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Abstrak
Pembelajaran di abad ke-21 menuntut guru untuk kreatif dalam proses pembelajaran. Belajar tidak hanya fokus pada peningkatan kemampuan kognitif siswa, tetapi juga membentuk karakter siswa. Penelitian ini bertujuan untuk menggambarkan penggunaan permainan lengkak talik dalam upaya membentuk karakter disiplin dan kejujuran mahasiswa. Pendekatan penelitian menggunakan pendekatan kualitatif-deskriptif dengan mengamati dan menggali informasi langsung di lapangan. Pengumpulan data menggunakan metode dokumentasi, observasi dan wawancara terstruktur. Lokasi penelitian di Universitas Mataram, Program Studi Pendidikan Guru Sekolah Dasar. Berdasarkan pengamatan awal diketahui bahwa di lokasi tersebut masih belum memanfaatkan permainan tradisional secara optimal. Teknik pengumpulan data menggunakan wawancara, observasi dan dokumentasi. Teknik analisis data menggunakan reduksi data, penyajian data, serta penarikan kesimpulan atau verifikasi. Tahap-tahap penelitian secara garis besar dibagi kedalam tiga bagian, yaitu; 1) Tahapan persiapan/pra-lapangan, 2) Tahapan pekerjaan lapangan, dan 3) Tahapan analisis data. Hasil penelitian menunjukkan :1) Saat ini permainan modern lebih banyak digunakan dibandingkan dengan permainan tradisional. 2) Permainan Lengkak talik sebagai salah satu permainan tradisional dari suku Sasak telah berhasil menjadi salah satu media membentuk karakter disiplin dan jujur mahasiswa. 
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1. Pendahuluan
 Perkembangan teknologi yang semakin cepat telah menggeser permainan tradisional dengan permainan modern, salah satu yang berkembang saat ini adalah E-sports. Namun demikian, permainan tradisional seyogyanya tidak begitu saja ditinggalkan karena memuat banyak kegiatan dan nilai yang terkandung di dalamnya. Nilai yang terkandung diantaranya nilai sportivitas, kreativitas maupun nilai filosofis. Nilai-nilai seperti inilah yang jarang kita temui dalam permainan modern.
Nilai-nilai tersebut cocok untuk menanamkan karakter pada peserta didik. Pada umumnya, permainan tradisional memiliki keunikan khas daerah yang tidak dimilik oleh permainan modern. Permainan tradisional ini sesungguhnya mempunyai manfaat yang banyak bagi perkembangan moral anak. Kita dapat mengembangkan karakter disiplin dan jujur melalu permainan Lengkak talik. Media The Jakarta Post pernah menulis berdasarkan data Komunitas Hong, sebuah komunitas pelestari permainan tradisional di Indonesia yang berada di Ciburial, Cimenyan, Bandung, Jawa Barat, diperkirakan ada 1.000 lebih permainan tradisional dari Sabang sampai Merauke, tapi yang berhasil tercatat lebih sedikit. Dari jumlah itu, hanya 20 persen yang masih eksis dan tetap dimainkan oleh publik terutama di pedesaan. 
Aristoteles (dalam Tedjasaputra, 2007:2) mengatakan bahwa bermain dapat digunakan sebagai media untuk meningkatkan keterampilan dan kemampuan tertentu pada anak. Ada beberapa kemampuan yang dapat dikembangkan melalui kegiatan bermain. Selain kemampuan kognitif, bisa juga dikembangkan kemampuan afektif yang berhubungan karakter. Hal ini juga diperkuat pendapat Akbar (2013: 107) yang menjelaskan bahwa ada tiga unsur yang dikembangkan secara bersamaan dalam permainan tradisional, yakni Ngerti (memahami), Ngroso (merasakan) dan Nglakoni (melakukan). Ketiga unsur tersebut bisa dikembangkan melalui kegiatan bermain. Yang lebih diutamakan dalam pengembangan karakter adalah pertumbuhan moral sehingga ia dapat tumbuh menjadi warga negara yang bertanggung jawab secara moral dalam hubungannya antar sesama warga negara. Indonesia adalah negara besar yang terdiri dari ribuan pulau dan ratusan suku. Setiap suku mempunyai berbagai macam permainan tradisional yang berbeda dengan suku lain. Kurniati (2011:13) menjelaskan bahwa permainan anak tradisional dapat merangsang anak dalam mengembangkan kerjasama, membantu anak menyesuaikan diri, saling berinteraksi secara positif, dapat mengkondisikan anak dalam mengontrol diri, mengembangkan sikap empati terhadap teman, menaati aturan, serta menghargai orang lain. Disisi lain, Cahyono menjelaskan bahwa salah satu keunggulan permainan tradisional adalah memiliki pesan moral yang langsung dapat tersampaikan, diantaranya kebersamaan, disiplin dan tanggung jawab (Cahyono, 2015:91). Salah satu permainannya yakni Lengkak talik yang dimiliki oleh suku Sasak di Lombok. Penulis melihat permainan ini sangat cocok digunakan untuk menumbuhkan karakter siswa karena memiliki banyak nilai karakter yang dapat dikembangkan, yakni jujur dan disiplin. Pendapat penulis sejalan dengan apa yang dikatakan oleh Nurlan Kusmaedi dalam Achroni (2012:37) yang mengatakan bahwa permainan tradisional adalah jenis kegiatan yang mengandung aturan-aturan khusus yang merupakan cerminan karakter dan berasal atau berakar dari budaya asli masyarakat Indonesia. Hal ini yang dibutuhkan siswa sekarang jika dikaitkan dengan pembentukan karakter. Namun permasalahan tersebut tentunya mendapat tantangan serius dari banyaknya permainan modern yang banyak dimainkan siswa saat ini. Musa Asy’arie (2017) mengatakan bahwa saat ini dunia tidak lagi bulat, tetapi telah menjadi kotak, akibat teknologi digital yang mengolah informasi yang disajikan dalam layar kotak,baik dalam kotak sempit yang bisa disaku atau pun dalam kotak layar besar yang tidak bisa disaku.
2. Metode Penelitian
Penelitian ini menggunakan metode penelitian kualitatif deskriptif, yaitu data yang dikumpulkan berbentuk kata-kata, gambar, bukan angka-angka (Danim, 2002:51). Sedangkan Menurut Bogdan dan Taylor, sebagaimana yang dikutip oleh Lexy J. Moleong, penelitian kualitatif adalah prosedur penelitian yang menghasilkan data deskriptif berupa kata-kata tertulis atau lisan dari orang-orang dan perilaku yang diamati (moleong, 2000:3). Lokasi penelitian di Program Studi Pendidikan Guru Sekolah Dasar, Universitas Mataram. Teknik pengumpulan data menggunakan wawancara, observasi dan dokumentasi. Teknik analisis data menggunakan teknik analisis data versi Miles dan Huberman, bahwa ada tiga alur kegiatan, yaitu reduksi data, penyajian data, serta penarikan kesimpulan atau verifikasi (Usman, 2009:85-89). Tahap-tahap penelitian secara garis besar dibagi kedalam tiga bagian, yaitu; 1) Tahapan persiapan/pra-lapangan, 2) Tahapan pekerjaan lapangan, dan 3) Tahapan analisis data.  
3. Hasil dan Pembahasan
Permainan Modern vs Tradisional dalam Pembentukan Karakter
Bangsa besar adalah bangsa yang memiliki karakter kuat berdampingan dengan kompetensi yang tinggi, yang tumbuh dan berkembang dari pendidikan yang menyenangkan dan lingkungan yang menerapkan nilai-nilai baik dalam seluruh sendi kehidupan berbangsa dan bernegara. Hanya dengan karakter yang kuat dan kompetensi yang tinggilah jati diri bangsa menjadi kokoh, kolaborasi dan daya saing bangsa meningkat sehingga mampu menjawab berbagai tantangan era Abad 21. Untuk itu, pendidikan nasional harus berfokus pada penguatan karakter di samping pembentukan kompetensi
Satu dasawarsa terakhir permainan modern telah banyak menggerus permainan tradisional yang telah ada di Indonesia. Berdasarkan hasil wawancara dengan mahasiswa yang ada di lokasi penelitian, diperoleh data sebagai berikut:

