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Bali, sebagai salah satu bagian dari masyarakat dunia juga tidak basa‘(qeﬁgmndar v
. vy

dari fenomena kemajuan dan dinamisasi jaman. Bahkan proses tersebut ter]ac;:s;n;t ‘
cepat, terkait dengan realitas bahwa Bali merupakan salah satu daerah sentral kunjungan
wisata yang sangat terkenal, yang banyak dikunjungi oleh wisatawan dari berbagai
negara dengan budaya yang beragam, sehingga mau tidak mau masyarakat dan
kebudayaan Bali harus berkomunikasi dengan budaya aneka baﬁgsa yang beragam
tersebut.

Masyarakat Bali, secara terbuka memberikan reaksi-reaksi dan response terhadap
segala perubahan lingkungan yang terus berlangsung, khususnya terhadap perubahan
lingkungan sosial-geografis, namun. masyarakat Bali senantiasa berupaya secara simultan
mengendalikan dan melestarikan kebudayaan dan keseimbangan struktur masyarakat
dengan segala pirantinya (Pitana,1994: 53). Hal ini di dasari oleh suatu pemahaman dan
kesadaran yang tinggi, bahwa industrialisasi, khususnya di sektor pariwisata telah
menghasilkan berbagai benturan sosial yang membawa masyarakat Bali kearah
kemajemukan. Dalam proses ini, masyarakat Bali senantiasa memilih, menganalisis, dan
kemudian mengintegrasikan dengan segala unsur dan nilai budaya yang diyakini sesuai
dengan karakteristik kultural Bali, menyju terwujudnyd keseimbangén dan keserasian
hidup yang manusiawi. Jika kita kaitkan konsepsi di atas dengan latar sosial-budaya

masyarakat Bali sebagai lokasi penelitian ini, tampak bahwa pada dasarnya masyarakat
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Bali secara umum telah memiliki bentuk-bentuk budaya yang menjadi dasar orientasi dan
pedoman berperilaku yang sangat mulia.

Masyarakat Bali sebagai sebuah komunitas, senantiasa memegang teguh prinsip
dan etika sosio-kultural, yang dikoordinasikan oleh desa adat sebagai lembaga sosial
yang .sangat dihormati (Triguna,1993: 92). Beberapa sifat dan Kkarakter manusia
(masyarakat) Bali yang dianggap dominan selama ini, dalam perspektif manusia Bali
yang bermakna personal atau kolektif menurut Ngurah Bagus antara lain: (1) terbuka, (2)
ramah dan luwes, (3) jujur, (4) kreatif dan estetis, (5) kolektif, (6) kosmologis, (7)
religius, dan (8) moderat (Pitana, 1994: 134). Sifat dan karakter dasar di atas, telah
mengarahkan pola pikir dan perilaku sebagian besar anggota masyarakat, khususnya
mereka yang bemnaung di bawah ikatan desa adat, termasuk dalam kaitannya dengan
perilaku sosial kemasyarakatannya. |

Sebagai masyarakat religius, masyarakat Bali teratur mengikuti aturan yang
bersumber pada kosmologi Hindu (Atmadja, 1996: 97) sehingga membentuk suafu pola
hidup dalam keserasian dan keseimbangan. Aturan seperti ini harus diikuti, karena
mereka meyakini bahwa setiap individu, kelompok sosial, deéa adat, maupun wilayah dan
organisasi sosial yang lebih luas dikuasai oleh dunia niskala atau dunia makrokosmos.
Hubungan harmonis yang tercipta di antara nilai budaya dan perilaku masyarakat
diyakini akan merupakan sumber keselamatan, kedamaian, dan kesejahteraan bagi umat
manusia di bumi, dimana hal ini di Bali, di sebut.dengan konsep “Tatwamasi’. .
Konsekuensi dari keyakinan seperti di atas adalah bahwa orang Bali haruslah bijaksana

dalam menempatkan struktur atau tatanan sosial-budaya, karena orang percaya bahwa
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konsep tersebut mengadung hirarki nilai kesucian dimana unsur budaya memiliki otoritas
yang sangat otonom.

Ada sejumlah nilai budaya yang telah dibékukan dan dijadikan dasar mendidik

"dan menuntun kalangan generasi muda Bali oleh para leluhur atau tokoh-tokoh
masyarakat Bali masa lalu, seperti: megoak goakan, pupuh durma, elos jaya prana, asta
brata, dan nilai-nilai permainan tradisional Bali lainnya yang terkandung dalam berbagai
bentuk kesenian tradisional Bali. Bahkan di kalangan para pendidik dalam dunia
persekolahan, tidak jarang mengangkat bentuk-bentuk kesenian tradisional dengan segala
nilai yang terkandung di dalamnya untuk dijadikan sebagai dasar perancangan dan
pengaplikasian pembelajaran di kelas.

Berkait dengan konsepsi di atas, maka akan memberikan peluang untuk nilai-
nilai permainan tradisional Bali diangkat sebagai dasar untuk mengembangkan model
layanan bimbingan berbasis nilai budaya lokal untuk meningkatkan kreativitas anak pada

. jenjang sekolah dasar. Hal ini semakin diperkuat dengan semakin maraknya perilaku-
perilaku menyimpang di kalangan anak muda di Bali, yang justru menunjukkan gejala
penyimpangan terhadap nilai-nilai budaya Bali yang menjé.di dasar orientasi perilaku
masyarakat Bali. Oleh sebab itu, nilai-nilai budaya tradisional Bali dalam konteks dan
bentuk permainan tradisional Bali akan -diangkat dan dijadikan sebagai dasar
pengembangan model layanan bimbingan berbasis nilai budaya lokal bagi siswa sekolah
dasar untuk meningkatkan kreativitas anak dalam konteks pembelajaran di dunia

persckolahan.
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B. Permainan Tradisiopal di Bali

Inventarisasi permainan tradisional di Bali banyak dilakukan oleh Proyek
Inventarisasi dan Dokumentasi Kebudayaan Daerah Bali dari tahun 1979 sampai dengan
1986. Empat buah buku yang diterbitkan memuat 60 buku permainan dan 14 buah
peralatan permaianan. Dari ke empat buah buku itu, dua buah memuat permainan rakyat,
sebuah permainan anak-anak dan sebuah lagi mengenai paralatan permaianan dan olah
raga tradisional. KONI Tk. 1 Propensi Bali menerbitkan dua buah buku inventz-lrisasi
masing-masing dari tahun 1990 dan tahun 1991. Kedua buku im,-m-enggunakan istilah
olah raga tradisional dengan jumlah permainan 85 buah. Dari pakar budaya Made Taro
telah menerbitkan tiga buah buku yang merupakan hasil usaha eksperimentasi dan
aktualisasi yang ditanyangkan TVRI Denpasar, TVRI Jakarta dan TPI sejak tahun 1979
sampai sekarang. ( jumlah judul yang sudah ditayangkan sejumiah 99 buah ).

Tahun 1991 pada Pesta Kesenian Bali, mementaskan permainan tradisional
untuk pertama kalinya. Yang sempat terkumpul hanya 35 buah, yaitu : permainan-
permainan yang dipentaskan dari tahun 1993 sampai tahun 1996. Permainan yang
dipentaskan itu mula-mula menggunakan istilah permainaﬁ rakyat, kemudian olah raga
tradisional dan sejak tahun 1995 menggunakan istilah “permainan tradisional”.

