihak » Kesamaan pilan dan
Gender Kekuata
(Musawah) n Fisik
9. Memiliki = Kerjasama = Kerja samatéam worl = Kerja samatéam ¢ Jika berhasil melewati sat Konsentrasi Azas Kerjasama
kemampuan bekerja  (Ta'awun) = Keterampilan Individu work) tahap maka dapat dan kesabaran Kegesita Menjadi
secara » Taat Aturan dan Kelincahan BergeraK melanjutkan permainan ke Semangat n/Kesiap pemimpin
berkesinambungan. (Ta'at) tahap selanjutnya. Kesabaran an Fisik (tugas)
= Usaha Keras Azas Melatih
(Sa'ly) Keteram kesabaran
= Kesamaan pilan dan Taktik/Trik
Gender Kekuata Kekompakan
(Musawah) n Fisik
10. Memiliki kreatifitas | = Cerdik = Keterampilan Individu = Kreatif » Konsentrasi Azas Kecermatan
dan  keterampilann  (Fatanah) dan Kelincahan BergeraK dan perhatian Aktual- Taktik/Trik
untuk hidup| = Kesamaan isasi Diri
sejahtera Gender Azas
(Musawah) Keteram
pilan dan
Kekuat-
an Fisit
11. Memiliki » Usaha Keras » Keterampilan Individu » Konsentrasi Azas Menjadi
kemampuan untuk (Sa’ly) dan Kelincahan BergeraK dan perhatian Keteram pemimpin
memperbaharui dan = Kesamaan pilan dan (tugas)
mengembangkan Gender Kekuat- Taktik/Trik
suatu iimu (Musawah) an Fisik
pengetahuan
12. Memiliki = Rendah hati = Keterampilan Individu « Saling belajar =  Wisdom Azas Menjadi
kemampuan untuk (Tawadd() dan Kelincahan BergeraK  Setiap orang bekerja sesuai  (kebijaksana- Keber- pemimpin
saling menilai| = Cerdik tugasnya masing-masing, an) samaan/ (tugas)
kualitas ilmu (Fatanah) berdasarkan fase atau = Strategi untuk Kerjasama Kebersamaan
pengetahuan dj = Kesamaan tahapan tadi. Jangan ada membagi peran Taktik/Trik
antara kedua belah Gender sikap iri dan dengki = kerjasama atau Kekompakan
pihak agar terjadi (Musawah) melihat tugas yang sudah kekompakan

proses pencerdasan

dikerjakan sesuai fasenya|
masing-masing. Dengan
kata lain, bahwa semua
bekerja sesuai fungsinya
tanpa menyombongkan

jasanya.
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13. Memiliki keberanian| = Rendah hati Tidak takut salah asil- Wisdom « Azas = Kecermatan
untuk menguiji hasill  (Tawadd() jangan sengaja berbuat  (kebijaksana- Aktual- = Taktik/Trik
proses pencerdasan = Kesamaan kesalahan. an) isasi Diri

Gender Kesalahan akan membeyi

(Musawah) hikmah karena ini adalah
guru bagi kita. Rasa takyt
berlebihan pada kegagalan
akan agak lamg
menghambat  kelancaran
bagi kemajuan.
Kegagalan merupakan
cemeti bagi yang optimis
maju.
Jika pemain gagal akan
mendapat hukuman. Ini
artinya, hukuman Karma
berjalan dengan tertib,
segala perbuatan akan
berakibat kepada yang
membuatnya.

14. Memiliki sikap | = Jiwa = Kerja samatéam worl = Kerja samatéam Kewaspadaan =  Wisdom ¢ Azas = Kerjasama
proaktif dalam Kepemimpinan | = Keterampilan Individu work) (kebijaksana- Kegesit- | * Menjadi
berinisiatif mencari (Imamah) dan Kelincahan BergeraK an) an/Kesia pemimpin
penemuan baru yang = Kerjasama pan Fisik (tugas)
dijadikan tantangany (Ta'awun) = Taktik/Trik
untuk memacu| * Usaha Keras = Kekompakan
kemampuannya (sa’iy)

= Cerdik
(Fatanah)

= Motivator untuk
menang
(istibagah)

= Kesamaan
Gender
(Musawah)

15. Memiliki  standar| = Rendah hati = Mampu bertindak,
kompetensi yang (Tawaddud) memperhatikan, dan dengan
melingkupi = Cerdik mempertimbangkan 3 (tiga)
kompetensi (Fatanah) hal yaitu Desa-Kala-Patra
intelektual, = Kesamaan (tempat, waktu, keadaan,
emosional, spiritual Gender atau situasi).
secara sinergis (Musawah) Bagi anak-anak yang tengah

bertumbuh dan belajar da|
kehidupannya  Children
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learn what they live= vide
dorothy law noltg
16. Memiliki » Kerjasama = Kerja samatéam worlk = Kerja samateam « Saling belajar =  Wisdom « Azas » Kerjasama
kemampuan untuk (Ta'awun) work) (kebijaksana- Keber- = Menjadi
saling melengkapi = Kesamaan an) samaan/ pemimpin
dan saling Gender = Tidak egois Kerjasama (tugas)
memberikan (Musawah) (memikirkan = Kebersamaan
manfaat bagi kedua kepentingan = Taktik/Trik
belah pihak pada kelompok) = Kekompakan
saat terjadi proses = Kemurahan
interaksi hati
= Strategi untuk
membagi peran
= kerjasama atau
kekompakan
17. Memiliki » Kerjasama = Kerja samatgam worl = Kerja samatéam =  Wisdom e Azas » Kerjasama
Kemampuan (Ta’awun) » Keterampilan Individu work) (kebijaksana- Keteram | = Taktik/Trik
berkomunikasi = Lapang dada dan Kelincahan Bergerak = Legawa Tumarimg an) pilan dan | = Kekompakan
untuk menyamakan (Legowo) = Ada Musyawarah/ Kekuat-
persepsi agar tidal (Wus’ah) Kesepakatan an Fisik
terjadi = Cerdik
kesalahpahaman (Fatanah)
= Kesamaan
Gender
(Musawah)
B. Silih Asih :tingkah laku yang memperlihatkan kasih sayang yalug
Tokoh
Islam Kristen Katolik . Budha Sunda Guru PPKn
- Hindhu
Nilai
1. Menunjukkan = Jiwa = Ada Musyawarah/ = Legawa fumarimg |« Saling memahami = kesabaran » Azas Keber- | = Kesabaran
kesabaran dalam Kepemimpinan Kesepakatan » kerjasama atay samaan/ = Kebersamaan
menyamakan (Imamah) kekompakan Kerja sama = Kekompakan
persepsi dari kedua
belah pihak
2. Menunjukkan = Lapang dada » Legawa Tumarimg |« Keikhlasan dalam = Tidak egois = Menjadi
pengorbanan untu (Legowo) = Rela Berkorban mendukung kelompok (memikirkan pemimpin
kepentingan individu (Wus’ah) « Siap berkorban jiwa kepentingan (tugas)
di atas kepentingaf kelompok) = Melatih

bersama.

= Bertanggung

tanggung jawab
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jawab * Menerima
= Kebijaksanaan kekalahan

dalam

mengatur

strategi

3. Menunjukkan nilai- » Mengabdikan diri = Wisdom * Azas = Menjadi
nilai luhur kepadal sepenuhnya bagi (kebijaksana- Kejujur- pemimpin
sesama manusia dan sesama/lingkungan an) an/Taat (tugas)
sang Pencipta (sanyasin) = Tidak egois Aturan = Jujur

= Nilai Bakti (memikirkan e Azas » Patuh terhadap
= Memilih mana yang baik kepentingan Tanggung peraturan
dan buruk kelompok) Jawab = Melatih
* Iman kepada Tuhan = Kemurahan kesabaran
hati
= Kejujuran
» Kesabaran
= Disiplin
terhadap
aturan
= Belajar untuk
tidak iri hati

4. Menunjukkan  rasa = Menegakkan = Kerja samatéam worl = Kesetaraan dan = Mengetahui tugas dan =  Wisdom * Azas = Kerjasama
tanggung jawah  keadilan * Menghargai Kawan dan keadilan kewajiban (kebijaksana Tanggung * Menghargai
untuk  mengharga| (‘Adalah) Lawan = Kerja samateam » Saling menghargai an) Jawab lawan dan
hak dan kewajiban = Kerjasama work) = Bekerja sesuai dengan tugas* Tidak egois | « Saling kawan
dirinya dan orang (Ta'awun) . dan fungsi masing-masing (memikirkan menghargai| * Melatih
lain » Taat pada aturary sesuai dengan fungsi dan kepentingan hak orang tanggung jawab

(Ta'at) tahapan kelompok) lain
» Motivator untuk * Belajar
menang untuk tidak
(istibagah) iri hati
= Kesamaan
Gender
(Musawah)

5. Menunjukkan » Motivator untuk » Tidak Pantang « Bersemangat mengatasi | = Wisdom » Tidak putus asa
keteguhan hati yang menang menyerah tantangan (kebijaksana = Melatih
disertai semangat dan (istibagah) = Kegigihan « Tahan terhadap godaan an) kesabaran
tekad saafl = Kesamaan = Berjuang mengatasi| « Keluhuran budi = Konsentrasi = Teguh pendirian
menghadapi Gender kesulitan + Keteguhan jiwa dan
rintangan (Musawah) = Ulet « Ketetapan hati kesabaran

= Semangat
= Kesabaran

6. Menunjukkan = Legawa Tumarimg | « Adanya garis batas dapat* Wisdom * Azas = Kepatuhan padd
perilaku disiplin diandaikan sebag (kebijaksana Kebersamae aturan, tegas,
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untuk membatasi dir PAGAR. Pagar yang bai an) / Kerjasama dan pemimpin
terhadap apa yang dengan sendirinya = Mentaati * Taat Aturan = Menghargai
bukan haknya, serta menciptakan hubungan peraturan lawan dan
mampu menghormatj yang baik. Karena pagdr® Disiplin kawan
batasan dan setip yang baik memiliki fungsi terhadap = Patuh terhadap
menjaga batasan ganda. Pertama, akgn aturan peraturan
tersebut dapat melindungi hak = Ada visi dan
milik kita sendiri dari misi
gangguan orang lain. = Belajar
Kedua, mencegah diri kita untuk tidak
menyalahgunakan hak iri hati
milik orang lain.
¢ Kesetiaan
¢ Sopan
* Rasa hormat
Menunjukkan = Kesamaan » Kasih sayang = Menolong
keinginan dalam  Gender
mengekspresikan (Musawah)
kasih sayang kepada
sesama
Menunjukkan = Kerja samatéam worl = Legawa Tumarimg | « Terkurungnya jiwa olell = Wisdom e Azas = Kerjasama
kesediaan menerima tiga sifat yakni bijaksang (kebijaksana Kejujuran/T | = Menjadi
keadaan yang (sattwam), dinamis (ajah), an) aat Aturan pemimpin
dikasihi apa adanya malas fama$ yang disebut = Kemurahan (tugas)
TRIGUNA. hati = Jujur
« Ketiga guna di atas * Kejujuran * Menerima
menyebabkan manusia® Belajar kekalahan
punya keinginan dan dafi untuk tidak = Kekompakan
keinginan timbul gerak iri hati
Bila Sattwa sama dominan
dengan rajah berarti sifaf-
sifat bijak ingin
diwujudkan menjadi
realita, sehingga akan ada
pancaran cahaya kasih.
Bila tamas dominan, maka
sudah pasti akan timbyl
kekacauan, ibarat api tak
nampak diselubungi asap.
Menunjukkan = Kesamaan = Kerja samatéam worl = Kerja samateam a. Bekerjsama = Kebijaksana | « Azas = Kerjasama
kemampuan bekerja  Gender work) an dalam Kebersamaan| = Kebersamaan
sama untuk|  (Musawah) * Mencapai tujuan mengatur / Kerjasama | = Taktik/Trik
mencapai tujuar = Semangat strategi = Kekompakan
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bersama kebersamaan » kerjasama
atau
kekompakan

10. Menunjukkan * Menghargai Kawan dan | = Semangat pemimpin  yang mampu * Wisdom * Azas Kebersamaan
kebersamaan  dap Lawan kebersamaan mengayomi anggotanya (kebijaksana Kebersamaan Menghargai
saling mendukung = Rela Berkorban sehingga memiliki rasa aman,  an) / Kerjasama lawan dan
dalam keadaan sukp L] maka dengan sendirinyp®* Tidak egois kawan
maupun duka anggotanya akan membegri  (memikirkan Demokratis

kepercayaan pada kepentingan Kekompakan
pemimpinnya. Begitu jugd kelompok)
pemimpin dituntut melindungj = Kemurahan
warganya dan dipantangkgn  hati
untuk memusuhi sehingga® Strategi
anak/anggota tadi akan bisa  membagi
belajar mematuhi. peran
* Belajar
untuk tidak
iri hati
» kerjasama
atau
kekompakan

11. Menunjukkan = Jiwa = Semangat = Nilai-nilai persatuan = Kerjasama = Azas Kebersamaan
kemampuan Kepemimpinan kebersamaan = Kebersamaan atau Kebersamaan Demokratis
mendamaikan (Imamabh) = Kasih sayang kekompakan Kerjasama Kekompakan
kehidupan = Kesamaan = Membantu menghargai

Gender perbedaan
(Musawah)

12. Menunjukkan ¢ Keikhlasan dalam = Kesabaran Melatih
kepedihan yang bisa mendukung kelompok dan|® Belajar untuk kesabaran
dirasionalisasikan pemimpin tidak iri hati Menerima
dan disublimasikan « Siap berkorban jiwa kekalahan
menjadi keikhlasan

13. Menunjukkan = Ada Musyawarah/ = Semangat ¢ Kebersamaan = kerjasama atay « Azas Kebersamaan
perilaku saling Kesepakatan kebersamaan kekompakan Kebersamaan Demokratis
memberi dan may / Kerjasama
berbagi baik moril
maupun materil

C. Silih Asuh : membimbing, mengayomi, membinanjaga, mengarahkan dengan seksama agar selamatdatatin
Tokoh a. Pemimpin dan bawahan
Islam Kristen Katolik saling percaya Budha Sunda Guru PPKn
Nilai
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1. Kesediaan untuk = Jiwa * Menghargai Kawan dan | = Semangat a. Sikap membantu =  Wisdom « Azas = Menjadi
menghargai dan  Kepemimpinan Lawan kebersamaan (kebijaksanaan) Kebersama- pemimpin
mendorong relas (Imamah) = Legawa Tumarimg = Tidak egois an/ (tugas)
antarpersonal » Lapang dada L] (memikirkan Kerjasama = Keber-