Gambar 1. Jumlah mahasiswa yang bermain game modern dan tradisional
Berdasar data diatas dapat diketahui bahwa pada saat ini banyak mahasiswa yang lebih memilih bermaian game modern dibandingkan dengan tradisional. Dari empat kelas yang penulis teliti, mayoritas responden lebih sering memainkan permainan modern dibanding tradisional. Hal ini sejalan dengan pendapat Oliver Ye, Marketing Director of SEA PUBG Mobile yang menjelaskan bahwa Indonesia merupakan pasar yang sangat potensial bagi perusahaannya. Dia mengatakan bahwa Indonesia adalah salah satu negara yang memiliki jumlah pemain aktif yang terus berkembang dalam permainan game mobile di dunia (Annur, 2019). Hal ini berbanding lurus dengan apa yang dikatakan oleh Deputi III Pembudayaan Olahraga Kementerian Pemuda dan Olahraga (Kemenpora) Raden Isnanta di Jambi pada pembukaan Festival Olahraga Tradisonal Tingkat Nasional (FOTTN) XI. Beliau mengatakan olahraga tradisional atau yang biasa disebut permainan rakyat mulai ditinggalkan oleh generasi saat ini. Beliau menambahkan bahwa hal itu akibat pengaruh teknologi informasi yang begitu cepat itu membuat banyak pilihan olahraga dari mancanegara sehingga berdampak pada olahraga tradisonal yang menjadi kurang populer ditengah masyarakat. 
Berdasarkan hasil wawancara dengan narasumber di lokasi penelitian, diperoleh data tentang jenis-jenis permainan modern dan tradisioal yang sering dimainkan serta karakter yang terkandung di dalamnya. Berikut ini temuan peneliti tentang nilai-nilai karakter yang terkandung dalam permainan modern dan tradisional.





