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I. PENDAHULUAN

Pada masa pandemi COVID-19 ini anak melakukan pembelajaran jarak jauh melalui media
internet dengan menggunakan zoom ataupun whattsapp, hal ini menyebabkan anak-anak terlalu banyak
berinteraksi dengan gadget. Sundus (2018) menjelaskan bahwa gadget hanya memberikan manfaat pada
anak sebesar 10%, komunikasi 19%, sebagai sarana pencari informasi 24%, media pembelajaran 30%,
sedangkan bermain game 35%. Sehingga dapat di katakan bahwa penggunaan gadet pada anak bisa
memberikan sisi positif maupun negatif. Sedangkan menurut Sulyandari (2019) penggunaan gadget
yang terlalu lama akan dapat mengiritasi mata dan menyebabkan kebutaan.

Jona. K (2010) menyatakan bahwa permainan dapat menstimulus pertumbuhan anak
diantaranya adalah menstimulus koneksi sel-sel syaraf, menstimulus fisik motorik kasar dan fisik
motorik halus serta menstimulus perkembangan sosial dan bahasa anak. Dalam bermain anak-anak
juga dapat belajar mengomunikasikan emosi, berpikir, kreatif dan mengatasi masalah. Bermain sangat
bermanfaat bagi anak, namun kecanggihan teknologi tak dapat dihindari, sehingga orang tua hanya bisa
mengawasi serta membatasi penggunaan gadget untuk anak. Permainan tradisional Indonesia
khususnya Provinsi Bengkulu sudah mulai banyak dilupakan oleh generasi muda, padahal permainan
tradisional ini banyak mengandung nilai-nilai budaya, pembentukan karakter serta kreatifitas anak.

Anak-anak di Lembaga Kesejahteraan Sosial Anak Guyub Rukun Bengkulu ini masih belum
mengetahui bahwa Provinsi Bengkulu memiliki berbagai macam permainan tradisional. Sehingga tim
pengabdian berinisiatif untuk mulai mengajarkan dan mengenalkan berbagai permainan tradisional
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kepada anak-anak sehingga dapat membantu mereka untuk menghilangkan kecanduan penggunaan
Gadget dan mengusir kebosanan dari pembelajaran formal secara daring, mengenal kebudayaan daerah
dan diharapkan dapat membantu meningkatkan kreatifitas serta kekompakan.Berdasarkan pemaparan
diatas maka rumusan masalah dalam pengabdian ini adalah sebagai berikut:
1. Kecanduan penggunaan gadet pada di Lembaga Kesejahteraan Sosial Anak Guyub Rukun
2. Belum dikenalnya permainan tradisional Provinsi Bengkulu di Lembaga Kesejahteraan Sosial
Anak Guyub Rukun
Kegiatan dalam pengabdian ini diharapkan dapat membantu memberikan pengetahuan serta
meningkatkan minat anak-anak agar dapat mulai mengenal dan bermain permainan tradisional Provinsi
Bengkulu.Sasaran pengabdian ini adalah Anak-anak yang tinggal di Lembaga Kesejahteraan Sosial
Anak Guyub Rukun yang berada di Provinsi Bengkulu

Il. METODE

Skema kegiatan pengabdian kepada masyarakat yang dilakukan di Lembaga Kesejahteraan
Sosial Anak Guyub Rukun dapat dilihat pada gambar berikut:
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Gambar 1. Skema Kegiatan Pengabdian kepada Masyarakat

Pada gambar l1dapat di lihat bahwa kegiatan pengabdian akan dilaksakan selama 1 bulan dan
pada pertemuan tiap minggu tim akan melakukan 2 tahap kegiatan yaitu memperkenalkan permainan
dan praktek bermain. Pada Minggu pertama permainan tradisional tim akan memperkenalkan
permainan Bicau ; pada minggu kedua memperkenalkan permainan Lompek Kodok ; pada minggu
ketiga memperkenalkan permainan Kucing-kucing; pada minggu ke empat memperkenalkan permainan
Cabur atau Totor Gala.

111 HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil Aktivitas
Penyelesaian Masalah
Berdasarkan masalah yang telah ditetapkan sebelumnya maka. Tim pengabdian mulai
melakukan sosialisasi permainan tradisional kepada anak-anak yang tinggal di Lembaga Kesejahteraan
Sosial Anak Guyub Rukun. Adapun Jenis Permainan yang diperkenalkan sebagai berikut:
1. Permainan Bicau
Permainan ini di mainkan oleh 2 orang, pemain membuat garis pada kertas dan menyiapkan 12
biji buah yg sebesar ujung kelingking. Masing-masing pemain warna bijinya harus dibedakan
(Fadjar et al., 1984). Adapun gambar garis nya sebagai berikut :
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Gambar 2. Garis Permainan Bicau
Pelaksanaan permainan:

a. Pemain menentukan sisi tempatnya masing-masing kemudia meletakkan ke 12 biji
buah ke dalam garis permainan

b. Sebelum mulai pemain mengadakan sut, yg menang akan jalan duluan.

c. Pemain bebas menggeser buah ke dalam titik yang kosong. Biji buah yang dilangkahi
akan mati dan di ambil pihak lawan yang melangkahi.

