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ABSTRAKSI

Indonesia kaya akan keberagaman budaya. Salah satunya, dari segi Permainan
Tradisional. Indonesia memiliki sekitar dua ribu lima ratus permainan dari seluruh
penjuru nusantara. Dan masing-masing dari permainannya berisi nilai moral yang
tersimpan dibaliknya. Pada dasarnya, permainan tradisional nusantara mampu
mengajarkan nilai-nilai karakter budaya bangsa. Dengan mempelajarinya, anak
akan lebih mencintai budaya diikutsertakan dengan karakter yang matang di masa
depan.

Hal ini sudah diketahui oleh tenaga pengajar di sekolah. Namun, pendidikan
mengenai permainan tradisional di sekolah hanya sebatas penyediaan sarana saja
karena adanya keterbatasan wawasan tenaga pengajar dalam menyampaikan
kandungan nilai moral dibaliknya. Memang perlu adanya kerjasama antara guru,
orangtua, bahkan masyarakat dalam memperhatikan perkembangan karakter
budaya bangsa pada generasi muda.

Penelitian yang penulis lakukan merupakan salah satu upaya dari solusi atas
permasalahan orangtua termasuk guru. Penulis melakukan penelitian
menggunakan metode pengumpulan data secara kualitatif dengan wawancara
mendalam, observasi baik terhadap sekolah-sekolah dasar, maupun kunjungan
terhadap pameran dan gelar permainan tradisional, serta studi pustaka. Diharapkan
hasil dari penelitian mampu menjawab kebutuhan para guru dan orang tua dalam
usahanya menanamkan karakter budaya kebangsaan diri anak serta
mempertahankan identitas bangsa.

Kata kunci : Nilai Moral, Permainan Tradisional, Edukasi
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ABSTRACT

Indonesia is very rich in cultural heritage. One of the culture is the
archipelago of traditional games. Indonesia has about two thousand five hundred
game from all over the land. And each one of the game contains many values of
life. Basically, traditional games of Indonesia are able to educate many moral
and cultural chacacter values. And this has also known by teachers at school.
Teachers using traditional games of Indonesia as an effort to improve the quality
of teaching method that educate the moral and cultural chacacter values at
school. But, the education about traditional games are limited. Because teachers
are lack of insight about cultural character moral values behind them. This final
project research is an attempt to find any solutions to the problems of teachers .

The research which was conducted by using existing studies and interview
with the principals of elementary schools for data collection to assist writer
towards designing process of the final project. Hoped this project will be able to
help parents and elementary school teachers to develop the education of cultural
and character development values as an effort to maintain national and cultural
identity in early year.

Keywords: Cultural Values, Traditional Games, Education
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