Tabel 1. Jenis permainan dan karakter yang muncul
	Fokus
	Permainan Modern
	Permainan Tradisional

	Jenis permainan
	 Play Station, PUBG, Dota, Mobile Legend
	Engklek, Lengkak talik, Petak Umpet, Engkrang

	Karakter yang muncul
	Disiplin, kreatif
	 Toleransi, disiplin, tanggung jawab, jujur, Menghargai prestasi, kerja keras, kreatif, komunikatif, kerjasama.



Berdasar temuan diatas dapat ditarik kesimpulan bahwa permainan tradisional lebih banyak memuat nilai-nilai karakter dibandingkan dengan permainan modern. Hal ini diperkuat oleh pendapat Misbach (2006) yang mengatakan bahwa permainan tradisional bagi anak dapat menjalin relasi, bekerja sama, melatih kematangan sosial dengan teman sebaya dan meletakkan pondasi untuk melatih keterampilan sosialisasi dengan berlatih peran dengan orang yang lebih dewasa dan masyarakat secara umum.
Kemendikbud (2017:7) menejelaskan bahwa ada lima nilai utama karakter yang dikembangkan di sekolah, yakni religius, mandiri, gotong royong, nasionalisme dan integritas. Menurut kemendikbud, ada beberapa indikator keberhasilan dari berbagai karakter diatas.
Tabel 2. Lima nilai karakter bangsa