(Legowo) kepentingan « Azas samaan

(Wus’ah) kelompok) keterampilan| * Menghargai
= Motivator untuk = Kemurahan hati dan kekuatan| lawan dan

menang = Belajar untuk fisik kawan

(istibagah) tidak iri hati « saling = Menerima
» Kesamaan » kerjasama atau menghargai kekalahan

Gender kekompakan hak orang

(Musawah) lain

2. Kesediaan untuk = Jiwa = Menghargai Kawan dan | = Kesetaraan dan a. Tidak mementingkan diri | = Wisdom * Azas = Menjadi
memahami Kepemimpinan Lawan keadilan sendiri (kebijaksanaan)| Kebersama- pemimpin
kesederajatan tanpg (Imamah) = Semangat = Tidak egois an/ (tugas)
memandang yang = Lapang dada kebersamaan (memikirkan Kerjasama = Kebersamaari
satu lebih tinggi dari  (Legowo) * Legawa Tumarimg kepentingan « saling = Meng-hargai
yang lain (Wus’ah) . kelompok) menghargai lawan dan

= Kesamaan = Belajar untuk hak orang kawan
Gender tidak iri hati lain = Demokratis
(Musawah) = Menerima
kekalahan

3. Kesediaan untuk = Jiwa =  Wisdom « Azas = Menjadi
menymbangkan Kepemimpinan (kebijaksanaan) Kebersamaa pemimpin
waktu, tenaga, dam (Imamah) = Tidak egois n/ Kerjasama (tugas)
pikiran dengan ikhlas = Motivator untuk (memikirkan « Azas = Kebersamaarl

menang kepentingan Tanggung = Kecermatan
(istibagah) kelompok) Jawab = Taktik/Trik
= Kesamaan = Kemurahan hati| « Azas = Melatih
Gender keterampilan tanggung
(Musawah) dan kekuatan| ~ jawab
fisik

4. Kesediaan » Jiwa * Legawa Tumarimg . Pemimpin yang mamply = Konsentrasidan = Azas = Menjadi
mengorbankan Kepemimpinan mengayomi  anggotanya perhatian Tanggung pemimpin
kepentingan pribad| (Imamah) sehingga memiliki rasa = Wisdom Jawab (tugas)
demi  terwujudnya| = Lapang dada aman, maka  dengan (kebijaksanaan) = Melatih
tujuan silih asuh (Legowo) sendirinya anggota yang® Tidak egois tanggung

(Wus’ah) bersangkutan akan (memikirkan jawab
» Kesamaan memberi kepercayaan pada  kepentingan = Patuh
Gender pemimpinnya. Begitu jugd kelompok) terhadap
(Musawah) pemimpin dituntut| = Kemurahan hati peraturan
melindungi warganya dan = Mentaati = Demokratis
dipantangkan untuk peraturan = Menerima
memusubhi sehingga * Bertanggung kekalahan
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anak/anggota tadi akal jawab Melatih
bisa belajar mematuhi. Disiplin tanggung
terhadap aturan jawab
Kesediaan untuk = Jiwa » Keterampilan Individu * Semangat Wisdom « Azas Menjadi
menempatkan  dir Kepemimpinan dan Kelincahan Bergera  kebersamaan (kebijaksanaan) Kebersamaa pemimpin
sebagai subjek dap (Imamah) Strateqi n/ Kerjasama (tugas)
objek dalam proses = Cerdik membagi peran| « Azas kebersamaan
silih asuh (Fatanah) kerjasama atau Mengenal
= Motivator untuk kekompakan Fungsi
menang
(istibagah)
= Kesamaan
Gender
(Musawah
Kesediaan untuk = Jiwa a. Memiliki jiwa ksatria Wisdom e Azas Menjadi
saling percaya yang Kepemimpinan (kebijaksanaan) Kejujuran/ pemimpin
dilandasi  kejujuran|  (Imamah) Kejujuran Taat (tugas)
dan keterbukaan = Kesamaan Aturan Jujur
yang tulus Gender
(Musawah)
Kesediaan = Jiwa = Menghargai Kawan dan | = Semangat Wisdom ¢ Azas Menjadi
menghargai hak dapn Kepemimpinan Lawan kebersamaan (kebijaksanaan) Kebersamaa pemimpin
kewajiban secara (Imamah) » Keterampilan Individu * Legawa Tumarimg Mentaati n/ Kerjasama (tugas)
berimbang = Lapang dada dan Kelincahan Bergeral = peraturan « Azas Kebersamaarn
(Legowo) Belajar untuk Mengenal Menghargai
(Wus’ah) tidak iri hati Fungsi lawan dan
= Cerdik kerjasama atau kawan
(Fatanah) kekompakan Patuh
» Kesamaan terhadap
Gender peraturan
(Musawah) Demokratis
Menerima
kekalaha
Kesediaan untuk = Jiwa = Semangat a. Saling menghargai Wisdom ¢ Azas Menjadi
berani mengaku Kepemimpinan kebersamaan perbedaan (kebijaksanaan) Kebersamaa pemimpin
kelemahan danp  (Imamah) * Legawa Tumarimg Kesabaran n/ Kerjasama (tugas)
kekurangan dirif = Lapang dada . Strategi « Asaz Kebersamaan
sendiri serta berani (Legowo) membagi peran Kejujuran/Ta Melatih
mengakui kelebihar)  (Wus’ah) Belajar untuk at Aturan kesabaran
orang lain » Kesamaan tidak iri hati Menerima
Gender kekalahan
(Musawah)
Kesediaan untuk = Jiwa » Keterampilan Individu a. Bekerjasama Wisdom » Azas Menjadi
memepersiapkan Kepemimpinan dan Kelincahan BergeraK (kebijaksanaan) Tanggung pemimpin
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generasi penerus  (Imamah) Semangat Jawab (tugas)
dengan kualitas SDM = Cerdik Bertanggung = Azas = Melatih
yang lebih baik dari (Fatanah) jawab keterampil tanggung
pendahulunya » Kesamaan an dan jawab
Gender kekuatan = Kecermatan
(Musawah) fisik = Konsentrasi
= Taktik/Trik
= Melatih
tanggung
jawab
10. Kesediaan untuk = Jiwa = Menghargai Kawan dan | = Semangat a. Sikap membantu Wisdom e Azas = Menjadi
saling menghargaj Kepemimpinan Lawan kebersamaan (kebijaksanaan) Kebersama- pemimpin
antara kedua belah (Imamah) * Legawa Tumarimg Tidak egois an/ (tugas)
pihak = Lapang dada . (memikirkan Kerjasama = Kebersamaari
(Legowo) kepentingan = Menghargai
(Wus’ah) kelompok) lawan dan
= Motivator untuk Kemurahan hati kawan
menang Strategi = Demokratis
(istibagah) membagi peran = Menerima
» Kesamaan Belajar untuk kekalahan
Gender tidak iri hati
(Musawah) kerjasama atau
kekompakan
11. Kesediaan mengakui = Jiwa * Menghargai Kawan dan | = Semangat a. Kebersamaan Wisdom « Azas = Menjadi
keberadaan orang Kepemimpinan Lawan kebersamaan (kebijaksanaan) Kebersama- pemimpin
lain yang didasar (Imamabh) * Legawa Tumarimg Tidak egois an/ (tugas)
rasa saling| = Lapang dada L] (memikirkan Kerjasama = Kebersamaar
membutuhkan (Legowo) kepentingan « Azas = Menghargai
(Wus’ah) kelompok) Mengenal lawan dan
= Kesamaan Strategi Fungsi kawan
Gender membagi peran = Menerima
(Musawah) kerjasama atau kekalahan
kekompakan
12. Kesediaan untuk = Jiwa = Semangat Wisdom ¢ Azas = Menjadi
bertanggung jawal) Kepemimpinan kebersamaan (kebijaksanaan)| Kebersama- pemimpin
dalam mencapaj  (Imamah) = Rela Berkorban Tidak egois an/ (tugas)
tujuan bersama = Cerdik L] (memikirkan Kerjasama = Kebersamaar
(Fatanah) kepentingan « Azas = Patuh
= Motivator untuk kelompok) Tanggung terhadap
menang Mentaati Jawab peraturan
(istibagah) peraturan = Melatih
= Kesamaan Disiplin tanggung
Gender terhadap aturan jawab
(Musawah) Strategi
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membagi peran
Belajar untuk

tidak iri hati
13. Kesediaan untuk = Jiwa Wisdom ¢ Azas = Menjadi
merasakan senasib Kepemimpinan (kebijaksanaan)| Kebersama- pemimpin
sepenanggungan (Imamah) Tidak egois an/ (tugas)
dengan orang lain Kesamaan (memikirkan Kerjasama = kebersamaan
Gender kepentingan
(Musawah) kelompok)
Strategi
membagi peran
kerjasama atau
kekompakan
14. Lain-lain Menegakkan = Cerdik Belajar untuk e Azas = Kekompakan
Keadilan = Kewaspadaan mengambil Keceriaan | = Melatih
('‘Adalah) » Mengoptimalkan resiko dan Sportivitas
Menghormati kemampuan konsekuensi = Menjadi
yang lebih tua = Persuasif terhadap pilihan juara
(Ikram) (kemampuan yang dibuatnya = Memilih satu
mempengaruhi) Ksanthi hal
= Percaya Diri Keseimbangan = Kecepatan
= Optimis dalam berlari
= Agresivitas yang untuk
tinggi mengejar
lawan
= Keuletan
dalam
mempertahan
kan
permainan
= Melatih dan
Merangsang
untuk
Berpikir
= Kejelian
Mata
= Kecepatan
Tangan
= Menumbuhk
an Rasa
Percaya Diri
= Melatih
kecekata
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Sebagaimana telah ditegaskan pada bagian terdddaliwa etnis Sunda
memiliki world view’silih asah, silih asih, silih asuh, yang satu sama lain memiliki
dimensi nilai-nilai kearifan lokal yang sesuai kekgnya. Sejalan dengan tujuan
penelitian ini di dalam permainan tradisional etBisida, maka ditemukan nilai-nilai
kearifan lokal di dalam permainan tradisional e®ismda yang bersumber desorld

viewetnis Sunda yang akan dipaparkan sebagai berikut :

IV.2.1 Silih Asah

Konsep dasasilih asahbermakna saling mencerdaskan, saling memperluas
wawasan dan pengalaman lahir batin. Dalam silih,aditemukan nilai-nilai kearifan
lokal yang mendasari pendapat para rohaniawan adalaam, Kristen, Katolik,
Hindu, Budha, pakar etnis Sunda dan Guru PPKn dat@mbahas nilai-nilai yang
terdapat dalam permainan adat Sunda.

Nilai kearifan lokal pada permainan tradisionali®tBunda untuk ‘saling

memiliki visi dan misi untuk mencapai tujuanberdasarkan kajian rohaniawan Islam

terdapat nilajiwa kepemimpinan (imamah). Dengan adanya jiwa kepemimpinan,
seorang anak akan ditantang unbgkerjasamadengan teman-temanny&’'awun)
dalam menentukan visi dan misi untuk mencapai tuju#lal ini didasarkan oleh
adanyamotivator untuk menang(istibagah) dalam diri mereka danidak ada
perbedaandi antara mereka, khususnya antara anak laki-lakigerempuan dalam
menentukan visi dan misi tersebut. Menurut roda&ain Protestan, untuk mencapai

tujuan ditemukan adanya nilai-nilkérjasama (teamwork) dalam menentukan visi
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dan misi. Kerjasama tersebut dilakukan dengan oakakukanmusyawarah di
antara merekaDengan begitu, perbedaan pendapat dapat dihilangganmereka
dapat saling bekerjasama dalam menentukan visindanuntuk mencapai tujuan
yang telah ditetapkan. Menurut rohaniawan Hinddardaupaya untukmencapai
kemenangan ketika seorang anak berhasil menang dalam peamatmal tersebut
dianalogikan sebagai pencapaian tujuan hidup. |gbeteencapaian tujuan hidup
tercapai, maka akan tercipta kesejahteraan di diemakebahagiaan rohani. Selain
itu, pencapaian visi dan misi dianalogikan untuknoagai tiga tujuaiTri Purusan)
yaitu Dharma (kebajikan, kebenaran, kewajiban); Artha (harta benda dan
dana); Kama(kepuasan, hasrat, nafsu)Sedangkan tujuan akhir alam rohani adalah
moksah,yakni bersatunya kembali jiwa dengan Maha Pencie¢aangkan menurut
rohaniawan Budha dan rohaniawan Katolik, apabilanmamemiliki visi dan misi
untuk mencapai tujuan, maka anak belajar memisdiaran/tujuan/target secara
tepat, efisiendanefektif, sehingga strategi yang mereka gunakan tidak akbapaes
dari visi dan misi tersebut. Menurut Guru PPKn,eteim melakukan permainan,
harus ada penentuan visi dan misi agar permainpat dilaksanakan dengan baik
dengan melakukarkerjasama. Semua itu dilakukan dengaketeguhan hati,
ketepatan dan konsentrasi serta dilakukan dengan banyak taktik sebagaiegfrat

dalam mencapai tujuan yang ditetapkan.
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Nilai kearifan lokal pada permainan tradisionali®tSunda untuk ‘saling

memiliki semangat untuk tetap tequh dan kuat dddemahan mencari jalan keluar

dari masalah’ berdasarkan kajian rohaniawan Islam, ketika sepenak bersama
kelompoknya mendapatkan kesulitan dalam permaimaaka diperlukan adanya
nilai (istibagah) yaitu kemampuan sebaganotivator pada setiap anak agar
memotivasi temannya untuk bangkit dari kesulitalamiamembangkitkan semangat
juang kelompoknya yang mengalami kekalahan sehingga Idiger usaha keras
(sa’'ly) yang bisa digunakan untuk mencapai kemenangarukUmiemenangkan
permainan tersebut disertai nilgiva kepemimpinan (imamah) yaitu mereka
masing-masing memiliki jiwa kepemimpinan untuk sglbekerjasama (a’awun).
dengan kelompoknya untuk lebih baik lagi. Menurah&niawan Protestan, dalam
bekerjasama (teamwork) mereka masing-masing akan berupaya menemukan ide
untuk mencari jalan keluar. Menurut rohaniawanadklat saat dihadapkan pada
kesulitan, anak belajamemupuk keuletan untuk selaluberjuang mengatasi
kesulitan dalam mencapai tujuan di berbagai talaaqm ymemiliki tingkat kesulitan
yang berlainan. Jika anak selalu memil@&mangat optimis saat menghadapi
kesulitan, tantangan, dan rintangan yang semakggitimaka anak terdorong untuk
tidak kenal menyerah dan mampu mengoptimalkan kemampuan/potensi diri
menembus batas kemampuannyaterutama ketika berhadapan dengan rintangan
yang ‘hampir mustahil'dilewati (misalnya dalam permainan karet, saatarigan
mencapai level tertinggi dengan ketinggian yangetvigi tinggi badannya sendiri).