Berdasarkan dari uraian tersebut diatas, maka permainan tradisional Bali dapat di
jelaskan lebih terinci dan mendalam, yaitu : (a) jenis-jenis permainan, (b) peranan
permainan tradisional, dan (c) fase pertumbuhan dan perkembangan anak sehubungan
dengan permainan tradisional.

(a) Jenis — jenis Permainan
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Pembagian permainan atas jenis-jenisnya periu diketahui terutama dalam memilih
permainan yang akan dilaksanakan. Jumlah permainan yang banyak ditambah dengan
beraneka bentuk dan cara memainkannya yang kaya variasi, sering membingungkan
seseorang untuk menentukan pilihan permainan.

Dipandang dari segi gerak, permainan dibedakan menjadi dua jenis permainan,
yaitu : (a) permainan aktif dan (b) permainan pasif. Permainan “aktif” memiliki cin
banyak gerak dan menguras banyak tenaga, seperti ; lari, melompat, menendang dil.
Sedangkan permainan "pasif" tidak banyak memerlukan gerak. ( BKKBN, 1991:9)

Untuk memudahkan guru mengembangkan model layanan bimbingan berbasis
nilai budaya lokal untuk meningkatkan kreativitas anak melalui permainan tradisional,
maka bersama ini dicoba mcngemukakan Klasifikasi permainan tradisional Bali.
Klasifikasi itu didasarkan atas aktivitas yang menonjol atau ciri khas dari permainan
tersebut.  Klasifikasi ‘itu juga dilakukan mengingat sifat fleksibel dari permainan
tradisional Bali yang me;mungkinkan sebuah permainan dapat dilakukan oleh anak-anak
dari berbagai kelompok umur. Karena dalam fokus studi ini terbatas pada lima jenis
permainan tradisional, yaitu : “ Goak Maling Taluh, Siap—s;apan, Kelik-kelikan, Meong-
meongan, dan Kaksa-jaksaan”.

(b) Peranan Permainan Tradisional

Para peneliti permainan sepakat mengatakan bahwa permainan itu sangat
berperanan terutama bagi perkembangan anak-anak. “Spradley” , mengatakan bahwa
permainan rakyat adalah unsur kebudgyaan yang fungsional. Di dalamnya mengendap
seperangkat nilai, norma, aturan dan tindakan - tindakan berpola sebagai aspek sosial

( Sudharta, 1992: 2).
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Sejauh mana peranan permainan tradisional terhadap masyarakat, khususnya
terhadap anak-anak pada jenjang sekolah dasar dapat dilihat dani besar kecilnya fungsi
atau manfaat permainan tersebut. Makin besar fungsi yang diharapk-an, maka makin besar
peranannya.

Berkenaan dengan hal tersebut di atas, maka peranan permainan tradisional dapat
di uraikan secara jelas sebagai berikut :

Pertama, sebagai “media_belajar” : melalui bermain anak-anak mendapat

kesempatan untuk belajar dari pengalaman bermainnya. Sebagai media belajar permainan
tradisional dapat mengembangkan proses dan aspek belajar.

Kedua, mengembangkan “keperibadian” : unsur-unsur keperibadian seperti ;
sikap ( tanggung jawab, disiplin, berani, dan menghargai orang lain ), motivasi
(dorongan berkompetisi, pantang menyerah), efnosi ( perasaan takut, tegang, gairah,
gembira, sedih, dan kecewa ), hasrat ( keinginan, ambisi, dan mengharapkan sesuatu )
dapat dikembangkan dalam semua jenis permainan tersebut. |

Ketiga, sebagai “fungsi Sosial” : melalui permainan diperoleh pengalaman
berinteraksi dan berkomunikasi dengan kawan bermairi. Kebutuhan bersosialis;asi
terpenuhi dan terlatih dalam setiap kesempatan.

Ke-empat, sebagai “penghayatan nilai kebudayaan” : dengan bermain anak-anak

belajar menghayati nilai-nilai. kebudayaan mulai dari aturan yang paling sederhana
sampai kepada norma dan nilai seperti ; kejujuran, menghargai pendapat orang lain, nilai
kesepakatan, nilai kerja sama, dan lain-lainnya. Penanaman nilai yang dilakukan sejak

kecil jauh lebih mengena di bandingkan dengan memperkenalkannya setelah dewasa.
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Kelima, sebagai “fungsi organis” : gerakan yang bebas dan berpola melatih
fungsi organis tubuh, sehingga gerakan menjadi lentur, tidak kaku dan sehat.

Ke-enam, sebagai “fungsi rekreatif”” : sifat permainan yang rekreatif memberikan

kepada anak-anak kenikmatan yang indah dan riang gembira. Gerakan yang lucu, bebas
dan bertujuan serta ungkapan keindahan melalui lagu dan musik menggugah rasa seni
dan dapat menghilangkan suasana yang tegang.

Ke-tujuh, mendorong “proses kreatif” : permainan merupakan media dan
sumber motivasi untuk berkreasi. Anak dapat bertindak dan berhubungan dengan teman
lbermain dan lingkungannya dengan cara yang khas. Anak bermain karena dorongan dan
kesenangan yang timbul dari dalam, oleh karena itu anak-anak dapat mengembangkan
proses imaginasinya sendiri.

( c) Fase Pertumbuban dan Perkembangan Anak sehubungan dengan
Permainan Tradisional

Sejak timbulnya pandangan yang membedakan anak-anak dengan orang dewasa,
maka timbul pula pemikiran bahwa anak-anak memiliki dunianya tersendiri. Anak-anak
memiliki hak dan kewajibar; , waktu belajar serta bentuk permainan yang lain dengan
orang dewasa. Walaupun dalam kenyataan kita melihat beberapa jenis permainan dapat
dimainkan oleh orang dewasa maupun oleh anak-anak, namun pemisahan kedua jenis
permainan itu perlu dilakukan, dengan fnemperhatikan fase pertumbuhan dan
perkembangan anak.

Fase pertumbuhan, yaitu : broses pematangan ﬁéik meliputi pertumbphan sistem
alat-alat tubuh, ukuran berat badan dan panjang bagian-bagian tubuh, dan sebagainya.
Sedangkan fase perkembangan, yaitu : proses pematangan yang non fistk meliputi

perubahan fungsi —fungsi gerak, perasaan, fantasi, kemauan, dan sebagaihya.
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(Alis%jahbana,l982: 31 dan Soemanto,1990: 54 ). Dalam keadaan normal antara
pertumbuhan dan perkembangan terdapat hubungan saling mempengaruhi.

Pertumbuhan dan perkembangan anak sangat dipengaruhi bukan saja oleh faktor
biologis, tetapi juga oleh faktor-faktor sosial budaya. Sehubungan dengan permainan
tradisional, perkembangan-perkembangan yang perlu diketahui dari anak khususnya
anak-anak usia sekolah dasar adalah sebagai berikut

Pertama, “perkembangan_gerak™. Sejak lahir bayi sudah dapat mengepalkan
tangannya, tetapi baru kira-kira umur 6 bulan baru dapat memindah-mindahkan mainan
dari satu tangan ketangan lainnya atau memegangnya dengan kedua tangan sekaligus.
Pada umur 9 bulan bayi sudah dengan sadar dapat melepaskan mainan dan pada umur 12
bulan dapat menaruhkan mainan di tangan ibunya ( Alisjahbana, 1982: 16 ).