	Karakter
	Indikator

	Religius
	Beriman, bertaqwa, bersih, toleransi, cinta lingkungan

	Mandiri
	Kerja keras, kreatif, disiplin, berani, pembelajar

	Gotong Royong
	Kerjasama, solidaritas, saling menolong, kekeluargaan

	Nasionalisme
	Cinta tanah air, cinta kebangsaan, menghargai kebhinekaan

	Integritas
	Kejujuran, keteladanan, kesantunan, cinta pada kebenaran





Berdasar hasil wawancara dengan responden, diperoleh informasi bahwa permainan tradisional mayoritas mengandung lima karakter diatas. Responden memberi contoh permainan Lengkak talik, dalam permainan tersebut terkandung nilai religius dalam bentuk toleransi antar pemain, mandiri dalam bentuk kerja keras, berani dan disiplin, gotong royong dalam bentuk kerjasama dan solidaritas, nasionalisme dalam bentuk menghargai kebhinekaan, integritas dalam bentuk kejujuran. Berbagai karakter diatas yang tidak dimiliki oleh permainan modern. Hal yang sama juga diungkapkan oleh Purwaningsih (2006) yang menjelaskan bahwa salah satu nilai yang terkandung dalam permainan tradisional adalah nilai kebersamaan dan saling membantu. Dalam permainan yang bersifat kelompok, nilai kebersamaan dan saling membantu nampak sekali.
Kelompok akan saling bekerjasama dan saling membantu untuk meraih kemenangan  Responden menambahkan, dalam permainan modern, misalnya Playstation, disana tidak ada nilai kekekeluargaan karena dalam permainan tersebut cenderung bersifat individualis. Responden lain menjelaskan bahwa permainan modern cenderung individualistis yang menghilangkan adanya interaksi antar pemain. Hal ini jelas berbeda dengan permainan tradisional yang mengharuskan antar pemain harus saling berinteraksi.
Permainan Lengkak talik dalam Menumbuhkan Karakter Jujur dan Disiplin
Permainan lengkak talik atau dalam bahasa sasak berarti lompat tali merupakan permainan tradisional dari suku Sasak, Lombok. Permainan ini mengajarkan bagaimana kita dapat bermain secara jujur dan disiplin. Mengapa jujur dan disiplin? Berdasarkan data yang dikeluarkan oleh Komisi Pemberantasan Korupsi (KPK), tingkat kejujuran di Indonesia masih tergolong rendah. Indikatornya adalah banyaknya kasus korupsi yang ada di Indonesia. Berikut ini adalah data korupsi di Indonesia antara tahun 2004-2018:

Gambar 2. Jenis Korupsi di Indonesia
Berdasarkan data diatas, dapat diketahui bahwa tingkat kejujuran di Indonesia tergolong rendah. Salah satu contohnya adalah masih banyaknya kasus penyuapan yang dilakukan oleh berbagai pihak. Beralih ke tingkat kedisiplinan, berdasarkan data Saragih (2019), diperoleh informasi bahwa tingkat kedisiplinan para PNS rendah, salah satu contohnya adalah di Jakarta dimana 4.494 PNS DKI bolos di hari pertama kerja pasca libu natal dan tahun baru 2019.  Diperlukan berbagai upaya, khususnya dalam jenjang pendidikan dasar untuk memperbaikinya, salah satunya melalui permainan tradisional.
Permainan Lengkak talik, dalam lingkup kecil dipandang bisa memperbaiki kedua permasalahan diatas. Hal ini penting mengingat untuk memperbaiki permasalahan diatas dimulai dari jenjang pendidikan dasar yang tentunya sangat identik dengan berbagai permainan tradisional. Permainan ini menjadi permainan favorit siswa ketika sore hari dan bisa diikuti oleh siswa perempuan dan laki-laki. Peralatan yang digunakan dalam permainan ini adalah karet – karet gelang yang dianyam memanjang. Cara menganyamnya adalah dengan dengan menyambungkan dua buah karet pada dua buah karet lainnya hingga memanjang dengan ukuran sekitar 3 – 4 meter (Achroni, 2012:44). Berikut ini ilustrasi permainan Lengkak talik:
[image: ]
Gambar 3. Ilustrasi Dolanan Lengkak talik
Sedikitnya ada tiga orang yang harus ada dalam permainan tersebut. Terdapat dua orang yang memegang tali tersebut yang ditunjukkan oleh pemain nomor 1 dan 2. Sedangkan satu orang lainnya adalah melompat di tali yang ditunjukkan oleh pemain nomor 3. Dalam permainan lengkak talik, ada beberapa batas ketinggian tali yang diayunkan. Hal ini sejalan dengan pendapat Mulyani (2016:73), yang mengatakan bahwa ada beberapa batas ketinggian tali, diantaranya: (1) Tali berada pada batas lutut pemegang tali, (2) Tali berada sebatas pinggang, (3) Posisi tali berada di dada pemegang tali, (4) Posisi tali sebatas telinga, (5) Posisi tali sebatas kepala, (6) Posisi tali satu jengkal dari kepala, (7) Posisi tali dua jengkal dari kepala, (8) Posisi tali sehasta pemegang tali.
Adapun langkah-langkah bermain lengkak talik adalah sebagai berikut: (1) Melakukan undian untuk menentukan dua anak yang memegang tali. (2) Memegang tali setinggi lutut. (3) Anak yang tidak memegang tali harus melompati tali tanpa menyentuh tali (ditunjukkan pemain bernomor 3). Jika menyentuh tali, maka gentian memegang tali. (4) Jika tahap lutut dapat dilalui, dilanjutkan pada tahap setinggi pingang, setelah tahap pingang anak boleh menyentuh tali. (5) Lakukan permainan ini sampai tali setinggi tangan memegang tali menunjuk udara. Permainan akan berakhir jika pemain bernomor 3 menyentuh tali yang digerakkan oleh pemain bernomor 1 dan 2. Hasil pengamatan di lapangan menunjukkan bahwa ketika bermain lengkak talik, siswa cenderung merasa senang dan gembira yang bisa memacu untuk bersikap disiplin dan jujur. Tentunya hal ini akan memengarhi pertumbuhan dan perkembangan siswa. Hal ini sejalan dengan pendapat Husdarta dan Yudha (2000:15) yang mengatakan bahwa rasa senang dan gembira akan memengaruhi pertumbuhan dan perkembangan siswa. Pertumbuhan berkaitan dengan  perubahan fisik, sedangan perkembangan berkaitan dengan kualitas fisik-psikis, dimana akan mengurangi kebiasaan-kebiasaan yang buruk. Pendapat ini juga diperkuat pendapat Sujiono (2009:144) yang mengatakan bahwa bermain adalah salah satu alat utama yang menjadi latihan untuk pertumbuhannya.  Pertanyaannya? Dimana letak nilai karakter disiplin dan jujur dalam permainan Lengkak talik? Berdasar hasil wawancara, observasi dan dokumentasi di lokasi penelitian diperoleh informasi bahwa permainan lengkak talik ini dapat menjadi media anak dalam menaati peraturan, karena permainan ini terikat dengan peraturan yang wajib ditaati oleh para pemainnya. Hal ini sejalan dengan pendapat Achroni (2012:73) yang mengatakan bahwa dalam permainan lengkak talik akan membantu anak belajar menaati peraturan dalam sebuah permainan karena salah satu indikator kedisiplinan adalah menaati peraturan. Hal senada juga diungkapkan oleh Syamsidah (2015:11) yang mengatakan bahwa salah satu manfaat permainan Lengkak talik adalah melatih perkembangan moral anak yakni bagaimana anak mematuhi peraturan yang telah disepakati sebelumnya. Sedangkan letak kejujuran dalam permainan ini dapat dilihat dari tingkat sportivitasnya dimana pihak yang kalah mau mengakui pihak yang kalah. Hal ini sejalan dengan pendapat Achroni (2012:73) yang mengatakan bahwa salah satu manfaat permainan Lengkak talik adalah meningkatkan sportivitas anak. Pendapat sama juga diungkapkan oleh Aisyah (2014:19) yang mengatakan bahwa perkembangan sosial anak, terutama soal kejujuran, akan berkembang jika anak bisa bersosialisasi dengan orang lain, salah satunya melalui permainan. Berikut ini indikator keberhasilan karakter disiplin dan jujur.
Tabel 3. Indikator Karakter Disiplin dan Jujur
	
	Karakter

	
	Disiplin
	Jujur

	Indikator
	Menaati peraturan, tanggung jawab terhadap diri sendiri,
Mengamalkan peraturan yang sudah ada.
	Mengungkapkan perasaan apa adanya, 
Mengakui kesalahan, terbuka, 
konsisten, 
dapat dipercaya, 
tidak curang.