Permainan-permainan tradisional ini juga mengajarkepada setiap orang untuk
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menerima sesuatu hasil aktivitas maupu perbuatmyahlegawa atautumarima,
terlepas apakah hasil itu baik atu buruk. Rohanalismdu mengatakan bahwa saat
menghadapi rintangan diperlukan menj&gasistensi semangat juangbaik dalam
posisi yang menyenangkan ataupun tidak menyenangkisienurut rohaniawan
Budha, untuk memiliki semangat juang dalam menghaditangan, maka
dibutuhkan adanykonsentrasi, perhatian dan kesabaran Selain itu juga adanya
semangatuntuk tetap bertahan agiédak putus asa Menurut Guru PPKn, bahwa
memiliki semangat untuk tetap teguh dan kuat ddtemahan mencari jalan keluar
dari masalah dibutuhkan adarkerjasama dengan orang lain. Dalam permainan ada
anak yangoertugas menjadi pemimpin. Mereka harukonsentrasi dankompak.
Apabila kalah, merekanenerima kekalahan dan melatih kesabaran untuk tetap
teguh dan kuat dalam bertahan mencari jalan keluar.

Nilai kearifan lokal pada permainan tradisionali®tBunda untuk_‘memiliki

alat ukur untuk menambah suatu ilmu pengetahubagse alat dalam mencapai

tujuan’, berdasarkan kajian rohaniawan Budha, alat ukgekbert merupakastrateqgi
dalam mencari suatu ilmu pengetahuan. Menurut dgeirlKn, alat ukur untuk
mencapai tujuan dilakukan dengan cara memhaldik/trik untuk memenangkan
permainan. Sedangkan menurut rohaniawan Kataligt,ukur merupakarindikator
pada saat anak memahami medan permainan. Misalalgm permainagalah asin,
melalui bentuk area permainan yaggometris, anak diajak belajar membentuk
pemahamardimensi ruang untuk melihatbatas-batas ruangmana yang menjadi

wilayahnya dan mana wilayah lawan agar tidak didgmg Sedangkan dalam
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permainanadu kaleci,pemahamamlimensi ruang pada anak adalah untierlatih
mengukur jarak danletak bidikan sert&ekuatan tenagamelalui jentikkan jarinya.
Menurut rohaniawan Hindu, indikator kunci keberhasilan geermainan ini adalah
diletakkannya kaleci-kaleci dalam sebuah lingkatan disusun berbentuk segitiga.
Kemudian, setiap pemain berusaha menembakkan tkgdedtojo) yang menjadi
pegangan masing-masing. Tugasnya adalah mengetu&ddaci dari kumpulan
kaleci keluar lingkaran dan bila itu berhasil pglibanyak maka itu merupakan
indikator dianggap menang. Menurut pakar budayad&wan rohaniawan Katolik,
kemampuan mengenal bentuk geometri pada permalaandaman anak belajar
mengembangkankemampuan abstraksi dalam melihat persoalan secara
menyeluruh. Menurut rohaniawan Hindu, pada permainan ini, @@gan menyusun
batu agar sampai terbentuk garis lurus amatlah lsmena adanya rintangan lawan.
Indikator keberhasilan pemain yang dinyatakan mgreatalah apabila ia berhasil
menyusun ketiga batu miliknya dalam satu garis dufbaik diagonal, vertikal
maupun horizontal). Menurut Guru PPKn, dalam penaraitradisional etnis Sunda
ditemukan bahwa alat ukur dapat meningkatkan kétépatan dalam mencari suatu
ilmu pengetahuan.

Nilai kearifan lokal pada permainan tradisionali®tBunda untuk_‘memiliki

metode dan cara untuk mempelajari suatu ilmu pahgen secara terstruktur’

berdasarkan kajian rohaniawan Katolik, anak belajarancangstrategi mencapai
tujuan/keberhasilan kelompok dengan mencacara/metode mengalahkan lawan

dengan mempertimbang&ekuatan dan kelemahan kelompoknya dan kelompok
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lawan. Menurut rohaniawan Islam ditemukan nilai veahketika kita ingin
mempelajari suatu ilmu pengetahuan secara terstiuktaka kita haruserdik
(fatonah) merencanakan bagian mana dari ilmu pengetahuzebtgr agar bisa
dipelajari secara sistematis. Kita harus bisa nantiagian mana yang lebih dulu
dipelajari dan bagian-bagian mana yang dipelajesudahnya. Bila dihubungkan
dengan suatu permainan, dimana cara bermainnyailikieraturan untuk
menyelesaikan permainan dari yang mudah terlelfinlda Bila sudah selesai, kita
bisa beralih ke permainan selanjutnya. Aturanaltuyang dianalogikan dengan
metode dan cara untuk mempelajari suatu ilmu pahgen dari yang mudah terlebih
dahulu, kalau sudah memahaminya, maka bisa bdwmlyang lebih sulit. Menurut
rohaniawan Katolik bahwa untuk mempelajari suatouilpengetahuan perlu untuk
merancang strategiagar dapat membidik sasaran/tujuan/target dau iton sendiri
secara tepat, efisien, dan efektif. Sedangkan mémahaniawan Hindu, seseorang
yang mempelajari ilmu pengetahuan dengan metodecdea demikian dikatakan
orang yangpenuh vitalitas dalammenuntut ilmu pengetahuan. Apapun rintangan
dalam mempelajari ilmu secara terstruktur, hendakimarus dilandasi dengan
kebajikan, kebenaran, dan kewajiban (dharma) dalam mendapatkakepuasan
dan ilmu pengetahuan Sebaliknya ilmu pengetahuan yang didapat harus
digunakan untuk kebajikan dan kebenaran. MenuadliaRiawan Budha, seseorang
yang memiliki metoda dan cara untuk mempejari sulbw pengetahuan secara
terstruktur berarti dia punykebijaksanaan dalam berstrategi. Ada perencanaan,

ketepatan dalam pengaturan dan tidak terburu-buru.
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Nilai kearifan lokal pada permainan tradisionali®tBunda untuk_‘memiliki

kemampuan mengelola managé sistem, didaktik dan metodik untuk

mentransformasikan ilmu pengetahyatverdasarkan kajian Rohaniawan Islam,
terdapagiwa kepemimpinan yang mendasari kemampuan mengelola sistem tersebut
Seseorang punya pengetahuan mengenai sistem, lahgomhnya, kemudian
mentransformasikan dan mengarahkan ilmu pengetataraabut kepada anggota
kelompoknya atau orang-orang yang belum memahardadi sifatnya saling
bergantian mengarahkan sesuai dengan pengetahuamtysga adakerjasama
dalam mentranformasikan ilmu yang mereka milikiepesti yang dikatakan oleh
Rohaniawan Katolik, yang pada dasarnya menukégerdikan untuk mengelola
sistem dan mentransformasikannya sehingga dapaltahp orang lain. Rohaniawan
Hindu menyatakan adanyailai kemampuan mengelola perbedaan menjadi
perekat dan saling melengkapi jika mampu mengatur dan menggurikannya.
Kelompok yang mampu mengelola suatu sistem, meotraasikannya agar dapat
dipahami oleh orang lain dalam kemasan ilmu pehgeta akan saling merekatkan
diri menjadi lebih kuat karena masing-masing dapettransfer ilmu pengetahuan
kepada sesama anggota kelompoknya. Adanya kemammeatranformasikan
sistem yang ia ketahui, kemudian saling berbagiuilpengetahuan di antara
kelompoknya menjadi alat perekat kelompoknya, yaegurut guru PPKn dilandasi
nilai kerjasama, saling menjadi pemimpin (saling mengatdakan), mentranfer
dengan kecermatan, ketelitian, konsentrasi, taktikkesabaran dan kekompakan

dimana suatu permainan yang baru akan diajarkarasg anak kepada teman-
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temannya yang belum tahu, lalu kemudian mereka nmé@aranya dengan suasana
kegembiraan, itulah gambaran hubungan nilai-nikiseébut dengan permainan
tradisional yang ada.

Nilai kearifan lokal pada permainan tradisionali®tBunda untuk_‘memiliki

kesabaran, keuletan, tidak cepat bosan atau ganmangerah dalam menuntut atau

menyampaikan ilmu pengetahuarberdasarkan kajian rohaniawan Katolik, saat

dihadapkan pada kesulitan, anak belaj@mupuk keuletan untuk selaluberjuang
mengatasi kesulitan dalam mencapai tujuan menpetugetahuan di berbagai tahap
yang memiliki tingkat kesulitan yang berlainan. Meunt rohaniawan Islam dituntut
adanyajiwa kepemimpinan (imamah) dalam menyampaikan ilmu pengetahuan
yaitu kemampuan untuk mengarahkan orang lain demgaa salingmemotivasi
(istibagah) untuk selalu belajar dan menambah ilmu pengetahudenurut guru
PPkn dan rohaniawan Budha, pada saat menyampdikan pengetahuan perlu
dilandasi konsentragsamadhi) dan kesabaran pada anak yang lebih tahu tentang
permainan tersebut untuk mengajarkan anak lain yshgm memahami jalannya
aturan permainan sehingga menurut rohaniawan Raoteskan mempermudah
jalannyakerjasama dengarntidak membedakanantara laki-laki dan perempuan
dalam menyampaikan ilmu pengetahuan tersebut, yankpit dengan prinsip
kesamaan gender(musawah)menurut pakar budaya Sunda dan rohaniawan Islam.
Menurut Rohaniawan Hindu bahwa nilai-nilai keariflokal ini juga mencakup

adanya vitalitas yang tinggi dalam menuntut ilmu pengetahan dengan
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memusatkan seluruh potensi dirinya termasuk pikiyan Tidak ada suatu pekerjaan
yang bisa diselesaikan tanpa pikiran yang terpusat.
Nilai kearifan lokal pada permainan tradisionali®tSunda untuk ‘saling

memiliki kemampuan untuk berpikir positif dan mdnex hal-hal baru, bersikap

transparansi dalam arti tidak ada sesuatu yangndiseyikan demi tercapainya

optimalisasi, transformasi ilmu pengetahydmrdasarkan kajian rohaniawan Islam,
kemampuan untuk berpikir positif dan menerima talHaru diperlukan adanyisva
kepemimpinan(imamah) pada anak yang ditunjuk kelompoknya menjadi pemmpi
untuk menjadi contoh (role model) dalam bersikap transparansi dalam
mentransformasikan ilmu pengetahuan. Setiap andlh déoeri kesempatan untuk
bergantian memimpin sehingga terjadi proses safieggarahkan kelompoknya di
dalamkerjasama kelompok (ta’awun), yang sejalan dengan pendapat rohaniawan
Katolik. Dalam bersikap transparansi dibutuhkan sikap lapmhada legowo atau
wus’ah) juga usaha kera@a'’iy), untuk menerima hal-hal yang baru. Sudah sifat
manusia untuk selalu menilai dirinya adalah yaningabenar dan sulit menerima
hal-hal baru di luar pemahamannya sehingga dipanli&cerdikan (fatanah) untuk
mengatur energi positif di dalam menerima hal-regy baru tersebut. Sedangkan
Rohaniawan Hindu mengambil nilai mengenai siklusidepan(catur asmara)yang
mendorong pemain dalam permainan bertindatk-hati, jujur memainkan peranan
danpenuh vitalitas dalam menuntut ilmu pengetahuan Sedangkan Rohaniawan
Budha menyatakan apabila seseorang bersikap mekglikampuan berpikir positif

dan transparansi, berarti itu merupakan sikap ajaksana (wisdom),terhadap
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orang lain Menurut Pakar budaya Sunda dan guru PPkn, di dahmmerapkan
kerjasama diperlukan adangaas kejujuran untuk menerapkan transparansi dalam
arti tidak ada sesuatu yang disembunyikan demiapaioya optimalisasi,
transformasi ilmu pengetahuan

Nilai kearifan lokal pada permainan tradisionali®tSunda untuk_‘saling

memiliki kejujuran dalam konteks penyampaian ilnengetahuan sehingga tidak

menguntungkan salah satu pihalderdasarkan kajiamohaniawan Katolik, saat

mengawali jalannya permainan, baik kawan maupumadamemiliki hak yang sama
untuk mendapatkan pengetahuan atau informasi @nédannya aturan permainan.
Jadi tidak boleh ada pihak yang dirugikan karedaktimengetahui jalannya aturan
permainan. Hal ini mengandung nilkesetaraan dan keadilan. Oleh karena itu,
menurut rohaniawan Islam, Kristen, Katolik, Hinddydha, pakar etnis Sunda dan
Guru PPKn, bahwa prinsiesetaraanperlu dilandasi nilakejujuran sehingga tidak
menguntungkan hanya kelompoknya saja tetapi jugegademenghargai lawan
main untuk menyampaikan informasi secara berimbaaf,ini merupakan cermin
ditegakkannya nilaikeadilan (‘adalah), menurut rohaniawan Islam, dan juga
mencerminkan nilai kebijaksanaan menurut Rohaniawan Budha. Jadi hak untuk
mendapatkan iilmu pengetahuan dianggap untuk keygam bersama sehingga
maknakerjasamatidak hanya terbatas untuk kepentingan kelompokeyaliri tetapi
juga kerjasama dengan kelompok lawan diperlukaragagbpembanding yang

memacu kelompok sendiri untuk meningkatkan kerjasagar lebih baik lagi di
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dalam mencapai tujuan. Menurut guru PPKn hal inineeeminkan nilai
kebersamaanuntuk bisasaling menghargai kawandanlawan.
Nilai kearifan lokal pada permainan tradisionali®tSunda untuk ‘saling

memiliki_kemampuan bekerja secara berkesinambungatfverdasarkan kajian

rohaniawan Hindu, setiap permainan dimulai darapajfang sederhana sampai pada
tahap yang paling sulit. Hal ini mencerminkan egollalam proses kehidupératur
asrama). Jika pemain sudah berhasil melewati satu tahapmgiean maka
selanjutnya pemain boleh meneruskan permainan fsu#p selanjutnya dengan
tingkat kesulitan yang lebih tinggi. Hal ini menecenkan nilai kerja yang
berkesinambungan. Jika pemain gagal pada satu tah@ptu, maka ia mendapat
hukuman atau konsekuensi dari kegagalannya. tinyar hukumarkarma berjalan
dengan tertib, segala perbuatan akan berakibatdkegang membuatnya namun
kegagalan hendaknya dipandang sebagai cemeti bagi gptimis maju. Menurut
Rohaniawan Katolik, dalam konteks kesinambungarak aterbina untuk saling
berjuang mengatasi kesulitan yang semakin lama semakin tinggi tingkat
kesulitannya. Di samping itu,anak juga saling belajanemupuk keuletan dalam
mencapai tujuan di berbagai tahap yang memiliki tingkat kesulitan yang
berlainan sehingga menurut rohaniawan Islam diperluksaha keras(sa’iy) untuk
tetap teguh bekerja dan saling memberikan motiyasibagah) sebelum suatu
pekerjaan selesai di dalam menjdii@rjasama (ta’awun) antar anggota kelompok
sehingga dapat bekerja secara berkesinambungatinysAmasing-masing anggota

kelompok harus dapat mendorong sesama anggota pekoomtuk bersama-sama
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terus bekerja tanpa berhenti. Menurut pakar bu@ayala dan rohaniawan Protestan,
diperlukan kelincahan psikomotorik dalam bentukdstzn dan kekuatan fisik untuk
melakukan kerja berkesinambungan. menyesuaikan diengan kerja
berkesinambungan.