Kedua, “perkembangan emosi™. Perkembangan emosi juga sangat dipengaruhi

oleh keadaan lingkungan, pengalaman dan kebudayaan. Interaksi antara ibu dan anak
akan menimbulkan rangsangan-rangsangan, tegangan, frustasi dan kepuasan, organisasi
mental dan perkembangan ego ( Alisjahbana, 1982: 19 ).

Ketiga, “perkembangan sosial”. Lingkungan saﬁgat berpengaruh terhadap
tingkah laku sosial anak. Tingkah laku sosial di artikan bagaimana scorang anak
bereaksi terhadap orang-orang di sekitarnya dan bagaimana pengaruh hubungan itu pada
dirinya ( Alisjahbana, 1982: 24 ).

Permainan berkelompok dimulai antara 4 — 10 tahun. Pada periode ini, anak-anak
mengalami perkembangan sosial seakan-akan bertentangan dengan lingkungannya. la

sering berkelahi dengan teman-teman baiknya, bahkan dengan saudara-saudaranya.
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Namun juga berkembang rasa simpatinya misalnya _‘melindungi teman-temannya yang
lemah atau mengalami kesukaran. ( Taro, 1996: 13 ).

Ke-empat, “perkembangan _penguasaan bahasa dan nada”. Bahasa memegang

peranan penting dalam permainan. Dengan menguasai bahasa, maka ekspresi dan
komunikasi diantara anak-anak akan mengena. Penguasaan bahasa anak-anak diartikan-
sebagai keterampilan berbahasa yang digunakan oleh anak-anak dalam mengungkapkan
ekspresi dan berkomunikasi. Penguasaan itu meliputi struktur, kosa kata dan semantik.

Melalui pendengaran suara dan ucapan bahasa, secara tidak langsung anak-anak
sudah mengenal irama. Ia dapat membedakan nada tinggi dan rendah, tempo lambat dan
cepat. Sejak umur satu tahun sampai dengan balita, anak-anak sudah dapat bernyanyi,
tetapi nada-nadanya tidak konstan dan ambitusnya terbatas sampai tiga nada.
C. Mempersiﬁpkan Permainan Tradisional |

Sebelum melaksanakan kegiatan pembelajaran permainan tradisional, terlebih
dafxulu dipersiapkan mengenai segala sesuatu yang diperlukan. Maksud persiapan itu
adalah agar kegiatan proses belajar-mengajar mencapai hasil yang sesuai dengan tujuan
yang dituntut kurikulum muatan lokal tahun 1996. Tujvuan yang dimaksud adalah
mc;.mpersiapkan siswa agar memiliki wawasan yang mantap tentang lingkungan serta
sikap dan perilaku bersedia melestarikan dan mengembangkan sumber daya alam dan
kebudayaan yang mendukung pembangunan nasional maupun pembangunan setempat.
(Kanwil Depdikbud Propensi Bali, 1993:5).

Mempersipakan permainan tradisional meliputi tiga langkah kegiatan, yaitu : (D)
memilih jenis permainan tradisional yang sesuai dengan lingkungan setempat, (2)

menyusun program, dan (3) langkah-langkah pelaksanaan.
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Pertama, “memilih jenis permainan tradisional”. Menentukan sebuah permainan

tradisional merupakan kegiatan yang gampang-gampang sulit. Jumlah permainan yang
banyak dan beragam jenisnya akan membingungk;in seseorang guru, apalagi permainan
itu belum pernah dialaminya bahkan belum dikenal. Ada baiknya secorang guru
‘memperkenalkan lebih dari satu judul permainan. Kemudian judul-judul permainan itu
didiskusikan bersama anak-anak secara terbuka. Kunci penentu tentu saja ada pada guru
setelah menimbang pendapat dan kesan murid.

Kedua, “menyusun program”. Kalau pilihan permainan tradisional sudah
ditentukan dengan memperhatikan syarat-syarat di atas, barulah dilakukan kegiatan
menyusun program. Agar penyusunan program itu tidak tergesa-gesa maka sebaiknya
pemilihan permainan itu dilakukan beberapa hari sebelumnya. Program pengajaran
merupakan seperangkat rencana yang tertulis méngenai kééizﬁan yang dilakukan untuk
mencapai tujuan kurikulum. Di dalamnya tercantum : “pokok bahasan/ sub pokok
bahasan, tujuan pembelajaran, materi peml')elajaran, kegiatan belajar-mengajar, alokasi
waktu, metode pembelajaran, alat / sarana-prasarana, sumber pembelajaran, dan evaluasi.
Program pengajaran itu bukan saja untuk yang berlaku dalam satu pokok bahasan/ sub
pokok bahasan, tetapi juga program cawu (catur wulan) dan tahunan yang meliputi
beberapa pokok bahasan.

Ketiga, “langkah-langkah pelaksanaannya”. Kegiatan berikutnya adalah kegiatan

dilapangan. Kegiatan itu berupa proses bermain mulai dari permulaan sampai
berakhimya permainan tersebut. ~ Dalam kegiatan itu, peranan guru  dalam
mengembangkan dan menciptakan variasi sangat diperiukan, sehingga permainan itu

tidak menjemukan walaupun dilakukan berulang-ulang.  Langkah-langkah yang
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dilakukan adalah persiapan lapangan bermain dan peralatannya. Langkah—langkah?"’ial,.* <

meliputi ; penjajagan mencari dan membuat permainan yang diinginkan‘Qﬁ’e‘ﬁ{@@.
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dilanjutkan dengan penjelasan latar belakang permainan yang meliputi latar belakang
sejarah, geografis, asal dan pengalaman-pengalamannya. Kalau permainan itu diiringgi
oleh lagu, maka lgu itu harus dikenal terlebih dahuly oleh anak-anak, kemudian barulah
dilanjutkan dengan cara memainkannya. Dalam cara memainkan sekaligus dilakukan
pemilihan peran, pengenalan aturan-aturan, cara bergerak, cara menggunakan alat, dan
sebagainya. Sebelum dilakukan permainan yang sesungguhnya di dahului dengan tahap
pemanasan yang meliputi ; olah tubuh, olah suara, dan olah rasa.
D. Deskripsi Jenis - jenis Permainan Tradisional '

Pada umumnya ciri-ciri permainan tradisional di Balj adalah : (1) mudah
dimainkan, (2) memiliki seperangkat aturan, (3) .kadang-kadang diiringi lagu, (4) sarana
dan prasarana tidak terlalu mengikat, (5) kaya variasi, dan (6) fleksibel. ( Taro, 1999:2).

Berdasarkan uraian tersebut di atas, begitu beragamnya jenis permainan
tradisional di Bali yang memiliki perbedaan variasi dan kreasi, maka dalam studi ini
memfokuskan pada lima jenis permainan tradisional yaitu :.(1 ) Goak Maling Taluh ; (2)
Siap-siapan ; (3) Kelik — kelikan ; (4) Meong — meongan ; dan (5) Jaksa —jaksaan. Di
bawah ini akan dideskripsikan secara jelas tentang kelima jenis permainan tradisional
tersebut adalah sebagai berikut : |

Pertama, “goak maling taluh “. Nama gagak sudah memiliki cap tersendiri di
kalangan masyarakat Bali. Burung gagak ( goak ) adalah burung yang berbulu hitam yang
dihanggap mewakili bangsa burung yang memiliki sifat-sifat jahat, serakah dan suka

mencuri. Burung yang berbadan cukup besar itu dalam kenyataan sehari-hari memang
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demikian. Untuk mendépatkan mangsanya ia mengintai terlebih dahulu dari balik pohon
besar. Kemudian dengan secepat kilat ia menyambar anak ayam yang sedang diasuh
induknya. la juga suka mencuri telur, mencuri jajan dan makan bangkai. Di beberapa
daerah di Indonesia burung gagak juga di hubungkan dengan kematian. Kalau ia
berteriak-teriak “gaak, gaak, gaak .... * , suatu pertanda bahwa ada kematian di sekitar
tempatnya bertengger.