Dari tabel diatas diperoleh informasi bahwa ada beberapa indikator karakter disiplin dan jujur yang dijadikan pedoman dalam pembelntukan karakter mahasiswa. Bermain lengkak talik juga dapat melatih siswa tidak curang karena tidak curang merupakan salah satu indikator bahwa anak mampu bersifat jujur. Hal ini diperkuat oleh pendapat samani dan hariyanto (2012:51) bahwa salah satu bukti keberhasilan dari sikap jujur adalah tidak bermain curang. 
4.	Kesimpulan
Perkembangan teknologi telah membuat bergersernya permainan tradisional ke permainan modern yang mengakibatkan menurunnya karakter generasi muda. Terdapat beberapa nilai yang terkandung di permainan tradisional yang tidak dimiliki oleh permainan modern. Salah satu permainan yang cocok digunakan untuk menumbuhkan karakter, khususnya karakter jujur dan disiplin adalah permainan Lompat tali yang berasal dari suku sasak, Lombok. Permainan Lompat tali dimainkan oleh beberapa anak yang dapat menumbuhkan kerjasama. Hal ini berbeda dengan permainan modern yang lebih bersifat indiviualistik. Letak kejujuran dalam permainan Lompat tali dapat dilihat dari tingkat sportivitasnya dimana pihak yang kalah mau mengakui pihak yang kalah. Sedangkan letak kedisiplinannya terlihat ketika para pemain menaati peraturan, karena permainan ini terikat dengan peraturan yang wajib ditaati oleh para pemainnya
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Modern	Kelas A	Kelas B	Kelas C	Kelas D	25	23	26	19	Tradisional	Kelas A	Kelas B	Kelas C	Kelas D	10	12	9	16	



2004	Pengadaan barang/jasa	Perijinan	Penyuapan	Pungutan	Penyalahgunaan anggaran	TPPU	Merintangi proses KPK	2	0	0	0	0	0	0	2005	Pengadaan barang/jasa	Perijinan	Penyuapan	Pungutan	Penyalahgunaan anggaran	TPPU	Merintangi proses KPK	12	0	7	0	0	0	0	2006	Pengadaan barang/jasa	Perijinan	Penyuapan	Pungutan	Penyalahgunaan anggaran	TPPU	Merintangi proses KPK	8	5	2	7	5	0	0	2007	Pengadaan barang/jasa	Perijinan	Penyuapan	Pungutan	Penyalahgunaan anggaran	TPPU	Merintangi proses KPK	14	1	4	2	3	0	0	2008	Pengadaan barang/jasa	Perijinan	Penyuapan	Pungutan	Penyalahgunaan anggaran	TPPU	Merintangi proses KPK	18	3	13	3	10	0	0	2009	Pengadaan barang/jasa	Perijinan	Penyuapan	Pungutan	Penyalahgunaan anggaran	TPPU	Merintangi proses KPK	16	1	12	0	8	0	0	2010	Pengadaan barang/jasa	Perijinan	Penyuapan	Pungutan	Penyalahgunaan anggaran	TPPU	Merintangi proses KPK	16	0	19	0	5	0	0	2011	Pengadaan barang/jasa	Perijinan	Penyuapan	Pungutan	Penyalahgunaan anggaran	TPPU	Merintangi proses KPK	10	0	25	0	4	0	0	2012	Pengadaan barang/jasa	Perijinan	Penyuapan	Pungutan	Penyalahgunaan anggaran	TPPU	Merintangi proses KPK	8	0	34	0	3	2	2	2013	Pengadaan barang/jasa	Perijinan	Penyuapan	Pungutan	Penyalahgunaan anggaran	TPPU	Merintangi proses KPK	9	3	50	1	0	7	0	2014	Pengadaan barang/jasa	Perijinan	Penyuapan	Pungutan	Penyalahgunaan anggaran	TPPU	Merintangi proses KPK	15	5	20	6	4	5	3	2015	Pengadaan barang/jasa	Perijinan	Penyuapan	Pungutan	Penyalahgunaan anggaran	TPPU	Merintangi proses KPK	14	1	38	1	2	1	0	2016	Pengadaan barang/jasa	Perijinan	Penyuapan	Pungutan	Penyalahgunaan anggaran	TPPU	Merintangi proses KPK	14	1	79	1	1	3	0	2017	Pengadaan barang/jasa	Perijinan	Penyuapan	Pungutan	Penyalahgunaan anggaran	TPPU	Merintangi proses KPK	15	2	93	0	1	8	2	2018	Pengadaan barang/jasa	Perijinan	Penyuapan	Pungutan	Penyalahgunaan anggaran	TPPU	Merintangi proses KPK	17	1	168	4	0	6	3	
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