Nilai kearifan lokal pada permainan tradisionaligtSunda untuk ‘saling

memiliki kreatifitas dan keterampilan untuk hidupjadtera’ berdasarkan kajian
pakar budaya Sunda dan rohaniawan Katolik, ketikakanerancang strategi
kelompok dalammencapai tujuan/kemenangananak terbina untuk membina kerja
sama yangeerdik untuk mengembangkaalternatif pemecahan masalahdalam
menghadapi berbagai kemungkinaimtangan dalam mencapai tujuan. Menurut
rohaniawan Islam terdapkécerdikan (fathonah) untuk menciptakan kreatifitas dan
keterampilan untuk hidup sejahtera. Menurut Rab&an Budha untuk menciptakan
penemuan yang bersifat kreatif dibutuhkeonsentrasi dan perhatian (samadhi)
dengan memusatkan seluruh potensi dirinya termapikkrannya. Menurut
rohaniawan Hindu, tidak ada suatu pekerjaan yasg Hiselesaikan tanpa pikiran
yang terpusat, penemu-penemu besar dengan temeatifitas yang mengagumkan
semuanya didapat dari hasil pemusatan pikiran.r8ép@nya penemuan listirk oleh
tokoh ilmuwan Thomas Alfa Edison, yang hasil penamukratifitasnya dapat
digunakan untuk kesejahteraan umat manusia samge ®i. Sepertikaca
suryakarsa yang ingin dipergunakan untuk memusatkan sinaraln@t menjadi
energi yang maha hebat, begitu pula pikiran yangugat akan menghasilkan suatu

energi kreatifitas. Sedangkan menurut Guru PPKnwhakintuk kreatifitas dan
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keterampilan dibutuhkakecermatandantaktik dalam berusaha menemukan hal-hal
yang baru.
Nilai kearifan lokal pada permainan tradisionaligtSunda untuk ‘saling

memiliki  kemampuan untuk memperbaharui dan mengagksm suatu ilmu

pengetahuan’berdasarkan kajian rohaniawan Katolik, pada saak dihadapkan
pada kesulitan yang tingkat kesulitannya tidak saamak akan terdorong untuk
mengembangkaralternatif pemecahan masalah dalam menghadapi berbagai
kemungkinarrintangan dalam mencapai tujuan. Hal ini dapat membina amddjdr
untuk berpikir jauh ke depan, melampaui kemungkinanstrategi atau taktik yang
dikembangkan lawan. Jika anak hanya menghadapliiteesyang sama, menurut
rohaniawan Islam anak tidak akan terlatih melakukaaha keragsa'iy) dalam
berupaya memperbaharui dan mengembangkan suatu péngetahuan, padahal
menurut rohaniawan Katolik, anak memiliki potensmengoptimalkan
kemampuannya untukmenembus batas kemampuannya terutama ketika
berhadapan dengamtangan yang hampir mustahildilewati sehingga anak belajar
untukberpikir danbertindak cepat dalammengantisipasiberbagai tantanga@leh
karena itu, menurut rohaniawan Hindu, dalam mertuimw pengetahuan diperlukan
vitalitas untuk mengembangkan ilmu pengetahuan, baik yangsiféie iimu
pengetahuan rohani/spiritual diselpaira vidyayang tidak akan hilang/tidak punah,

maupun iilmu pengetahuan non spiritual disedpdra vidyayangakan punah.
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Nilai kearifan lokal pada permainan tradisionali®tSunda untuk ‘saling

memiliki kemampuan untuk saling menilai kualitasul pengetahuan di antara kedua

belah pihak agar terjadi proses pencerdadsgrdasarkan kajian rohaniawan Islam

terdapat nilai-nilarendah hati (tawaddu)ketika menilai bahwa diri kita lebih baik
atau lebih mampu dari orang lain tanpa meninggakikap adil (‘adalah) untuk
menilai kelebihan dan kekurangan kemampuan oraingskecara seimbang. Sikap
adil untuk menilai kualitas ilmu pengetahuan diasatkedua belah pihak, perlu
dilandasi kecerdika(fatonah) di dalam memberikan penilaian. Menurut rohaniawan
Hindu bahwa dengan adanya kemampuan saling mdawidditas ilmu pengetahuan
yang dimiliki antara kedua belah pihak, berartiasmtkedua belah pihak tersebut
terjadi prosessaling belajar satu sama lain sesuai deng&mgsinya tanpa
menyombongkan jasa. Menurut rohaniawan Budha mialmencerminkan sifat
bijaksana ketika masing-masing saling berbagi peran sesuagaite kapasitasnya
sehingga mereka dapat bekerja sama saling melendiagsi masing-masing.
Menurut pakar etnis Sunda dan Rohaniawan Katohwa dalam nilai tersebut
tersirat makna azas kebersamaan/kerjasama Sedangkan menurut guru PPKn,
bahwa dengan saling menilai kemampuan antar ingivichaka ada proses
kebersamaan dan kekompakkan yang menjadi taktik proses pencerdasan untuk

kehidupan yang lebih baik.
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Nilai kearifan lokal pada permainan tradisionali®tSunda untuk ‘saling

memiliki keberanian untuk menqguji hasil proses pedasan’ berdasarkan kajian

rohaniawan Islam dalam menguji proses pencerdagansama lain, perlu dilandasi
kejujuran (amanah) ketika mengakui kegagalan atau kekurangan. Di lsisgi,
menurut rohaniawan Katolik diperlukan sikbprani untuk mengakui kekalahannya
dan kemenangan orang lain. Hal ini dinamakan mkimiliva yang sportif dari
prespektif guru PPKn. Menurut rohaniawan Islam, ekabian yang dilandasi
kebesaran jiwa untuk berani mengakui dengan jigat gagal atau salah dinamakan
sikaplapang dada(legowoatauwus’ah). Di sisi lain, ketika menilai bahwa diri kita
lebih baik atau lebih mampu dari orang lain perilarttiasi nilai rendah hati
(tawaddu) tanpa meninggalkan sikapdil (‘adalah) dalam menguji proses
pencerdasan satu sama lain secara seimbang. MdRahaniawan Hindu bahwa
dalam nilai tersebut tersirat nilai-nilai yang labahwajangan takut salah asal
jangan sengaja berbuat salah Kesalahan yang tidak disengaja akan membawa
hikmah bagi diri kita sehingga memotivasi diri untaemperbaiki dengan lebih baik.
Rohaniawan Budha menyatakan keberanian untuk mielngsij proses pencerdasan
merupakan hal yangjaksana. Menurut pakar budaya Sunda keberanian untuki idiuj
dalam proses pencerdasan akan memberi kesempatak mnampu melakukan
aktualisasi diri yang disertakecermatandantaktik menurut guru PPKn.

Nilai kearifan lokal pada permainan tradisionali®tSunda untuk ‘saling

memiliki sikap proaktif dalam berinisiatif mencgsenemuan baru vang dijadikan

tantangan untuk memacu kemampuannysrdasarkan kajian rohaniawan Islam,
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orang yang memilikjiwa kepemimpinan (imamah) akan selalu bersikap proaktif
dalam berinisiatif mencari penemuan baru dan keamudiengajak orang lain untuk
ikut serta. Biasanya orang-orang yang berhasilaj@k akan berada dalam
pengarahannya karena ada upaya dari dirinya untmkramsfer keinginannya pada
orang-orang tersebut lalu mengarahkan mereka mgraemuan baru yang hendak
ia tuju. Hal ini dapat berhasil apabila terdapatjasama di antara mereka, seperti
yang dikatakan oleh Rohaniawan Katolik. Usaha keddakukan agar ia dan
kelompoknya berhasil mencari penemuan baru yanadign tantangan untuk
memacu kemampuannya. Kebersamaan yang dilakulsantadikecerdikan dari
sang pemimpin akan menjadnotivator kelompok untuk menandistibagal.
Menurut rohaniawan Protestan juga terdapat nilgakama. Menurut Rohaniawan
Hindu, nilai kearifan lokal ini dapat dikatakdmjaksana (wiweka), karena dengan
kita berinisitaif mencari penemuan baru yang diadi tantangan untuk memacu
kemampuannya, hal tersebut akan bisa menjadi $wstyang positif bagi dirinya
dan bagi orang lain. Bagi dirinya, ia akan bisarmaeu kemampuannya, sedangkan
bagi orang lain, akan bisa mendapatkan hasil dameltian tersebut. Sedangkan
menurut pakar etnis Sunda, terdagzds kegesitan dan kesiapan fisikarena untuk

proaktif dibutuhkan fisik yang sehat dan kuat sgesit dalam berinisiatif.
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Nilai kearifan lokal pada permainan tradisionali®tBunda untuk "saling

memiliki standar kompetensi yang melingkupi kompsteintelektual, emosional,

spiritual secara sinergisberdasarkan kajian Rohaniawan Islam, pengakubadap

kompetensi seseorang perlu didasari penghargadradiegy kesamaan gender
(musawah),dimana terdapat sejumlah permainan yang dapatirthara oleh anak
laki laki atau perempuan secara bersama-sama taepabedakan jenis kelamin.
Adakalanya di sejumlah permainan, anak perempuaih kerampil daripada anak
laki-laki untuk menjalankan permainan yang berkadangan konsep bahasa. Di sisi
lain, di sejumlah permainan, anak lelaki lebih mepd daripada anak perempuan
untuk menjalankan permainan yang memerlukan ketsagkfisik. Oleh karena itu,
dalam nilai kearifan lokal ini perlu dilandasi skkgangrendah hati (tawaddy yang
melandasi ketiga kompetensi tersebut. Secaraekitell, seseorang mampu
memberikan pendapat, berstrategi, mencari jalamakglproblem solving) dan
sebagainya. Secara emosional, ia mampu mereguiagi mengekspresikan respon
emosinya berdasarkan konteks situasi. Secaraitugpiria menjalankan segala
perintah Tuhannya. Ketiga kompetensi yang kompietsebut merupakan penggerak
yang konsisten dalam kehidupannya yang serba késpté Menurut Rohaniawan
Hindu, apabila seseorang memiliki ketiga kompetetiessebut, ia akan mampu
memperhatikan 3 (tiga) hal yaildesa-Kala-Patra(tempat, waktu, keadaan atau
situasi). Dalam berpikir, merasakan, dan bertindak, ia a&alu melihat terlebih
dahulu tempat, waktu, keadaan atau situasi. Heryda&da kesadaran TRI KARYA

PARISUDHA (3 upaya yang disucikaitmamahcika(pikiran), wacika (ucapan),
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kayika (tindakan) harus disucikan dengan landasan peaohidi nilai-nilai
kemanusiaaneducation human values = EBV
Nilai kearifan lokal pada permainan tradisionaligtSunda untuk _‘saling

memiliki kemampuan untuk saling melengkapi danngginemberikan manfaat bagi

kedua belah pihak pada saat terjadi proses iniéralierdasarkan kajian Rohaniawan

Islam, Katolik, Protestan, Katolik, pakar budayax@a dan guru PPKn terdapat nilai
kerjasama yang terdapat dalam nilai kearifan tersebut. Derg@anya kerjasama,
mereka akan saling melengkapi dan saling membenkanfaat bagi kedua belah
pihak pada saat terjadi proses interaksi. Menuwshfiniawan Islampengakuan
keberadaan orang lain yang didasari rasa saling bukeiinkan perlu didasari
penghargaan terhaddgesamaan gender(musawah), dimana terdapat sejumlah
permainan yang dapat dimainkan oleh anak lakidéki perempuan secara bersama-
sama tanpa membedakan jenis kelamin. Menurut ralvami Hindu, kedua kekuatan
itu disebutrwa bhinneda(yang berlainan atau bertentangan karena memabgd=s.
Rwa Bhinnedatidak selamanya bertentangan, namun perbedadmsaijadi perekat
dan saling melengkapi jika mampu mengatur dan mamgjgannya. Dengan adanya
saling melengkapi dan saling memberikan manfaai ketpa belah pihak pada saat
terjadi proses interaksi, merekaling belajar satu sama lain. Menurut rohaniawan
Budha, nilai kearifan lokal tersebut membawa dampg@éap yangbijaksana,
kemurahan hati untuk saling memberikan manfaatrategi untuk berbagi peran,

serta kekompakkan.
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Nilai kearifan lokal pada permainan tradisionahi®tSunda untuk_‘saling

memiliki kemampuan berkomunikasi untuk menyamakarsgpsi agar tidak terjadi

kesalahpahaman'berdasarkan kajian rohaniawan Islam bahwa untekakokan
komunikasi yang bersifat dua arah perlu dilandasiaknaan pandangan. Kesamaan
pandangan ini sejalan dengan konsep menyamakaepgenrgang diperlukan dalam
membinakerjasama (ta’awun). Menurut guru PPKn, untuk bisa saling memahami
diperlukan kesabaran agar orang lain bisa memahami pandangan kita sgding
menurut rohaniawan Islam diperlukan sikap lapandadq&egowo atau wus’ah) di
dalam menerima perbedaan pendapat agar di dalangamekan persepsi tidak
terjadi kesalahpahaman. Menurut rohaniawan Praotedtan rohaniawan Katolik,
Rohaniawan Budha, dan guru PPKn terdapat nilai-ridkerjasama, adanya

musyawarahdanmufakat di dalam proses saling memahami.