d. Pemain yang buahnya habis duluan dianggap kalah

Permainan Lompek Kodok

Permainan ini bisa dimainkan 2- 6 orang atau lebih pemain.Pemain diminta untuk
menyiapkan gundu masing-masing, gundu yang di pilih biasanya yang berbentuk pipih dan
tidak terlalu besar (Lubis & Chalik, 2013). Adapun gambar dena permainan lompek kodok
sebagai berikut :

]

Gambar 3.Dena Permainan Lompek Kodok
Keterangan:
- 1,2,3, anak tangga
- 45,6 sayap
- 7 tengah, pijakan dua kaki
- X Serong untuk bantuan
Pelaksanaan Permainan:
a. Permainan dibagi menjadi lima tahap yaitu: melompat dengan satu kaki,Hidup Mati,
Keliling Kota, Jual Apam, Tukak Ayam.
b. Pemain yang menang sut akan main duluan, seluruh gundu pemain diletakkan kedalam
nomor 1 dengan melompat satu kaki dari nomor 2 sampai nomor 6. Kemudian pada no
7 menggunakan kedua kaki.
c. Setelah dari no 7, pemain melompat satu kaki kembali dari no 3, 2 dan mengambil
gundu yang terletak pada no 1.
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d. Kemudian gundu di lempar ke no 2 dan kembali melalukan seperti tahapan
sebelumnya. Bila ada pemain yang masih kecil dan blm bisa melompat jauh bisa
menggunakan tangga penolong serong (X)

e. Setelah selesai seluruh tahap permainan tahap pertama maka di lanjutkan ke tahap
selanjutnya hingga selesai sampai seluruh tahap dimainkan.

3. Permainan Kucing-Kucing atau Bekel
Permainan ini dimainkan 2-3 orang yang dilakukan secara bergantian. Alat permainan yang
dibutuhkan berupa bola bekel dan 6 atau lebih biji buah bekel.(Nn, 2020). Adapun cara
permainan nya sebagai berikut :

a. Pada Stage pertama (MI) pemaian melambungkan bola dan mengambil satu per satu
biji bekel yang telah di letakkan di lantai. Posisi MI adalah istilah pengambilan biji
bekel tanpa harus mengaturnya terlebih dahulu.

b. Setelah habis mengambil 6 biji secara satu persatu ,kemudian pemain mengambil dua
biji bekel secara berulang hingga habis. Pengambilan biji bekel makin bertambah
menjadi 3 hingga 6 buah biji bekel.

c. Setelah menyelesaikan seluruh stage pertama pemain melanjutkan ke dalam stage
selanjutnya yaitu PIT dan ROH

d. Bila pemain melakukan kesalahan maka pemain digantikan oleh pemain selanjutnya.

e. Pemain yang menempati level permainan terbanyak merupakan pemenang permainan.

PIT ROH

Y A
P
&M %\

Gambar 4.Posisi Biji Bekel Gambar 5.Bola dan Biji Bekel

4. Permainan Cabur/ Totor Gala
Permainan ini dimainkan oleh 12 orang pemain. Regu dibagi menjadi dua yang mana
tiap regu akan terdiri dari 6 orang pemain. Kepala Regu melakukan sut, pihak yang akalah akan
masuk kedalam garis, pihak pemenang akan berada di luar garis. Pihak didalam garis berperan
sebagai pihak penjaga sedangkan yang di luar garis sebagai pihak penyerbu. (Fadjar et al.,
1984). Adapun cara permaianan nya sebagai berikut :
a. Ketika aba-aba dimulai pihak penyerbu akan melakukan penyerbuat untuk masuk
kedalam garis
b. Pemain yang akan melintasi garis berteriak “Cabur”. Permainan ini mengandalkan
kekompakan regu dan kepemimpinan ketua regu
c. Bilaada 1 saja pemain dari penyerbu yang berhasil melintasi semua garis maka pihak
penyerbu di anggap menang dan teman-teman nya yang masih di dalam kotak dapat
langsung keluar.
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Gambar 6.Denah Permainan Cabur

Dalam program Pengabdian Masyarakat ini Tim akan melakukan pendampingan secara berkala
dan melakukan evaluasi hasil sosialisasi permainan tradisional kepada anak-anak apakah sudah mampu
membuat anak-anak untuk meninggalkan Gadgetnya dan anak-anak lebih mengetahui lagi berbagai
macam permainan tradisional. Adpun foto kegiatan Sosialisasi di Lembaga Kesejahteraan Sosial Anak
Guyub Rukun dapat dilihat pada gambar berikut:

IV. KESIMPULAN DAN SARAN

Program Pengabdian ini bertujuan untuk melepas ketergantungan anak-anak pada pemakaian
Gadget dengan memperkenalkan permainan tradisional di Lembaga Kesejahteraan Sosial Anak Guyub
Rukun.Dengan memperkenalkan berbagai permainan tradisional ini dirasa bahwa anak-anak dapat lebih
mengenal budaya bangsa,menjalin rasa kebersamaan, kekompakan, dan dapat menambah wawasan
anak-anak tentang permainan tradisional. Dalam kegiatan Pengabdian selanjutnya disarankan untuk
dapat menambah berbagai macam permainan daerah yang hampir punah khususnya di Provinsi
Bengkulu, serta mulai memperkenalkan permainan tradisional kedalam cakupan yang lebih luas lagi.
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