Dari sifat dan perilaku itu lalu di ciptakanlah permainan yang melukiskan
keserakahan burung gagak itu. Permainan yang biasa dinamakan “Goak — goakan” itu
bukan saja terdapat di Bali, tetapi juga terdapat di daerah-daerah lainnya di Indonesia.
Kalau permainan itu melukiskan burung gagak menyambar anak ayam, maka permainan
itu disebut “Goak Nyamber Pitik” , kalau melukiskan gagak mencuri telur maka disebut
.l‘:‘Goak Maling Taluh”. Sebuah permainan lainnya yang disebut “Sikep-sikepan”
melukiskan seekor burung elang yang menyambar anak ayam atau burung merpati.
Bentuk permainnya sama dengan “Goak Nyamber Pitik”. Baik sikep ( burung elang)
maupun burung gagak memiliki perilaku yang sama, yaitu suka menyambar dan mencuri.

(a).Cara memainkan

Permainan ini dapat dimainkan oleh anak-anak kelompok umur 4 — 7 tahun atau
8 _ 12 tahun. Makin tinggi kelompok umur pemain, maka aturan-aturannya dipersulit
atau diperketat. Oleh karena permainan ini bersifat kompetisi atau lomba, maka setiap
pemain berusaha untuk menang,

Setiap pemain membentuk burung pagak dengan cara mengatupkan kedua belah
tangan. Semua jari di silangkan kecuali ibu jari dan telunjuk. Jarak antara ibu jari dén

telunjuk melukiskan mulut gagak, sedangkan rongga yang dibentuk katupan kedua belah
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tangan melukiskan perut gagak. Kedua telunjuk melukiskan paruh yang digunakan untuk
menyambar dan menelan telur. Telur yang akan dijadikan mangsa dapat diambilkan dari
benda-benda sekitar seperti batu kerikil atau biji-bijian. Makin besar bentuk telur itu,
makin sulit menelannya dan makin sedikit jumlah yang dapat disimpan dalam perut.
Dalam periombaan diusahakan telur-telur itu sama besarnya.

Persyaratan mengenai kalah-menang tergantung kepada variasi pertandingan.
Pada umumnya pemain yahg dinyatakan menang adalah pemain yang berhasil menelan
banyak telur dalam waktu yang singkat. Disamping itu juga diperhatikan sempurna
tidaknya cara menelan. Telur yang tumpah atau tercecer tentu mempengaruhi jalannya
pertandingan.

Permainan “goak maling taluh” memerlukan keterampilan memainkan jari
tangan. Setiap pemain dituntut kemahirannya daiam membentuk perut, paruh dan rongga
mulut. Juga kemahiran menelan dan menyimpan telur-telur di dalam perut.

(b) Variasi permainan

Walaupun permainan ini dapat dilakukan sendiri tampa lomba, namun agar
suasananya lebih meriah sebaiknya permainan ini dilombakén Perlombaan dapat diikuti
secara perorangan atau kelompok. Jumlah peserta sekurang-kurangnya dua orang atau
dua kelompok. Variasi yang memungkinkan dalam perlombaan itu antara lain :

1) Jumlah telur dan waktu

Kejuaraan ditentukan berdasarkan jumiah telur yang tertelan dalam waktu yang
dibatasi. Pemain yang mendapatkan telur paling banyak dinyatakan sebagai pemenang.
Atau telur yang harus ditelan ditentukan jumlahnya, misalnya 30 butir. Pemain yang

paling dulu berhasil menelan habis ketiga puluh telur itu dinyatakan sebagai pemenang,
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Dalam hal ini pemain diperbolehkan “memberakan” ( mengeluarkan ) telumy? berkali-
kali dengan cara membuka katupan tangan.
2) Arena tempat permainan

Baik lomba perorangan maupun kelompok memerlukan arena yang cukup luas.
Persyaratan lomba diperketat dengan menambahkan beberapa persyaratan arena. Variasi
yang dapat dibuat adalah dengan membentuk garis awal ( start ) dan gars akhir (finish ).
Jarak kedua garis itu antara 10 — 15 meter. Di garis awal dan akhir itu disediakan
lingkaran sebanyak peserta lomba, memuat sejumlah telur yang harus ditelan dan
diberakkan kembali. Telur-telur yang akan ditelan diletakan dalam lingkaran garis akhir.
Telur-telur itu harus diangkut lalu “diberakkan’ dalam lingkaran garis awal.
3) Kelompok pemain

Apabila lomba itu dilakukan berkelombok, maka terlebih dahulu ditentukan
jumlah kelompok dan jumlah pemain masing-masing kelompok. Jumlah kelompok dan
pemain berpengaruh pula ierhadap arena dan jumlah telur. Makin banyak jumlah
pemain, arena dan jumlah telur yang diperlukan makin luas dan makin banyak.
Sebaiknya antara kelompok peserta dibuatkan garis wiléyah yang membatasi gerak
pcmain dari garis awal ke gaﬁs akhir atau sebaliknya.
4) Lagu iringan dalam permainan

Lagu iringan dinyanyikan setelah setiap pemain dalam keadaan siap digaris awal.
Irama dan liriknya amat sederhana sehingga dapat dinyanyikan oleh setiap pemain. Lirik
melukiskan ejekan-cjekan terhadap sifat dan perilaku yang serakah dan menyimpang.

Goak maling taluh

Kaki galak ngegol ikuh
Ngedot betek ulian aluh
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Goak maling taluh
Kaki galak basang bengkis
Demen nguluh-nguluh pipis

Goak maling bikul

Kaki galak betis tigul

Suba rengket nagih tikul
Goak maling kuud

Kaki galak kliad — kliud
Satua bawak suba suwud
Gaak, gaak, gaak ... .. col |

Artinya :

Burung gagak mencuri telur

Kakek galak menarikan ekornya
Ingin kenyang tampa berpayah-payah
Burung gagak mencuri burung
Kakek galak berperut gendut

Karena gemar menelan duit

Burung gagak mencuri tikus

Kakek galak berjalan timpang
Setelah tua minta ditandu

Burung gagak mencuri kelapa muda

Kakek galak bermalas-malas

Cerita pendek pun selesai sudah. A

Setelah ucapan “Gaak, gaak, gaak ... . col I permainan dimulai.

Setiap pemain meninggalkan garis awal, berlari menuju telur di garis akhir.

Telur ditelan sebanyak-banyaknya, lalu “di berakkan” kembali dalam lingkaran garis
awal. Hal itu dilakukan berkali-kali sampai telur-telur habis dimakan. Nah, siapa

pemenangnya ?. Di bawabh ini dapat dilihat ilustrasi permainan tersebut
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Gambar 01 : Ilustrasi permainan “goak maling taluh”

Kedua, “ siap — siapan”. Mengadu ayam merupakan kesenangan setiap orang.

Ayam yang kuat, berani dan terampil pasti akan menang. Tetapi ayam yang lemah,
penakut dan kurang terampil pasti kalah dan segera meninggalkan arena. Agar
pergumulan menjadi seru kadang-kadang ayam itu dipersenjatai. Salah satu diantaranya
akan mengucurkan darah bahkan bisa mati ditempat.