IV.2.2 Silih Asih

Konsep dasasilih asih bermakna saling memperlihatkan kasih sayang yang
tulus. Dalam silih asih, ditemukan nilai-nilai kéan lokal yang mendasari pendapat
para tokoh agama Islam, Kristen, Katolik, Hindu,dBa, ahli budaya Sunda dan
Guru PPKn dalam membahas nilai-nilai yang terdaagam permainan tradisional
etnis Sunda.

Nilai kearifan Iokal pada permainan tradisional ni®t Sunda

untuk 'menunjukkan kesabaran dalam menyamakan gsrdari kedua belah pihak’

berdasarkan kajian rohaniawan Islam ditemukan adaigi jiwva kepemimpinan
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(imamah) pada anak untuk berunding dalam rangka mencapaipk&atan aturan
main yang disepakati bersama. Hal ini sejalan denkmian para rohaniawan
Protestan, Hindu, Budha ahli budaya Sunda serta BBKn bahwa untukiencapai
kesepakatananak terlatih melakukamusyawarah untuk bisasaling memahami
berbagai pendapat yang berbeda dalam mewujudiéarokrasi sehingga diperlukan
kesabaranuntuk bisamencapai kesepakatan.

Nilai kearifan Ilokal pada permainan tradisional i®tn Sunda

untuk 'menunjukkan pengorbanan  kepentingan individi atas kepentingan

bersamag’ berdasarkan kajian rohaniawan Islam ditemukanysdailailapang dada
(wus’ah) yaitu menerima nasib terhadap peran yang ditentldeadasarkan aturan
main yang telah disepakati bersama. Menurut rolsmaHindu, sekalipun peran
yang diterima memiliki beban tetapi diperlukezikhlasan dalam menjalankan peran
demi tercapainya tujuan kelompok. Misalnya perdragai anggota kelompok untuk
mendukung kebijaksanaan pemimpinnya bahkan bila mana pedp berkorban
jiwa. Menurut ahli budaya Sunda demi menjalankansjp kebersamaandiperlukan
nilai yang ditemukan oleh rohaniawan Budha daramgwan Katolik, yaiturela
berkorban dengan bersikapdak egoisuntuk memilih peran yang bebannya ringan
Hal ini diperkuat dengan kajian guru PPKn bahwarditkan adanya nilaanggung
jawab untuk melaksanakakomitmen di dalam menjalankan peran yang telah

ditentukan.
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Nilai kearifan Iokal pada permainan tradisional ni®t Sunda

untuk 'menunjukkan nilai-nilai luhur kepada sesamanusia dan sang Pencipta’

berdasarkan kajian rohaniawan Hindu ditemukan eamarilai mengabdikan diri
sepenuhnya bagi lingkungan/sesama atma/ruh/jiwg Yamr sederaja{sanyasin),
yang sejalan dengaman/sradhakepada Hyang Widhi/Tuhan demi mencapai tujuan
iman kepadanoksa(bersatunya bersama Tuhan). Menurut rohaniawarm® ueshak
juga dilatih untuk bersikapijaksana dalammembedakan mana yang baik dan
buruk, dan memiliki sikagkemurahan hati. Menurut kajian guru PPKn anak juga
dilatih bersikapsabar dan memiliki rasatanggung jawah Menurut rohaniawan
Islam, nilai-nilai luhur dilandasi sikapjur (amanah) untuk mengakui kesalahan
sekalipun orang lain tidak melihatnya, yang dinaamaknemiliki sikap ksatria
menurut kajian rohaniawan Budha dan Hindu. Menysakar budaya Sunda,
kemauan untuk mengakui kesalahan perlu dilandasi sikap terbuka
(bangblas=legawp Menurut rohaniawan Islam, anak perlu dilatih nexgakan
keadilan(’adalah) vyaitu tidak merugikan orang lain. Sejalan dengan konteks
keadilan menurut rohaniawan Katolik adalah atiddék berlaku curang, egoisatau
iri hati  untuk menggagalkan usaha temannya dengan mempeglliang
keberhasilan yang akan dicapai temannya untuk rpan&amenangan.

Nilai kearifan lokal pada permainan tradisional i®tnSunda untuk

‘menunjukkan rasa tangqung jawab menghargai hak kdsvajiban dirinya serta

orang lain, berdasarkan kajian rohaniawan Hindu ditemukanwbalika anak

mengetahui secara jelas dpgas dan kewajibannya secara seimbanigerdasarkan
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konteks tempat (desa), waktu (kala) dan situasi/kondis{patra), maka anak yang
tengah tumbuh akan belajar dari kehidupan@faildren learn what they live Anak
belajar untuksaling menghormati bahwa setiap orang bekerja sesuai tugasnya
masing-masing, berdasarkan fase atau tahapadaggan ada sikagri dan dengki
melihat tugas yang sudah dikerjakan sesuai fase tateapannya masing-masing.
Dengan kata lain, menurut rohaniawan Islam bahwauaebekerja sesuai fungsinya
tanpa menyombongkan(tawadhu)terhadap jasanya. Pakar budaya Sunda mengkaji
bahwa anak perlu dilatih melaksanakan dulu kewafipa daripada mengedepankan
haknya sehingga dengan sendirinya menurut rohaniavgéam anak dilatih
menegakkankeadilan(‘adalah). Sejalan dengan ituguru PPKndan rohaniawan
Katolik mengkaji bahwa sikap adil ditunjukkan dengan amekghargai kawandan
lawan, yaitu anak dilatih untuk mengakui hak keberhasllman mainnya secara
objektif pada saat lawan mainnya memperoleward pada saat mencapai
kemenangan. Menurut rohaniawan Islam, jangan salaygwan mainnya tidak diakui
dengan adil akan kemampuannya, misalnya berbua@nguagar dengan sengaja
menggagalkan atau membuat celaka.

Nilai kearifan lokal pada permainan tradisional i®tnSunda untuk

‘menunjukkan keteguhan hati yang disertai semaungat tekad saat menghadapi

rintangan, berdasarkan kajian rohaniawan Islam ditemukamyadailai istibagah
yaitu anak dilatih sebagamotivator untuk membangkitkan semangat juang
kelompoknya yang mengalami kekalahan sehingga Idiger usaha keras(sa'iy)

yang bisa digunakan untuk mencapai kemenangan. iMermhaniawan Budha dan
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Katolik, anak belajar untuk selalptimis dalam memupukkeuletan untuk selalu
berjuang mengatasi kesulitan, tantangan, dan rintagan di berbagai tahap yang
semakin lama semakin tinggi tingkat kesulitannyahiBan anak memilikpotensi
menembus batas kemampuannyaterutama ketika berhadapan dengan rintangan
yang secara fisik hampir mustahil dilewati. Menumitaniawan Hindu anak dilatih
teguh pendirian untuk tahan terhadap godaaan yang menunjuk&armuran budi
danketetapan hati Berdasarkan kajian guru PPKn, anak dilatirar untuktidak
mudah putus asasaat menghadapi rintangan. Menurut rohaniawan tidddalam
mencapai kemenangan memerlukan perjuangan karemayaadintangan lawan.
Apapun rintangannya, hendaknydharma (kebajikan, kebenaran, kewajiban);
menjadi landasan untuk mendapatkatina (harta benda, dana); daama (kepuasan,
hasrat, nafsu). Sebaliknyartha dan kama dijadikan sarana untuk menjalankan
dharma dalam rangka mencapaioksah (yakni bersatunya kembali jiwa dengan
Maha Penciptamanunggaling kawula lan Gusti Hyang Widhi).

Nilai kearifan lokal pada permainan tradisionalni®t Sunda untuk

‘menunjukkan perilaku disiplin _untuk membatasi digrhadap apa vyang bukan

haknya, serta mampu menghormati batasan dan setigga batasan terseput

berdasarkan kajian rohaniawan Hindu ditemukan nil@hwa dengan anak
memahami garis batas pada permainan maka anathteméuk mengetahubatasan

terhadap apa yang menjadi haknya danghormati apa yang menjadi hak orang
lain. Dengan sendirinya, anak dapalindungi hak miliknya sendiri dari gangguan

orang lain sekaligusiencegah dirinya untuk menyalahgunakan hak milik oang
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lain. Menurut rohaniawan Katolik pemahaman anak tenhagdaris batas pada
permainan dengan sendirinya anak dapat tertagngukur jarak dan memahami
dimesi ruang sehingga anak terlatih untuk memberi ruang kemaidag lain untuk
saling menghormati dan saling menghargai. Pada ada gilirannya menurut
rohaniawan Islam, Budha dan guru PPKn, anak tbrtatit pada batasan dan aturan
dan setia menjaga batasan dan aturan tersebut.aDekata lain ilustrasi ini
mengandung pesan moral agar anak terlatih memt@asin-aturan hukum yang ada.
Nilai kearifan lokal pada permainan tradisionalni®t Sunda untuk

‘menunjukkan keinginan dalam mengekspresikan kasilang kepada sesama’

berdasarkan kajian rohaniawan Katolik dan Budhanditkan nilaisolidaritas untuk
menolong antar teman, misalnya dengan berupaya membebaskaant yang
tertawan, damidak mementingkan diri sendiri/egoisdengan membiarkannya begitu
saja tertawan lawan. Menurut kajian guru PPKn diamakebersamaan dan
kekompakan, anak terlatih mengasampati untuk peduli terhadap kesulitagang
dihadapi teman. Hal ini sejalan dengan kajian pékeataya Sunda dan rohaniawan
Islam bahwa nilakasih sayangdapat diterapkan dengan mudah pada anak dalam
situasi jalannya permainan yang penuh keceriaarsalmja dengan bernyanyi
bersama.

Nilai kearifan lokal pada permainan tradisional i®tnSunda untuk

‘menunjukkan kesediaan menerima keadaan yang Hikaga adanya’berdasarkan

kajian rohaniawan Hindu bahwa pemimpin wajielindungi dan mengayomi

anggotanya sekalipun warganya itu paling kecil g@ing jauh di belakang (buntut)
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tatkala ada hambatan, tantangan, ancaman, dan wgangdlenurut rohaniawan
Katolik, sikaplegowo yang sejalan dengarohaniawan Islam yaitu sikalapang
dada (wus’ah) adalah kesediaan menerima nasib kelompok yanghdipd sendiri
melalui nama kelompok yang dirahasiakan atau metkap pengikut kelompok
yang jumlahnya sedikit.

Nilai kearifan lokal pada permainan tradisional i®tnSunda untuk

‘menunjukkan kemampuan bekerja sama untuk mencdppian bersama’

berdasarkan kajian rohaniawan Islam, ProtestarglikaHindu, Budha, ahli budaya
Sunda dan guru PPKn ditemukan nilai-nilai bekerjamakebersamaan, kekompakan,
saling mendukung peran dan tugas untuk mencapagrk@mgan kelompok, mampu
menempatkan peran demi mengedepankan tujuan bersasisanya strategi untuk
membagi peran mana anak yang dijadikan pemimpngaier strategi dan anak yang
menjadi pengikut. Anak belajar bekerja bersamamdalekanan lingkungan atau
tantangan dari luar yang cukup tinggi dalam mersgkan pekerjaan dengan waktu
yang singkat.

Nilai kearifan lokal pada permainan tradisional i®tnSunda untuk

‘menunjukkan kebersamaan dan saling mendukung d&eaulaan suka maupun

duka’, berdasarkan kajian rohaniawan Hindu, pakar budayada dan guru PPKn
ditemukan bahwa dalam kebersamaan sebagai satmp@ho anak dilatih untuk
merasakan rasa senasib sepenanggungan untuk mengapa bersama sebagai
wujud dari penghormatan terhadap sesama. Menunahrawan Katolik, dalam satu

kelompok anak belajar membangun ikatan kebersarmgaag kokoh untuk tidak
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terlepas ketika menghadapi tantangan atau tekaaarkelompok lain, juga dalam
mencapai tujuan untuk mengalahkan kelompok lain.s@mnping itu, dalam satu
kelompok, anak memiliksolidaritas untukmenolongantar teman, misalnya dengan
berupaya membebaskan teman yang tertawan, tidi@ak mementingkan diri
sendiri/egois dengan membiarkannya begitu saja tertawan lawarenukiit
rohaniawan Budha, anak yang memiliki kesediegda berkorban akan mengambil
resiko tertangkap lawan demi untuk membebaskan teman.uiMerrohaniawan
Islam, dalam satu kelompok ditemukan niktibagah yaitu anak berperan sebagai
motivator untuk membangkitkan semangat juakglompoknya yang mengalami
kekalahan agar meningkatkan kerjasama lebih bgik yang biasanya mendapatkan
olok-olokan dari lawan mainnya saat gagal dan kalah

Nilai kearifan lokal pada permainan tradisional i®tnSunda untuk

‘menunjukkan kemampuan mendamaikan kehidupd@rdasarkan kajian pakar

budaya Sunda bahwa untuk mampu mewujudkan perdarpaidu dilandasi nilai-
nilai penghargaan, kasih sayang, persatuan dartulesaberbagi, serta perhatian
terhadap sesama. Menurut rohaniawan Hindu, jikk amamahami garis batas pada
permainan maka anak terlatih untuk mengetdtatasanterhadap apa yang menjadi
haknya dammenghormati apa yang menjadi hak orang lain. Dengan sendireryak
dapat melindungi hak miliknya sendiri dari gangguan orang lain sekaligus
mencegah dirinya untuk menyalahgunakan hak milik oang lain. Menurut
rohaniawan Katolik pemahaman anak terhadap gatas lj@ada permainan dengan

sendirinya anak dapat terlatimengukur jarak dan memahamdimesi ruang
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sehingga anak terlatih untuk memberi ruang kepadmago lain untuk saling
menghormati dan saling menghargai untuk saling hidup damai. Karena hidup
berdampingan secara damai memang bukan hal yanghnudrlebih lagi bila
menyangkut kehidupan beragama. Masalah agama spgun@g didasarkan pada
keyakinan yang terletak pada jiwa dan hati masiaging. Paling tidak, dengan garis
batas yang jelas diharapkan masih ada ruang walirlg memahami, saling belajar,
kemudiansaling menghormati perbedaan latar belakang etnis, agama dan budaya.
Perdamaian juga akan terwujud dengan berbdatdalam menjalankan kehidupan
untuk selalu memperhatikan keseimbangan. Ada saatngulur dan menarik, ada
siang dan malam, ada pasang dan surut, ada lahiadia kematian. Dalam tujuan
moral Hindu pun dituntut keseimbangan yakmboksathan jagaditha Moksathan
yaitu mencapamanunggaling kaula lan Gusti Hyang Widhidanjagadhita yaitu
mendapatkan kesejahteraan dan kedamaian di dudgdagaimana halnya tubuh
manusia yang terdiri dari badan kasar dan ruharf@ta harus memelihara keduanya
dengan seimbang agar terwujud kesejahteraan lahikdbahagiaan batin. Menurut
rohaniawan Protestan, Budha dan guru PPKn anal gdiatih menghargai kawan
danlawan. Menurut rohaniawan Katolik, kelompok yang lebirs@&ebelajar untuk
tidak percaya diri secaraberlebihan ataumeremehkankelompok yang lebih kecil.
Menurut rohaniawan Islam, anak dilatitidak sombong (tawaddu) bila
memenangkan permainan dan berusaha mempertahaskem&ngannya itu dengan
tidak sombong karena kemenangannya satu saat aiadapeat kekalahan juga jika

tidak cermat. Sejalan dengan itu, anak juga dilatintuk menegakkan
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keadilan(‘adalah) yaitu untuk mengakui hak keberhasilan lawan mainnya aecar
objektif pada saat lawan mainnya memperotkiard ketika mencapai kemenangan.
Menurut rohaniawan Katolik, jangan sampai lawannmga tidak diakui dengan adil
akan kemampuannya, misalnya berbuat curang ag@gadesengaja menggagalkan
atau membuat celaka.