Permainan yang meniru adu ayam itu disebut “Siap ~ siapan”. Yang berperan
sebagai ayam adalah anak-anak itu sendini. la berkokok, bernyanyi, mengejek lalu
bertarung.

(a) Cara_memainkan




ﬂ>—

Ada dua jenis ‘permainan “Siap-siapan”. Pertama, permainan yang menggunakan
alat. Ayam dibuat dari daun jarak atau daun waru lengkap dengan tangkainya. Daun
diumpamakan badan ayam yang terdiri dari sayap, perut dan ekor. Perut terletak di kin-
kanan tengah merupakan bagian terbesar dari bagian-bagian yang dibatasi urat-urat daun.
Bagian-bagian di sebelah kiri-kanannya adalah sayap ayam dan bagian bawahnya ekor
ayam. Tangkai daun melukiskan kepala, leher dan kaki ayam. Kira-kira 2 cm dan daun,
tangkai itu ditekuk hingga patah lalu ditusuk dengan lidi. Ujungnya yang patah berada
dekat ekor lalu ditusuk dengan taji atau senjata tajam yang dibuat dari bambu.

Dua orang pakembar ( pemain ) yang masing-masing bermusuhan memegang
bagian kepala ayam, lalu menghantamkannya berkali-kali. Perut ayam yang kena taji
dinyatakan kalah.

Kedua, adalah permainan “siap-siapan” ﬁnm menggunakan alat. Yang berperan
sebagai ayam adalah anak itu sendiri. Pemain diharuskan nengkleng, yaitu berdiri
dengan satu kaki. Ujung jari tangan kiri atau kanan ditempelkan pada ketiak kanan atau
kiri, sedangkan sebelah tangan lainnya digunakan untuk menyerang,.

Agar permainan berlangsung tertib boleh diangkat seorang wasit. Wasit
berpedoman pada persyaratan yang merupakan kesepakatan bersama. Persyaratan itu
misalnya, sebelum penyerangan di mulai. ayam harus dalam keadaan nengkleng.
Penyerangan di mulai setelah ucapan “nang” dari lirik makeber ngaja kanginan pada
bait kedua. Selama pertarungan, ayam selalu dalam keadaan nengkleng dan tidak boleh
berganti kaki. Serangan hanya boleh dilakukan dengan tangan penyerang yang juga

tidak boleh berganti-ganti. Pemain yang menang adalah ayam yang terlebih dahulu
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berhasil menjatuhkan musuh atau musuh tidak lagi sanggup memenuhi persyaratan di
atas.

(b) Variasi permainan

“Siap — siapan” jenis pertama maupun kedua pada umumnya dilakukan secara
perorangan. Agar permainan itu menjadi lebih menarik, maka dapat dilakukan secara
berkelompok. Kalah-menang ditentukan berdasarkan jumlah ayam yang menang.
Variasi dari “siap-siapan” dari jenis kedua juga dapat dilakukan dengan merubah aturan-
aturan, memperlonggar atau mempersulit, sesuai dengan usia dan kemampuan pemain.
Misalnya bagian badan boleh diserang, cara menyerang, cara menengkleng, dan
membatasi arena pertarungan.

Sangat menarik kalau ﬁermainan dilakukan secara berkelompok -dan meniru adu
ayam yang sebenarnya. Jadi harus ada wasit Szang membawa pluit atau alat bunyi-
bunyian lainnya. Juga ada pakembar yang mengelus-elus dan membangunkan semangat
ayam jagdnya dan para pendukung yang ikut bernyanyi dan memberi semangat.

(¢)Lagu iringan permainan

Hanya ada sebuah lagu yang biasa digunakan rﬁcngin'ngi permainan “siap-
siapan” . Lagu yang berjudul “siap sangkur” itu melukiskan tentang ayam tampa ekor
sedang bernyanyi-nyanyi sambil makan jagung. Ayam yang pemberani itu menantang
musuhnya lalu terbang ke timur laut. ( lagu “siap sangkur” lihat lampiran )

Lagu itu dinyanyikan oleh semua anak, baik pemain, wasit maupun pendukung,
Setelah berakhir dengan ucapan “nang” bait kedua, pluit dibunyikan. Kedua ayam yang
saling tantang itu pun mulai berlaga. Kadang-kadang untuk menciptakan suasana lebih

menarik dan lebih hidup, ke dua ayam itu meneriakkan kata-kata “bek, bek, bek, ..
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Kukuruyuuuuuuukkk ... ... | “. Di bawah ini dapat dilihat ilustrasi permainan tersebut -

Gambar 02 : Itustrasi permainan “ siap — siapan .

Ketiga, “kelik — kelikan”.  Kalau dalam permainan sebelumnya burung gagak

selalu dihubungkan dengan sifat kejahatan, tidak demikian hainya dalam permainan
“kelik-kelikan”. Gagak adalah sahabat manusia karena ia. membantu petani mengusir
musuhnya : “burung kekelik”. Ceritanya begini :

Banjir besar melanda Desa Sulahan, di sebuah desa di sebelah barat kota Bangli.
Bendungan yang dibuat susah-payah oleh anggota subak jebc;l, sehingga air yang
mengalir tidak dapat ditampung. Ketika musim kemarau, tiba panas bumi yang sangat

menyengat. Dimana-mana tanah petani kering-kerontang, daun-daun menguning dan



panen pun gagal. Untunglah Desa Sulatan masih memiliki sebuah sumber air. Air yang
terbatas itu digunakan oleh anggota subak untuk mengain beberapa petak sawah yang
berdekatan. Namun sumber air itu menjadi rebutan, bukan saja oleh penduduk tetapi juga
oleh bangsa burung yang di sebut burung “Kekelik”.  Sepanjang hari beratus-ratus
kekelik mencuri air di sumber tersebut. Kalau dibiarkan niscaya persediaan air akan
habis. Dengan susah payah para anggota subak bergotong-royong mengusir burung-
burung yang nakal itu.

Melihat penderitaan yang dialami anggota subak itu, burung gagak pun turun
tangan. Setiap saat ia berjaga dan mengusir burung kekelikan yang berani mencuri air.
Semenjak peristiwa itu, burung kekelikan tidak lagi mencuri air di sumber itu. Dan
semenjak itu pula para petani mengikat tali persahabatan dengan burung gagak.

(a).Cara memainkan

Yang diangkat ke dalam permaian adalah adengan pengusiran burung kekelik
oleh burung gagak. Oleh karena itu peran yang pertama-tama dipilih adalah seekor
gagak dan seekor kekelik. Sisanya kira-kira 10 — 15 orang menjadi kekelik-kekelik
yang hinggap disemak-semak melingkari sumber air. Burung gagak dan kekelik yang
terpilih itu berdiri berjauhan di luar lingkaran.

Ketika nyanyian dimulai, semua kekelik bertebangan menglilingi -sumbcr air.
Arah terbang itu kemudia dibalik setelah lagu dinyanyikan untuk kedua kalinya. Setelah
ucapan “klik, klik .... Dari lirik terakhir, pluit ditiup, lalu burung gagak mulai mengejar
kekelik. Dengan tombak sepanjang 45 cm yang dibuat dari tangkai daun pisang, burung

gagak berusaha ngelempap (memukul) burung kekelik. Apabila kekelikan kena lempag,
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mak\a peran kekelik berubah menjadi burung gagak dan gagak semula seketika berubah
peran menjadi kekelik.

Untuk menghindari pukulan, burung kekelik dapat hinggap diranting-ranting
semak yang menjadi pilihannya. Peran kekelik yang hinggap itu lalu seketika digantikan
oleh kekelik baru yaitu pemain yang berdiri nomer empat dihitung dari tempat hinggap
kekelik tadi. Burung gagak semula sekarang harus mengejar dan ngelempag burung
kekelik baru. Kalau arah terbang kekelik searah jarum jam, maka hitungan empat juga
dilakukan searah denga jarum jam, tetapi kalau berlawanan, hitungan empat pun
berlawanan.

Agar tercipta suasana tertib dan lancar, maka disusun aturan-aturan yang telah
disepakati lebih dahulu. Pertama, semua pemain baik gagak maupun kekelik tidak boleh
masuk ke dalam lingkaran. Kedua, kekelik .tidak boleh kembali hinggap ke tempat
semula. Ia harus memilih tempat hinggap yang baru. Kalau terjadi misalnya, seckor
kekelik terbang karena salah hitungan, maka kekelik yang salah terbang tadi dihukum
menjadi gagak menggantikan gagak yang sedang mengejar.

(b) Variasi permainan

Jalannya permainan seperti diuraikan di atas sebetulnya merupakan'variasi dan
permainan aslinya. Permainan “kelik-kelikan” adalah permainan tradisi yang bisa
dimainkan oleh orang dewasa di Desa Sulahan dalam rangka perayaan hari raya Nyepi.
Permainan itu dimainkan setiap tahun pada hari “ngembak geni” sehari setelah Nyepi.
Aslinya gerakan memukul atau ngelempag dilakukan dengan tangan kosong, sehingga
kemungkinan bahaya sangat besar. Sejak puluhan tahun yang lalu permainan tradisi

Nyepi itu tidak pernah dilakukan lagi.
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Bertolak dari bentuk permainan yang cocok bagi anak-anak, maka variasi yang
memungkinkan adalah mempersulit atau mempermudah hitungan kekelik. Kalau
permainan itu dilakukan oleh anak-anak dan kelas yang lebih tinggi dan jumiah
pemainnya cukup banyak, maka hutungannya diperbanyak dari hitungan empat menjadi
lima. Jika mempermudah dengan sendirinya hitungannya diperkecil menjadi dua atau
tiga. Tempat hinggap kekelik selalu dihitung dengan bilangan satu. Hitungan lima
misalnya berarti kekelik terbang adalah nomor urut lima dihitung dari kekelik yang bari
hinggap (satu).

(¢) Lagu iringan permainan

Pada mulanya permainan “kelik-kelikan” dilakukan tampa lagu iringan. Agar
suasananya lebih hidup dan lebih meriah berikut dilampirkan lagu kreasi baru. (lagu
“Kekelik nyungklik® lihat lampiran). Lagu itu berkisah tentang burung kekelik yang
sedang menabuh “cungklik”. Mereka berpura-pura menghitung kilat yang berdenyar di
langit, tetapi sesungguhnya ia bermaksud mencuri air di subak Kakek Jebing. Tidak
diketahuinya ada burung gagak yang hinggap di pohon. Ia memilih-milih kekelik yang
akan dilempagnya. |

~Semua pemain berjalan melingkar menirukan kekelik terbang. Setelah
menyanyikan lagu dua kali dengan arah terbang yang berlainan, pluit melengking.
Burung gagak mengejar kekelik. Kekelik berlari, bcrpufar-putar, akhimya ia hinggap
disuatu tempat. Muncul kekelik lain, gagak pun berusaha ngelempagnya. Dalam adengan
pengejaran dan pemukulan itu akan terdengar gemuruh sorak-sorai. Semua pemain
bergembira ﬁxcnyaksikan perakan — gerakan berlari, mengejar, menyelusup, memukul,

berputar, bertabrakan dan memusatkan perhatian kalau-kalau seorang pemain harus
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berperan menjadi kekelik. Kekelik yang lengah niscaya akan kena lempag. Di bawah ini

dapat dilihat ilustrasi permainan tersebut :

Gambar 03 : Ilustrasi permainan “kelik — kelikan".

Ke-empat, “meong — meongan”. Permainan anak-anak yang paling populer di
Bali adalah “meong — meongan”. Permainan ini menggunakan kucing mengejar tikus
yang merupakan pemandangan sehari-hari di'rumah tangga. Kucing (meong) hewan
peliharaan yang dimanfaatkan untuk mengusir atau memangsa tikus (bikul), hewan
pengerat yang sering merusak perabotan rumahA atau mencuri makanan. Jasa kucing itu
membuat manusia memperlakukan kucing seperti sehabat saja. Ia dirawat, diberi makan

bahkan diajak tidur. Sedangkan tikus, diusir, diumpat bahkan digropyok beramai-ramai.
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Bagaimanakah dalam permainan ? Bentuk permainannya justeru sebahlmya E@%a, “ 3
1 \ »

\ Co, o o E ,:
pemain amat sayang kepada tikus. Ia dilindungi, dijaga dan diamankan dar cen%@man RN

kucing. Sedangkan kucing dihalangi agar tidak sampai berhasil menerkam tikus.

(a)Cara memainkan

Ada dua jenis permainan “meong-meongan” yakni permainan “meong-
meongan” dalam bentuk lingkaran dan “meong-meongan” dalam bentuk kotak.
Selanjutnya akan diberikan nama “meong-meongan lingkaran™ dan “meong-meongan
kotak".

Jumlah pemain yang diperlukan dalam “meong-meongan lingkaran” antara 10—
15 orang. Melalui “suf” terlebih dahulu dipilih seorang pemeran “meong” dan seorang
pemeran “bikul”. Pemain lainnya membentuk lingkaran saling berpegangan tangan
menghadap ke dalam. Tikus berlindung dalam lingkaran sedangkan kucing berdiri
mondar-mandir di luar lingkaran.

Ketika lagu “meong-meongan” selesai dinyanyikan oleh pemain lingkaran, maka
pengejaran dimulai. Kucing berusaha menangkap tikus yang berlindung dalam lingkaran.
Pemain lingkaran berusaha memperketat pengangan tangannya, schingga kucing tidak
mudah lolos menembus lingkaran. Dalam mengejar tikus, kucing boleh menyuruk atau
meloncati pegangan tangan. Lingkaran pun berusaha menghalangi sesuai dengan
gerakan kucing. Oleh karena lingkaran memihak tikus, maka apabila kucing menembus
lingkaran tentu saja tikus akan diberi kesempatan dengan mudah keluar lingkaran.
Sebaliknya kucing akan dipersulit kembali ke luar lingkaran. Demikian seterusnya,
pengejaran atau perburuan dapat dilakukan di luar atau di dalam lingkaran. Permainan

berakhir setelah tikus tertangkap atau kucing menyerah.
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“Meong-meongan kotak" juga di mutai dengan memilih seorang pemeran kucing
dan seorang pemeran tikus. Pemain lainnya ( 12 - 20 orang) membentuk kotak yang
diatur melalui barisan. Seandainya jumlah pemain kotak 16 orang, maka dapat dibentuk
empat leret barisan yang masing-masing terdiri dari empat orang. Pemain —pemain yang
berdiri sejajar itu kemudian berpegangan tangan. Pada saat yang ditentukan misalnya
setelah bunyi “pfuif” pemain kotak itu serentak bergerak menghadap ke kanan. Sekarang
pasangan yang diajak berpegangan tangan berubah yakni dengan pemain yang berdiri
sejajar saat itu. Demikian seterusnya sehingga bentuk kotak berubah-ubah menurut aba-
aba bunyi pluit. Kalau aba-aba itu menggunakan lagu “meong-meongan kotak” , maka
perubahan bentuk kotak dilakukan pada setiap akhir bait ( lihat lagu terlampir).