Nilai kearifan lokal pada permainan tradisionalni®t Sunda untuk

‘menunjukkan kepedihan yang bisa dirasionalisasi#fan disublimasikan menjadi

keikhlasah berdasarkan kajian rohaniawan Hindu dan Katddghwa diperlukan
keikhlasan menerima nasib berdasarkan peran yang telah uki@mtaturan main,
siapberkorban jiwa, sabar dalam menjalankan peran sekalipun mendapatkambeba
demi mengedepankan kepentingan kelompok. Menubaniwan Islam, diperlukan
sikaplapang dada (vus’ah) untuk berjiwa besar ketika menerima kekalahan dan
siap jika diperolok-olok lawan yang memenangkanma@nan tanpa berbalik
memusuhi. Menurut rohaniawan Budha, rohaniawan Ikkaserta guru PPKn anak
belajar untukidak iri hati dan bersikagportif dalam menerima kekalahan.

Nilai kearifan lokal pada permainan tradisionalni®t Sunda untuk

‘menunjukkan saling memberi dan mau berbagi baikrilmmaupun materil’,

berdasarkan kajian guru PPKn, rohaniawan Protedfaiplik, Budha serta ahli
budaya Sunda ditemukan nilai bahwa denkgkompakan dankebersamaananak
terlatih memiliki kepedulian untuk menolong kesulitan orang laipeka terhadap
kebutuhan orang lain. Menurut rohaniawan Budhardhaniawan Hindu, diperlukan

sikap kemurahan hati (karuna) dengan mengabdikan diri sepenuhnya bagi
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lingkungan/sesama atma/ruh/jiwa yang lahir sederdganyasin). Menurut
rohaniawan Hindu, di dalam upaya saling memberi deu berbagi baik moril
maupun materil ditujukan untuk mencapai kesejahterdi dunia(jagadhita) dan
kebahagiaan rohanimoksahtham). Jagaditha dipersyaratkan berisidharma
(kebajikan, kebenaran, kewajibaajtha (harta benda, dandama (kepuasan, hasrat,
nafsu). Ketiga ini disebuti purusa (tiga tujuan hidup). Sedangkan tujuan akhir alam
rohani adalahmoksah, yakni bersatunya kembali jiwa dengan Maha Pencipta

(manunggaling kawula lan gusti hyang widhi)

IV.2.3 Silih Asuh

Konsep dasarSilih asuh mengandung makna membimbing, mengayomi,
membina, menjaga, mengarahkan dengan seksama elgamas lahir dan batin.
Dalam silih asah, ditemukan berbagalai-nilai kearifan lokal yang mendasari
pendapat para tokoh Islam, Protestan, Katolik, HjrBludha, tokoh Sunda dan Guru
PPKn dalam membahas nilai-nilai yang terdapat dgdammainan tradisional etnis
Sunda.

Nilai kearifan Ilokal pada permainan tradisional i®tn Sunda

untuk ’'menunjukkan kesediaan saling menghargai dan mendorong relasi

antarpersonal’berdasarkan kajian pakar Budaya Sunda, guru RRKrohaniawan
protestan, nilapenghargaandilatih pada anak dengan can@nghargai kawan dan
lawan. Menurut rohaniawan Katolik penghargaan dapatidkan antar kelompok.

Misalnya kelompok yang jumlahnya lebih besar belajatuk tidak percaya diri
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secaraberlebihan atau meremehkan tantangan dari kelompok kecil. Sedangkan
kelompok yang anggotanya lebih sedikit belajar knpercaya diri, dan tidak
kehilangan keberanian mencoba menghadapi tantangaari kelompok yang
anggotanya lebih banyak. Menurut rohaniawan Iskdla,memenangkan permainan,
harus berusaha mempertahankan kemenangannya itgardeidak sombong
(tawadhu) untuk tetap menghargai kelompok yang kalah. Bigsampotensi
perselisihan akan muncul jika antar kelompok tidgakng menghargai, misalnya
kelompok yang menang mengolok-olok kelompok yanigatkaDan perlu disadari
bahwa kemenangannya pada satu saat akan mendd@dahlem juga jika tidak
cermat.

Nilai kearifan Ilokal pada permainan tradisional i®tn Sunda

untuk 'menunjukkankesediaan saling memahami kesederajatan tanpa ndantp

yang satu lebih tinggi dari yang laiberdasarkan kajian rohaniawan Islam bahwa

kesamaan gendermusawah)pada sejumlah permainan dapat dimainkan bersama-
sama oleh anak laki laki atau perempuan tanpmbedakan jenis kelamin.
Menurut rohaniawan Katolik, sekalipun terdapat pddan kemampuan dalam satu
kelompok, anak belajaverkoordinasi dalammembagi perantiap-tiap anggotanya
sesuai dengarkekuatan dan kelemahan masing-masing. Menurut rohaniawan
Protestan, guru PPKn dan pakar budaya Sunda bama& dilatih untuk
menghargai hak orang laindalam suasana yartgmokratis. Menurut rohaniawan

Hindu, ketika anak mengawali permainan pada titikalgstart yang sama, hal ini
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menunjukkan anak dapat dilatiman/sradha kepadaatma/ruh/jiwa yang lahir
sederajat(level satu) bagi setiap manusia.
Nilai kearifan lokal pada permainan tradisional i®tn Sunda

untuk 'menunjukkankesediaan saling menyumbangkan waktu, tenagapitkinan

dengan ikhlas’ berdasarkan kajian rohaniawan Hindu bahwa analajde

mengabdikan diri sepenuhnya bagi sesama/lingkungaanyasir). Misalnya,
seorang pemimpin harus memusatkan seluruh potémsyal termasuk pikirannya
ketika melindungi danmengayomianggotanya sekalipun warganya itu paling kecil
atau paling jauh di belakang (buntut) tatkala aalalbatan, tantangan, ancaman, dan
gangguan. Sebailknya, para anggota juga harus mkerkéikhlasan dalam hal
mendukung kebijaksanaan pemimpinnya bahkan bilaanpenlu siap berkorban
jiwa. Menurut pakar budaya Sunda dan guru PPKngalemelatih tanggung jawab
pada anak, maka anak terlatih untuk saling berlpagan. Menurut rohaniawan
Katolik, pemimpin kelompok yang memiliki kemampuabih kuat atau lebih pintar
menyediakan pikirannya untuk bertugasmbagi peranpada tiap-tiap anggotanya
sesuai dengakekuatan dankelemahanmasing-masing.

Nilai  kearifan lokal pada permainan tradisional i®tn Sunda

untuk 'menunjukkankesediaan saling mengorbankan kepentingan pridadi

terwujudnya tujuan silih asuhberdasarkan kajian pakar budaya Sunda dan guru

PPKn, dengan melatih tanggung jawab pada anak, ma&k belajatidak egois
untuk memikirkan kepentingan sendiri dan lebih meagakan kepentingan

kelompok. Menurut rohaniawan Katolik anak belajarengembangkan sikap
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solidaritas antar teman, dengan berupaya membebaskan temgreygawantidak
membiarkannya begitu saja tertawan lawan. Menurut rohaniawanhBudnak yang
memiliki kesediaamela berkorban akan mendapatkdtnsekuensiterhadap pilihan
yang dibuatnya, misalnya dengan mengamsiiko tertangkap lawan demi untuk
membebaskan teman yang menjadi tawanan, hal ini umgkan nilai
kesetiakawanandanbelas kasih(karuna) terhadap orang lain. Dengan membiarkan
dirinya di posisi yang berbahaya, supaya temanrglangt, mengandung nilai
kemurahan hati.

Nilai kearifan lokal pada permainan tradisional i®tn Sunda

untuk 'menunjukkankesediaan saling menempatkan diri sebagai suliekothjek

dalam proses silih asyhberdasarkan kajian guru PPKn; pakar budaya Sunda;

rohaniawan Islam; Hindu; Katolik dan Budha, bahvesiap pemain harus belajar
mentaati peraturan jalannya permainan termasuk taat terhadap perarwg ya
dimainkan. Menurut rohaniawan Budha, anak yang meatdperan sebagai objek
yang menahan beban teman yang diangkat (contohayg snenjadi kuda dalam
permainarkukudaanataujajampanaai harus memiliki sikagabar (ksanthi) untuk
menyediakan tenaganya. Sebaliknya, anak yang manhdsgyan sebagai subjek
penunggang yang memberi beban harus tnsaghargai pengorbanantemannya.
Menurut rohaniawan Katolik, diperlukan sikapla berkorban pada anak yang
memainkan peran sebagai objek ketika menjadi pgggbeban demi tercapainya
tujuan kelompok. Menurut rohaniawan Islam, dipesluksikap lapang dada

(wus’ah), ketika menerima nasib sebagai objek yang memildban. Sebaliknya
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anak yang mendapat peran sebagai subjek yaitu ggmyang dipilih bersama perlu
memiliki sikap untuk menegakkakeadilan (‘adalah) untuk tetap mengedepankan
hak temannyaagartidak egois dengan memberikan kesempatan untuk bergantian
menjalankan peran sebagai objek yang diberi bebarsabjek yang memberi beban.
Nilai kearifan Ilokal pada permainan tradisional i®tn Sunda

untuk 'menunjukkan kesediaan saling percaya yang dilandasi kejujudam

keterbukaan yang tulysberdasarkan kajian rohaniawan Hindu, seorang rppmi

yang mampu mengayomi anggotanya sehingga memdda maman, maka dengan
sendirinya anak yang bersangkutan akan memberir¢éa@yman pada pemimpinnya.
Begitu juga pemimpin dituntut melindungi warganyanddipantangkan untuk
memusuhi sehingga anggota nya akan bisa belajaratnbm Menurut rohaniawan
Islam, sikapjujur (amanah), adalah mampu bersikap terbuka sekalipun tidak
menguntungkan dirinya misalnya mengakui tindakasakdan dan kegagalan yang
dilakukan dalam permainan dan menerima hukuman yegy khianat (licik) tidak
mau mengakui kesalahannya untuk dikucilkan danktidakutsertakan dalam
permainan berikutnya. Menurut rohaniawan Hinduggmtakut salah asal jangan
sengaja berbuat kesalahan. Kesalahan akan menikmah karena ini adalah guru
bagi kita. Jika pemain gagal maka ia harus mendagatman. Ini artinya, hukuman
karma berjalan dengan tertib, segala perbuatan denakibat kepada yang
membuatnya, dimana kegagalan merupakan cemetyaagioptimis maju.

Nilai kearifan lokal pada permainan tradisionali®tBunda untuk 'menunjukkan

kesediaan saling menghargai hak dan kewajiban sdoatimbang’ berdasarkan
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kajian pakar budaya Sunda selama ini kita terlmasainta hak terlebih dahulu baru
melakukan kewajiban. Karena itu anak perlu dilatiblaksanakan kewajiban yang
harus dilakukan dirinya terlebih dulu terhadap kéjpgan orang lain, baru
setelahnya mendapatkan hak bagi kepentingan dirifika hal ini sudah tertanam,
maka menurut rohaniawan Islam anak dilatih menegyakkadilan(‘adalah) yaitu
mampu menempatkan keseimbangan untuk hsaghargai kawan dan lawan
secara adil.Sejalan dengan itguru PPKndan rohaniawan Katoliknengkaji bahwa
konteks sikapmenghargai kawandan lawan secara adil, yaitu anak dilatih untuk
mengakui hak keberhasilan lawan mainnya secar«tifjpada saat lawan mainnya
memperolehreward ketika mencapai kemenangan. Menurut rohaniawaamisl
jangan sampai lawan mainnya tidak diakui dengan aklan kemampuannya,
misalnya berbuat curang agar dengan sengaja mesggagatau membuat celaka.
Jika anak berbuat curang untuk sengaja menggag&idaerhasilan lawan berarti
anak sudah mengambil hak orang lain atas kemenapgamtenurut rohaniawan
Hindu ditemukan bahwa jika anak mengetahui seca&fasjapatugas dan
kewajibannya secaraseimbang berdasarkan kontekmpat(desa), waktu (kala)
dan situasi/kondisi(patra), maka anak yang tengah tumbuh akan belajar dari
kehidupannya Children learn what they live) Anak belajar untuksaling
menghormati bahwa setiap orang bekerja sesuai tugasnya mawsmg,
berdasarkan fase atau tahapandgmgan ada sikapri dan dengki melihat tugas

yang sudah dikerjakan sesuai fase atau tahapanagiagamasing. Dengan kata lain,
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menurut rohaniawan Islam bahwa semua bekerja sefwagsinya tanpa
menyombongkan diri (tawadhu)terhadap jasanya.
Nilai kearifan Ilokal pada permainan tradisional i®tn Sunda

untuk 'menunjukkarkesediaan saling berani mengakui kelemahan daarde§an

diri_sendiri serta berani mengakui kelebihan ordam’, berdasarkan kajian

rohaniawan Katolik dan rohaniawan Hindu, sikagrani bukan hanya ditunjukkan
dengansikap pantang mundur saat menghadapi tantangan dari lawan, tetapi
menurut rohaniawan Islam sikdyerani juga perlu dilandaskejujuran (amanah)
ketika mengakui kegagalan atau melanggar aturan dmrsikaplapang dada
(wus’ah) untuk berani mengakui kekalahannya dan kemenaogarg lain. Hal ini
bisa dinamakan memiliki jiwa yangportif dari prespektif rohaniawan Katolik dan
guru PPKn. Keberanian yang dilandasi kebesaranyiviak berani mengakui dengan
jujur saat gagal atau salah ketika melanggar atumamnurut rohaniawan Hindu
mencerminkan jiwaksatria. Ksatria merupakan satu kelompok d@atur Varna
(bukanKasta),yang pengelompokannya berdasariama dankarma. Guna adalah
sifat, bakat dan pembawaan seseoré@wfangkarkarma, artinya pekerjaan atau
perbuatan. Di dalam menerima kekalahan, menuruaniatvan Budha dan guru
PPKn, diperlukarkesabarandalammenerima kekalahan danbelajar untuk tidak

iri hati pada teman-temannya yang menang, seperti yangaki#ta Rohaniawan
Budha. Sedangkan menurut Rohaniawan Budha dan Refan Katolik, bila anak
mampu melakukan hal tersebut, ia telah berldkjaksana, serta mampu

menempatkan adanya nileébersamaanuntuk hidup berdampingan dengan orang
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lain, seperti yang dikatakan oleh Guru PPKn bahwand kehidupan bersama
dengan orang lain, selalu ada yang lebih baik diarisendiri, namun ada juga yang
lebih kurang baik dibandingkan dengan diri kita.