Tiupan pluit yang disertai perubahan kotak dilakukan setelah ucapan listrik,
dinding dan mong. Ketika ucapan mong pluit berbunyi agak panjang sébagai tanda
perburuan dimulai. Selanjutnya perubahan bentuk kotak hanya ditentukan oleh bunyi
pluit. Mengejar dan menghindar hanya boleh dilakukan dalam wilayah kotak. Kucing
atau tikus tidak boleh menyeruduk pegangan tangan atau menyuruk di bawahnya.

(b) Variasi dan lagu iringan permainan

Pada umumnya permainan “meong-meongan” baik yang berbentuk lingkaran
maupun kotak tidak memiliki variasi. Variasi tercipta mengikuti suasana permainan.
‘Dalam “meong-meongan lingkaran” misalnya anak-anak menambahkan ucapan “juk
kul, juk kul ...... .” untuk menghidupkan suasana pengejaran. Sedangkan dalam
“meong-meongan kotak” lagu mungkin dinyanyikan sepanjang permainan atau sekali

pada awal permainan saja. Bagi permainan yang suasananya sangat meriah dan

81



pengejaran dilakukan dalam semangat yang tinggi tidak mungkin menyanyikan lagu
secara terus-menerus, karena semua pemain terpengaruh oleh suasana yang panas.

Lagu “meong-meong” (  lingkaran ) melukiskan ajakan agar sikucing mau
mengejar tikus. Tikus yang besar dan gemuk-gemuk itu sudah keterlaluan merusak
rumah. Perbuatan tikus yang merugikan itu juga terlukis dalam lagu “meong-meong”
(kotak). Tikus bukan saja menggangy, tetapi juga merusak perabot rumah tangga,
mencuri makanan dan merusak listrik. Giginya yang banyak dan rungcing itu juga
melobangi setiap dinding rumah. Penghuni rumah mengajak si kucing untuk mengejar si
tikus ( T Jero Ketut ) yang berekor panjang dan bermulut monyong serta berani
menantang si kucing. Lagu iringan permainan, baik lagu “meong-meongan lingkaran”
dan lagu “meong-meongan kotak” ( lihat pada lampiran )

Di bawah ini, dapat dilihat bagaimana bentuk permainan “meong — meongan
kotak” yang dimainkan oleh anak-anak sekoiah dasar dalam bentuk gambar sebagai
ilustrasi model permainan tersebut :

Gambar 04 : Ilustrasi permainan “meong — meongan”.




Ke-lima, “jaksa — jaksaan”. Seorang jaksa bertugas menuntut perkara. Ia punya

kekuasaan menuntut perbuatan yang boleh dihukum. Jaksa merupakan tokoh idola bagi
anak-anak. Mereka suka meniru. peran-peran penting yang dikaguminya. Peran itu
diangkat menjadi adengan yang berpura-pura, sechingga menjadi sebuah permainan,
Demikianlah misalnya peran ibu dijadikan permainan “Ibu-ibuan”, seorang dokter
dijadikan “dokter-dokteran”, seorang guru dijadikan “guru-guruan”, dan seorang jaksa
dijadikan “jaksa-jaksaan™ dan masih banyak contoh lainnya.

Permainan “jaksa — jaksaan” di beberapa tempat di Bali disebut pula “gentong-
gentongan” atau “genuk-genukan”. Gentong atau genuk adalah tempayan besar dari
tanah liat digunakan untuk menyimpan air. Kalau seseorang membisikan suara ke dalam
gentong atau genuk yang tidak berisi air, maka suara itu akan diresonansi sehingga
bergema. Apakah istilah “gentong-gentongan” atéu “genuk-genukan” itu berhubungan
dengan gema suara itu, belum dapat dijelaskan.

“Jaksa — jaksaan" digoiongkan permainan penenangan atau penutup permainan.
Kalau inti permainan diwamnai dengan banyaknya gerak, maka permainan penenangan di
arahkan kepada kosentrasi pikiran dan perasaan. Contoh-cohtoh permainan seperti itu

cukup banyak, salah satu yang terkenal adalah : “jaksa-jaksaan”.

(a) Cara_memainkan

Para pemain dibagi menjadi dua kelompok yang “bermusuhan”. Tiap kelompok
terdiri dari 4 - 8 orang pemain. Makin banyak jumlah pemain, maka makin sulit
menyelesaikannya karena memerlukan waktu panjang.

Sebelum permainan di mulai terlebih dahulu dipilih seorang jaksa. Pemilihan

dapat dilakukan dengan “su” atau mengangkat seseorang secara musyawarah. Para
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pemain duduk berleret berhadap-adapan dengan kelompok “musuh”. Jaksa duduk
ditengah-tengah dalam salah satu ujung. Antara jaksa dan kelompok pemain ditarik
sebuah garis bembatas yang disebut garis mati, yaitu : garis untuk menentukan hidup atau
matinya pemain. Garis mati harus dilewati pemain setelah ucapan “njik, njik tar ..... 1"
dari lagu iringan.

Contoh : Kelo_mpok yang bermusuhan A dan B. Tiap kelompok terdiri dari 4
orang pemain. Seandainya giliran yang “menembak” pertama kelompok A , maka salah
scorang pemain misalnya Al maju. Semua anggota kelompok menyanyikan lagu
“jaksa-jaksaan” . Setelah ucapan “njik, njik, tar ... 1” Al harus melewati garis mati.
Kemudian ia “menembak” salah seorang pemain B dengan cara membisikan sebuah
nama yang dimaksud ketelingga jaksa.

Seandainya ia membidik BI, tetapi temyé.ta yang maju adalah B2 , maka setelah
B2 melewati garis mati, jaksa berteriak “hidup " artinya : B2 tidak kena tembak.
Karena B2 masih hidup, maka ia berhak “menembak” salah seorang pémain kelompok
A. Seandainya bidikan Al tadi tepat mengenai Bl , maka jaksa berteriak “mati 1”
artinya : B1 kena tembak dan tidak boleh bermain lagi. Ia dikcluarkan darn kelompok B.
dikurung dalam sebuah tempat yang tersedia. Dengan demikian jumlah anggota
kelompok B sekarang masih tiga orang. Karena kelompok B yang kena tembak, maka
giliran menembak selanjutnya adalah kelompok B.

Permainan dilanjutkan seperti putaran di atas. Kalah menang ditentukan oleh
Jaksa. Biasanya kelompok yang terlebih dahulu habis tertembak dinyatakan kalah.
Kelompok itu kemudian dihukum misalnya mengendong kelompok yang menang atau

hukuman “gedig”.
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Walaupun permainan “jaksa-jaksaan” sangat sederhana, tetapi ada beberapa
persyaratan yang mengikat. Antara lain, semua pemain harus mengenal nama-nama
anggota kelompok “musuli”. Nama-nama itu harus pasti dan tidak terlalu panjang. Agar
permainan berlangsung tertib dan tenang seorang jaksa harus tegas, tidak boleh memihak

- dan harus hafal betul setiap nama yang dibisikan.