Nilai kearifan Ilokal pada permainan tradisional i®tn Sunda

untuk 'menunjukkankesediaan saling mempersiapkan generasi penenmganle

kualitas SDM yang lebih baik dari pendahulunylérdasarkan kajian rohaniawan

Islam dan guru PPKn, bahwa ditemukan adanya kepemimpinan (imamah).
Seorang pemimpin sejati akan selalu berpikir bahaatidak mungkin selalu
menduduki peran di atas yaitu sebagai pemimpindakg-kadang kita berada di atas
(posisi pemimpin), namun pada kesempatan yangkitganberada di bawah (posisi
dipimpin) karena bola kehidupan selalu berjalanpbtr, yang atas menjadi di
bawah, yang bawah menjadi di atas. Anak yang rakkak permainan, akan dilatih
untuk bersikapbijaksana, seperti yang dikatakan oleh Rohaniawan Budhawaa
dalam suatu permainan, akan ada yang ditugaskajadngremimpin dan ada yang
ditugaskan menjadi pengikut. Pakar budaya Sundaafawan Budha, dan Guru
PPKn menambahkan bahwa dengan begitu seorang peminmgkan
bertanggungjawab untuk mempersiapkan generasi penerus dengan leu&ié/
yang lebih baik dari pendahulunya. Sedangkan no¢mahaniawan Isalam, bawahan
juga harus memiliki sikapmenghormati yang lebih tua (ikram) dengan
mendahulukan yang lebih tua sesuai aturan. Secaanl dalam permainan akan
dilatih untuk selalu bergantian posisi. Ketikadidugaskan menjadi pemimpin, ia

akan mengajarkan teman-temannya mengatur strategiaktik, agar menang dalam
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permainan. Menurut Guru PPKn, hal tersebut dikamisadany&kecermatan dan
konsentrasi dalam mengajarkan suatu hal pada teman-temannya lgan sebagai
pengikut. Rohaniawan Protestan menambahkan, tsaiet menjadketerampilan
setiap individu dan kelincahan bergerak untuk seta¢ényiapkan diri dan orang lain
sebagai penerus bangsa.

Nilai kearifan Ilokal pada permainan tradisional i®tn Sunda

untuk 'menunjukkan kesediaan saling menghargai antara kedua belalk’pih

berdasarkan kajian rohaniawan Islam dan rohanigtedalik bahwa terdapat nilai
lapang dada (legowo atawvus’ah) untuk bisasaling menghargaiantarkawan dan
lawan, seperti yang dikatakan oleh rohaniawan Protestangiliru PPKn. Sejalan
dengan itu, rohaniawan Budha menambahkan, halbigrdermasuk perilaku yang
bijaksana danmurah hati. Apabila diri kita kalah dari orang lain, baik itlianggap
lawan maupun kawan, kita harus bisa belajar uniddk iri hati, menurut guru
PPKn. Seorang anak dalam permainan akan menghargannya yang kalah dan
mengakui kelebihan temannya yang menang. Menuraaniawan Hindu, pada
dasarnya, diri sendiri pun tak luput dari dua ke&oaini. Kedua kekuatan itu
sesungguhnya adalah saling berbeda seperti halogakdlompok yang saling
bertarung untuk saling menjatuhkan lawannya selinggng tetap kuat bertahan
sebagai pemenang. Kedua kekuatan itu diselkatbhinneda(yang berlainan atau
bertentangan karena memang berbel®@aja Bhinnedatidak selamanya bertentangan,
namun perbedaan ini bisa jadi perekat dan salingnmgkapi jika mampu mengatur

dan menggunakanny&wa Bhinnedacontohnya baik-buruk, terang-gelap, kanan-
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kiri, dan sebagainya. Dan hal keduanya ini terdajsém setiap ciptaan. Dalam
konteks permainan ini boleh jadi seorang pemaiarsdoergantian kalah dan menang.
Sikap dansemangat juang tatkala menang atau kalah hendaknya tetap sama.
Menurut rohaniawan Islam, saat berada dalam pkaiah maka diperlukansaha
keras (sa’ly) yang bisa digunakan untuk mencapai kemenangan.uiden
rohaniawan Katolik, jika seorang anak dalam peraraidibiasakan mengakui hal
tersebut, anak belajar untuk selaptimis menghadapkesulitan, tantangan, dan
rintangan yang semakin tinggi sehingdgalak patah semangatdanrendah diri
ketika kalah, dan sebaliknya menurut rohaniawdamnisanak dilatitidak sombong
(tawadhu) ketika menang. Menurut guru PPKn, ketika anak lsug@ampusaling
menghargai antara kedua belah pihak, maka anak sudah diatibk memahami
nilai demokrasi.

Nilai kearifan Ilokal pada permainan tradisional i®tn Sunda

untuk 'menunjukkarkesediaan saling mengakui keberadaan orang lain gaasari

rasa saling membutuhkanberdasarkan kajian rohaniawan Islam dan guru PPKn

terdapat jiwa kepemimpinan (imamah) Seorang pemimpin yang baik akan
mengakui bahwa ia akan selalu membutuhkan bawahaselyingga ia harus tetap
berlaku baik tehadap bawahannya, hal ini menceranirdikapbijaksana, menurut
rohaniawan Budha. Bahkan seseorang yang bukan gemioun harus mengakui
keberadaan orang lain. Walaupun itu lawan, tidekutup kemungkinan, suatu saat,
ia akan saling membutuhkan mereka juga, meskipagaehaebagai motivator untuk

bersaing. Dampaknya adalah anak menjadi termotivdagk selalu belajar menjadi
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lebih baik dari sebelumnya. Oleh karena itu, menpakar budaya Sunda dan Guru
PPKn di dalamkebersamaan anak bisa dilatih untuk memiliki sikap saling
membutuhkan sehingga mudah untuk menjderjasama, yang sejalan dengan
pendapat rohaniawan Protestan, rohaniawan Katalikrdhaniawan Budha. Menurut
rohaniawan Islampengakuan keberadaan orang lain yang didasari sakag
membutuhkan perlu didasari penghargaan terh&dapmaan gender(musawabh),
dimana terdapat sejumlah permainan yang dapat wlkasaioleh anak laki laki atau
perempuan secara bersama-sama tanpa membedakan kglamin. Menurut
rohaniawan Hindu, perasaan saling membutuhkan deph&eberadaan orang lain,
dapat terwujud ketika setiap orang memahfmgsi dan perannya masing-masing,
berdasarkan fase atau tahapannya. Jangan adaisikagn dengki melihat tugas
yang sudah dikerjakan sesuai fasenya masing-mafieggan kata lain, bahwa
semua bekerja sesuai fungsing@mpa menyombongkanjasanya, yang dinamakan
rendah hati (tawadhu)menurut rohaniawan Islam.

Nilai kearifan Ilokal pada permainan tradisional i®tn Sunda

untuk 'menunjukkankesediaan saling bertanggung jawab dalam mendap&n

bersamg’ berdasarkan kajian rohaniawan Katolik, Budha,apdludaya Sunda dan
guru PPKn bahwa untuk mencapai tujuan bersama |ldkaer kerjasama dan
kekompakan. Sikap untuk mau bekerjasama dinamak&iawun menurut
rohaniawan Islam. Namun akan sulit mencapai tujpersama, jika tidak dilakukan
pembagian peran berdasarkan fungsi dan tugasnya. Oleh karenanienurut

rohaniawan Katolik diperlukan sikapla berkorban untuk disiplin mentaati peran
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yang harus dijalankan demi tercapainya tujuan kpltkn Adanya sikap rela
berkorban sekalipun mendapat giliran mendapatkeenpgang mendapat beban atau
lebih berat, menurut guru PPkn dan pakar budayal&unenunjukkartanggung
jawab untuk mengedepankan tercapainya tujuan kelompltah Karena itu, menurut
rohaniawan Islam, ditemukan nilai jieepemimpinan (imamah) yang sejalan
dengan pendapat rohaniawan Katolik, bahwa sebaganingpin anak dilatih
melakukan koordinasi dalam membagi peran tiap-dapgotanya sesuai dengan
kekuatan dan kelemahan masing-masing. Menurut rohaniawan Hindu jika anak
mengetahui secara jelas dpgas dan kewajibannya secara seimbanigerdasarkan
kontekstempat (desa), waktu (kala) dan situasi/kondis{patra), maka anak yang
tengah tumbuh akan belajar dari kehidupan@faldren learn what they live)

Nilai kearifan Ilokal pada permainan tradisional i®tn Sunda

untuk 'menunjukkankesediaan saling merasakan senasib sepenanggdeggan

orang lain; berdasarkan kajian rohaniawan Katolik, anak belagembangurkatan
yang kokoh dalam kelompok ketika menghadapi tantangan ddonkgok lain, juga
dalam tujuan untuk mengalahkan kelompok lain. Semdlesar tekanan atau
tantangan yang datang dari lingkungan, anak semtgkaoiorong untuk memiliki
semangakebersamaanyang diekspresikan dengan barisan yang tidakp&slesaat
bermain. Rasa senasib sepenanggungan juga tercdemirmasa solidaritas yang
terbangun manakala melihat temannya dalam kesulitgsalnya dengan berupaya
membebaskan teman yang tertawan, deni@dak membiarkannya begitu saja

tertawan lawan. Menurut rohaniawan Budha, anak yaergperan menyelamatkan
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tawanan untuk memancing musuh, tertanam kiaetiakawanandan belas kasih
(karuna), terhadap yang lain, karena ia berani mengamb@merangberesiko
menjadi tawanardemi keselamatanteman-temannya, yang menunjukkan sikap
tidak egoisdankemurahan hati. Menurut pakar budaya Sunda dan Guru PPKn rasa
senasib sepenanggungdelam menjalankaprinsip kebersamaandankekompakan.
tercermin ketika anak saling memberi semangat ssdd mengalami kekalahan
dengan kelompoknya. Menurut rohaniawan Hindu, res@aasib sepenanggungan
mencerminkan nilgbersatuanyang akan membentuk suatu kekuatan ibarat lidgyan
diikat menjadi sapu lidi yang dilandaskan pada &ed®an tujuan dan kebersamaan

dalam tekad.
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BAB V
KESIMPULAN DAN SARAN

V.1 Kesimpulan
Berdasarkan hasil penelitian, maka dapat diketaabwa nilai-nilai kearifan
lokal (local wisdom yang terkait dengan konsep silih asah adalah sebagkut:

1. Memiliki kemampuan dalam menciptakan visi dan misiuk mencapai tujuan,
yang ditunjukkan dengan nilai-nilai: musyawarahdgekatan, kerja sama,
kebijaksanaan mengatur strategi.

2. Memiliki semangat untuk tetap teguh dan kuat dalzrtahan mencari jalan
keluar dari masalah, yang ditunjukkan dengan millaik teguh pendirian, kerja
sama, keterampilan individu dan kelincahan bergergkk menjaga konsistensi
semangat juang baik dalam posisi yang menyenargkartidak menyenangkan.

3. Memiliki alat ukur untuk menambah ilmu pengetahuan sebagai alat dalam
mencapai tujuan, yang ditunjukkan dengan nilaimkatepatan dan taktik/trik
untuk menggunakan dan mengolah alat ukur tersaelmd ghencapai tujuan yang
dikehendaki.

4. Memiliki metoda dan cara untuk mempelajari suatauilpengetahuan secara
terstruktur, yang ditunjukkan dengan nilai-nilagrja sama dalam menuntut ilmu

(sharing dengan orang lain), daya konsentrasi yang tinggbijaksanaan
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mengatur strategi dalam proses pembelajaran yasgrtai vitalitas dalam
menuntut ilmu pengetahuan.

. Memiliki kemampuan mengelolémanage)sistem, didaktik dan metodik untuk
mentrasformasikan ilmu pengetahuan, yang ditunjuokkiengan nilai-nilai:
kepemimpinan, kerja sama, kebijaksanaan mengatuategt, taktik/trik,
konsentrasi, ketelitian, kecermatan dalam mengeglethedaan menjadi perekat
dan saling melengkapi jika mampu mengatur dan mamggnnya.

. Memiliki kesabaran, keuletan, tidak cepat bosan g@mpang menyerah dalam
menuntut atau menyampaikan ilmu pengetahuan, yaagjukkan dengan nilai-
nilai: lapang dada, qonaah, kerja sama, konsentkasabaran, taktik/trik, dan
penuh vitalitas dalam menuntut ilmu pengetahuan.

. Memiliki kemampuan untuk berpikir positif dan meinea hal-hal baru, bersikap
transparansi dalam arti tidak ada sesuatu yangntiseyikan demi tercapainya
optimalisasi, transformasi ilmu pengetahuan, yatgpikkan dengan nilai-nilai:
kejujuran, disiplin terhadap aturan, kebijaksanakehati-hatian, dan penuh
vitalitas dalam menuntut ilmu pengetahuan.

. Memiliki kejujuran dalam konteks penyampaian ilmengetahuan sehingga tidak
menguntungkan salah satu pihak, yang ditunjukkagae nilai-nilai: kejujuran,
kebijaksanaan, dan kerja sama.

. Memiliki kemampuan bekerja secaraerkesinambungan, yang ditunjukkan

dengan nilai-nilai: keterampilan, disiplin, kons@si, kesabaran, dan kerja sama.
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10.Memiliki kreatifitas dan keterampilan untuk hidupjahtera, yang ditunjukkan
dengan nilai-nilai: cerdik, mampu melihat peluatign daya konsentrasi.

11.Memiliki kemampuan untuk memperbaharui dan mengeglken suatu ilmu
pengetahuan, yang ditunjukkan dengan nilai-nila@tekampilan, kemampuan
berupa taktik/trik, konsentrasi, dan kerja keras.

12.Memiliki kemampuan untuk saling menilai kualitasil pengetahuan di antara
kedua belah pihak agar terjadi proses pencerdasarg ditunjukkan dengan
nilai-nilai: rendah hati, cerdik, strategi beruptik/trik untuk belajar, dan kerja
sama.

13. Memiliki keberanian untuk menguji hasil proses mFdasan, yang ditunjukkan
dengan nilai-nilai: rendah hati, keberanian, peacadiri, aktualisasi diri,
kebijaksanaan, dan ketangguhan diri.

14. Memiliki sikap proaktif dalam berinisiatif mencgrenemuan baru yang dijadikan
tantangan untuk memacu kemampuannya, yang dituamjuklengan nilai-nilai:
keterampilan, kelincahan bergerak, kebijaksanaamnalsama, dan disertai usaha
keras.

15. Memiliki standar kompetensi yang melingkupi kompesiantelektual, emosional,
spiritual secara sinergis, yang ditunjukkan dengaitai-nilai: mampu
memprediksi, melihat peluang, dan cerdik.

16. Memiliki kemampuan untuk saling melengkapi danmgalimemberikan manfaat

bagi kedua belah pihak pada saat terjadi prosesakdi, yang ditunjukkan

222



dengan nilai-nilai: saling belajar, tidak egoisbiaksanaan, kemurahan hati,
strategi yang berupa taktik/trik, dan kerja sama.

17.Memiliki Kemampuan berkomunikasi untuk menyamakamsppsi agar tidak
terjadi kesalahpahaman, yang ditunjukkan dengami-millai: keterampilan dalam

berkomunikasi, musyawarah, kebijaksanaan, dan karjs.

Nilai-nilai kearifan lokal yang terkait dengan leap silih asihl¢cal wisdon
adalah sebagai berikut:

1. Menunjukkan kesabaran dalam menyamakan persepskeldma belah pihak,
yang ditunjukkan dengan nilai-nilai: musyawarahégekatan, saling memahami,
kesabaran saat menjalin kekompakan dan kerjasama

2. Menunjukkan pengorbanan untuk kepentingan indiviluatas kepentingan
bersama, yang ditunjukkan dengan nilai-nilai: lagpatada dalam menerima
kekalahan dan peran yang ditetapkan berdasarkamnatuain, keikhlasan dalam
mendukung kelompok, tidak egois pada kepentingainseéndiri, bertanggung
jawab.

3. Menunjukkan nilai-nilai luhur kepada sesama mandsia sang Pencipta, yang
ditunjukkan  dengan nilai-nilai:  mengabdikan diri psauhnya bagi
sesama/lingkungan, mampu bersikap bijak untuk nilemilana yang baik dan
buruk, tidak egois, kemurahan hati, kejujuran, kesan, bertanggung jawab,

tidak iri hati, iman kepada Tuhan

223



. Menunjukkan rasa tanggung jawab untuk menghamgadan kewajiban dirinya
dan orang lain, yang ditunjukkan dengan nilai-nilaelatih tanggung jawab,
mengetahui tugas dan kewajiban, saling menghagaohang lain, menghargai
kawan dan lawan, berlaku adil/seimbang.

. Menunjukkan keteguhan hati yang disertai semangattekad saat menghadapi
rintangan, yang ditunjukkan dengan nilai-nilai :nbkit dari kekalahan,

bersemangat mengatasi tantangan, tahan terhadapargodeluhuran budi,

keteguhan jiwa, ketetapan hati, ketenangan diddsarsentrasi, tidak mudah
putus asa, teguh pendirian.

. Menunjukkan perilaku disiplin untuk membatasi derhadap apa yang bukan
haknya, serta mampu menghormati batasan dan sehgga batasan tersebut,
yang ditunjukkan dengan nilai-nilai: mengetahuiasatintuk mentaati peraturan,
sopan, rasa hormat, disiplin terhadap aturan, fidldlati

. Menunjukkan keinginan dalam mengekspresikan kasjlarsgy kepada sesama,
yang ditunjukkan dengan nilai-nilai: kasih sayamgmbantu teman, mengayomi,
membimbing, memberi rasa aman.

. Menunjukkan eksistensi rasa kasih sayangnya kepeatgg lain sebagai bukti
keberadaan dirinya, yang ditunjukkan dengan nilakn empati terhadap

kebutuhan orang lain, mewujudkan/ mengaktualisasiiéat-sifat bijak secara
konsisten misalnya pemimpin yang mampu mengayonm daelindungi

anggotanya sehingga memiliki rasa aman, maka desgadirinya anggotanya
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akan memberi kepercayaan pada pemimpinnya dan pg@midipantangkan
untuk memusuhi sehingga anggota tadi akan bisgabef@matuhi.

9. Menunjukkan kejujuran dan kesediaan menerima keadaag dikasihi apa
adanya, yang ditunjukkan dengan nilai-nilai; melingi dan mengayomi
anggotanya sekalipun warganya itu paling kecil gialing lemah tatkala ada
hambatan, tantangan, ancaman, dan gangguan.

10.Menunjukkan kemampuan bekerja sama untuk mencapan bersama, yang
ditunjukkan dengan nilai-nilai: bekerjasama, kebsraan, kekompakan, saling
mendukung peran dan tugas, mengedepankan kepentkeyampok, strategi
untuk membagi peran.

11.Menunjukkan kebersamaan dan saling mendukung diadsmaan suka maupun
duka, yang ditunjukkan dengan nilai-nilai: memild@mangat yang sama baik
dalam posisi menyenangkan maupun tidak menyenangkaling memberi
semangat untuk bangkit dari kekalahan.

12.Menunjukkan kemampuan mendamaikan kehidupan yaseytdi penghargaan,
kasih sayang, persatuan dan kesatuan, berbagi, patiatian, yang ditunjukkan
dengan nilai-nilai: persatuan, kebersamaan, sopafing hormat, bersikap
demokratis, menghargai pebedaan.

13.Menunjukkan kepedihan yang bisa dirasionalisasdamdisublimasikan menjadi
keikhlasan, yang ditunjukkan dengan nilai-nilai:ikkéasan menerima nasib

berdasarkan peran yang telah ditentukan aturan, siaip berkorban jiwa, sabar
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dalam menjalankan peran sekalipun tidak menyenandkani mengedepankan
kepentingan kelompok
14.Menunjukkan perilaku saling memberi dan mau berdaagk moril maupun
materil, yang ditunjukkan dengan nilai-nilai: musspaah untuk mencapai
kesepakatan, kekompakan, kebersamaan, demokeatisir&han hati.
15.Menunjukkan kepedulian untuk memperhatikan terhadabutuhan dan
kepentingan kepada orang lain, yang ditunjukkangdemilai-nilai: menolong

kesulitan orang lain, peka terhadap kebutuhan deang

Nilai-nilai kearifan lokal focal wisdom yang terkait dengan konsep silih asuh
adalah sebagai berikut:

1. Kesediaan untuk menghargai dan mendorong relasararsonal, yang
ditunjukkan dengan nilai-nilai: kerja sama, mengahorang lain, kebijaksanaan,
dan tidak egois.

2. Kesediaan untuk saling memahami kesederajatan targmaandang yang satu
lebih tinggi dari yang lain, yang ditunjukkan dengailai-nilai: demokrasi,
kebijaksanaan, saling menghargai, tidak egois kéga sama.

3. Kesediaan untuk saling menyumbangkan waktu, tendga, pikiran dengan
ikhlas, yang ditunjukkan dengan nilai-nilai: kemhaa hati, kebijaksanaan,

kecermatan, dan kerja sama
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. Kesediaan saling mengorbankan kepentingan pribedii derwujudnya tujuan
silih asuh, yang ditunjukkan dengan nilai-nilai: nattu hati, demokrasi, tanggung
jawab, dan lapang dada.

. Kesediaan untuk saling menempatkan diri sebaggelsulan objek dalam proses
silih asuh, yang ditunjukkan dengan nilai-nilaitd@mpilan, strategi membagi
peran, kebijaksanaan, dan kebersamaan.

. Kesediaan untuk saling percaya yang dilandasi legnj dan keterbukaan yang
tulus, yang ditunjukkan dengan nilai-nilai: jiwagemimpinan, kebijaksanaan,
kejujuran, dan disiplin.

. Kesediaan saling menghargai hak dan kewajiban @ebarimbang, yang
ditunjukkan dengan nilai-nilai: disiplin, patuhhadap aturan, kebijaksanaan, dan
lapang dada.

. Kesediaan untuk saling berani mengakui kelemahankdkurangan diri sendiri
serta berani mengakui kelebihan orang lain, yahgjlikkan dengan nilai-nilai:
menghargai perbedaan, kesabaran, dan lapang dada.

. Kesediaan untuk saling memepersiapkan generasrysedengan kualitas SDM
yang lebih baik dari pendahulunya, yang ditunjukkdangan nilai-nilai:
kepemimpinan, kesamaan gender, tanggung jawala &ama, keterampilan, dan

kebijaksanaan.

10.Kesediaan untuk saling menghargai antara kedudn Ipgtheak, yang ditunjukkan

dengan nilai-nilai: demokratis, kemurahan hati, ghemrgai kawan dan lawan,

lapang dada, dan kebijaksanaan.
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11.Kesediaan untuk saling mengakui keberadaan oramgdag didasari rasa saling
membutuhkan, yang ditunjukkan dengan nilai-nil@p&mimpinan, menghargai
kawan dan lawan, lapang dada, kebijaksanaan, dgndema.

12.Kesediaan untuk saling bertanggung jawab dalam apand¢ujuan bersama, yang
ditunjukkan dengan nilai-nilai: kepemimpinan, kekganaan, disiplin, tanggung
jawab, dan rela berkorban.

13.Kesediaan untuk saling merasakan senasib sepemayajgulengan orang lain,
yang ditunjukkan dengan nilai-nilai: kepemimpinakebijaksanaan, dan

kebersamaan.

V.2 Saran-Saran

1. Hasil penelitian identifikasi nilai-nilai kearifalokal (local wisdom)dalam
permainan tradisional etnis Sunda merupakan perelire-leminary bagi
penelitian selanjutnya untuk mengeksplorasi leditjut hasil penemuan nilai-
nilai kearifan lokal(local wisdom)pada etnis Sunda dari penelitian ini.

2. Pengembangan dari hasil penelitian identifikagnadap nilai-nilai kearifan
lokal (local wisdom)dalam permainan tradisional etnis Sunda, selargutny
perlu dikembangkan menjadi penelitian lanjutan kimhengeksplorasi nilai-
nilai kearifan lokal(local wisdom)sebagai nilai-nilaliving valuesyang dapat

diterapkan pada anak-anak usia sekolah tingkat.dasa
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3. Secara implementatif, hasil identifikasi nilaiaiil kearifan lokal (local
wisdom) dalam permainan tradisional etnis Sunda belum Higsesrapkan
secara langsung pada anak-anak jika tidak dilakukgraya untuk
mengeksplorasi ke dalam nilai-nilai linving valugang dapat diaplikasikan
dalam kehidupan sehari-hari.

4. Pada kenyataannya, kita tidak mungkin hanya merajkaud pihak sekolah
untuk mengembangkan upaya pendidikan dan kebudaydatam
menanamkan nilai, moral dan karakter pada anaksadbiping pendidikan
dapat diselenggarakan melalui pelembagaan, masbduki® lahan garapan
yang dapat mewarnai pelestarian dan pengembandaumddgaan. Dalam
kenyataannya, kurangnya perhatian generasi muda piai-nilai budaya
bangsa, terkait dengan masih sedikit sekali balaaadn atau metode praktis
untuk mengenalkan nilai-nilai budaya pada anakalSahtu bentuk metode
praktis untuk mengenalkan nilai-nilai budaya adalaklalui permainan.
Dalam konteks pengenalan budaya, maka dapat dkawapermainan
tradisional yang di dalamnya mengandung pesan-pesaal yang didasari
kearifan lokal (local wisdom)yang menyiratkamvorld viewdari suku bangsa
masing-masing. Pesan-pesan moral ini diterjemahkandalam aturan
permainan untuk membedakan mana perilaku baik-hbusekta berperan
untuk melatih anak mematuhi aturan. Jika dilakuk&rus-menerus

diharapkan dapat membentuk kebiasaan baik untukgasikan karakter
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yang baik, yang dapat berguna saat kelak ia memasagyarakat kultural di
Indonesia.

. Mengingat banyaknya jumlah etnis di Indonesia, ma#bagai tahap awal
dipilih etnis Sunda di wilayah Jawa Barat sebagdot project yang
merupakan salah satu bagian etnis di Indonesiaayguetnis Sunda, memiliki
world view yang mengandung nilai-nilai kearifan d&k(local wisdom)yang
berisi “Silih asah, silih asuh, silih asih”

. Penanaman nilai-nilai moral tidak bisa berlangsbagitu saja tanpa proses
yang terus-menerus secara konsisten. Oleh kareppdasan-pesan moral di
dalam permainan tradisional hanyalah sebagai sa&alu sumbangan
pengenalan nilai-nilai budaya sebagai lahan gardphsar lingkungan rumah
dan sekolah. Karena itu, perlunya penanaman nikiikearifan lokal (local
wisdom) dari setiap suku bangsa di Indonesia melalui mediemainan

tradisional untuk dimasukkan ke dalam bagian kduikunasional.
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