(b) Variasi dan lagu iringan permainan

Oleh karena permainan “jaksa-jaksaan™  bersifat pencnangan, maka variasi
hendaknya diarahkan kepada kosentrasi, olah pikir dan olah rasa. Kalau jumlah pemain
terlalu banyak sedangkan waktu terbatas. Maka “pembidikan” dapat dilakukan terhadap
dua orang pemain “musuh”. Pemain yang mati hanya pemain yang kena “tembak”
Mungkin satu orang atau ke duanya. Atau kalah-manang tidak perlu harus mematikan
habis pihak musuh, tetapi cukup dua atau tiga ~orang. Kelompok mana yang terlebih
dahulu mati dua atau tiga orang dinyatakan kalah.

Anak-anak yang sudah berkali-kali melakukan permainan ini akan menemukan
akal-akalan baru, sehingga penebakan tidak mudah dilakukan. Misalnya seorang pemain
yang diperkirakan akan maju tahu-tahu diganti seketika karena kelompok tersebut telah
membaca gelagat “musuh”. Apabila permainan makin memanas, lagu iringan tidak perlu
dinyanyikan dari awal lagi melainkan cukup dengan mengucapkan “njik, nj ik, tar ... !I".

Biasanya permainan “jaksa-jaksaan” tidak diiringi lagu, namun agar suasananya
lebih menarik digunakan lagu kreasi baru ( lagu “jaksa-jaksaan” lihat lampiran ). Lagu
itu melukiskan suasana ejek-mengejek, sehingga permusuhan menjadi makin panas. Aku

tidak suka yang di pojok, katanya, karena rambutnya panjang penuh kutu. Yang di kanan
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itu suka mencuri, hidungnya bengkak disengat lebah. Yang duduk di depan wajahnya
galak, bennl;lut monyong dan berleher bangau.

Lagu itu dinyanyikan untuk mengiringi pemain yang maju. Kalau suasana mulai
memanas, karena beberapa pemain sudah mati maka lagu itu tidak perlu dinyanyikan dari
awal, melainkan cukup hanya mengucapkan “njik, njik, tar ... !". Saling tembak
berlangsung makin seru, namun suasana hening, malu-malu, curiga, berpura-pura, pasrah,
ragu-ragu. Kecewa dan senang serta konsentrasi akan mewamai permainan tersebut. Di

bawah ini di ilustrasikan bagaimana model permainan tersebut :

Gambar 05 : Tlustrasi permainan “jaksa — jaksaan".

PeCT e i
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D. Studi terdahulu yang relevan dengan studi ini

Pertama, masyarakat Bali sebagai sebuah komunitas, sementara
memegang teguh prinsip dan etika sosio-kultural, yang dikoordinasi oleh desa
adat sebagai lembaga sosial yang sangat dihormati. Ada sejumlah nilai budaya
yang telah dibakukan dan dijadikan dasar mendidik dan menuntun kalangan
generasi muda Bali oleh para leluhur atau tokoh-tokoh masyarakat Bali masa lalu,
seperti : megoak-goakan, pupuh durma, etos jaya prana, asta beratha, dan nilai-
nilai permainan tradisional Bali lainnya yang terkandung dalam berbagai bentuk
kesenian tradisional Bali (Triguna, Pembinaan nilai budaya melalui permainan
rakyat Bali, Direktorat sejarah dan nilai tradisional, tahun 1996/1997).

Kedua, permainan tradisional ialah aktivitas budaya dalam bentuk
permainan dengan unsur-unsur gerak, seni, sosial dan budaya. Sebagai aktivitas
budaya permainan itu mengandung sumber dan media informasi yang dapat
mewarnai dan memperkaya khasanah kebudayaan nasional maupun daerah, serta
pengukuh nilai-nilai budaya yang dapat merangsang kearah pembaharuan yang
kreatif. Dengan bermain anak-anak belajar menghayati nilai-nilai kebudayaan
mulai dari aturan yang paling sederhana sampai kepada norma dan nilai kejujuran,
inenghargai pendapat orang lain, nilai kesepakatan, kerja sama dan sebagainya.
(Bagus, Aspek kebudayaan dalam permainan anak-anak, proyek IDKD Bali
Depdikbud Provinsi Bali, tahun 1985/1986).

Ketiga, Permainan tradisional adalah permainan yang tersebar atau
diteruskan secara turun-temurun. Pengertian ini mengandung makna bahwa.

aktivitas kebudayaan tersebut memiliki akar sejarah yang panjang di masa
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lampau, bahkan di Bali sebagaimana seni tari, permainan tradisional juga
merupakan salah satu “cultural interest” (Geria, Peranan dan permasalahan
permainan anak-anak, proyek IDKD Bali Depdikbud Provinsi Bali, tahun 1985).

Keempat, para peneliti permainan sepakat mengatakan bahwa permainan
itu sangat berperan terutama bagi perkembangan anak-anak. Spradley mengafakan
bahwa permainan rakyat adalah unsur kebudayaan yang fungsional. Di dalamnya
mengandung seperangkat nilai, norma, aturan dan tindakan-tindakan berpola
sebagai aspek sosial (Sudhirta, Permainan tradisional rakyat sebagai sosialisasi
norma dan nilai budaya, Unud, tahun 1992).

Kelima, tahun 1991 Pesta Kesenian Bali (PKB) mementaskan permainan
tradisional untuk pertama kalinya. Yang terkumpul hanya 35 buah yaitu
permainan-permainan yang dipentaskan dari tahun 1993 s/d 1996. Permainan
yang dipentaskan itu mula-mula menggunakan istilah permainan rakyat, kemudian
olah raga tradisional dan sejak tahun 1995 menggunakan istilah permainan
tradisional. Disamping itu beberapa jenis permainan yang sama atau hampir sama
dimuat dalam beberapa buku dengan nama yang berbeda-beda, tetapi bentuk
permainannya hampir sama dengan versi dan variasi | yang berbeda-beda.
Kenyataan ini menunjukkan adanya kreasi lokal berkaitan dengan “desa kala
patra” atau lingkungan alam dan sosial budaya (Taro, Menyambut lomba seni
permainan tradisional PKB ke-XX, Dinas Kebudayaan Provinsi Bali, tahun 1998).

Ke-enam, dari ratusan jumlah permainan yang diterbitkan itu tidak dapat
dipastikan bahwa bilangan itu mewakili jumlah permainan yang ada di Bali.

Ketidak pastian itu disebabkan karena belum semua jenis permainan yang pemah
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tersebar di Bali kini teriventarisasi. Disamping itu beberapa jenis permainan yang
sama atau hampir sama dimuat dalam beberapa buku dengan nama yang berbeda-
beda seperti : permainan pris-pris mong (Buleleng) dalam buku “olah raga
tradisional Bali” disebut pula permainan macurik manggis (Badung) dalam buku
“permainan rakyat daerah Bali”, dan disebut Nyen dorine (Karangasem) dalam
buku “mari bermain” (Windhu, Permainan anak-anak daerah Bali, proyek IDKD
Bali, tahun 1991/1992).

| Ketujuh, bahasa memegang peranan penting dalam permainan. Dengan
menguasai bahasa maka ekspresi dan komunikasi di antara anak-anak akan
mengena. Penguasaan bahasa anak-anak diartikan sebagai keterampilan berbahasa
yang digunakan oleh anak-anak dalam mengungkapkan ekspresi dan
berkomunikasi. Penguasaan itu meliputi struktur, kosa kata dan semantik (Jendra,
Bahasa dalam permainan anak-anak, proyek IDKD Bali, tahun 1985).

Kedelapan, permainan walau tujuan utamanya adalah menghibur, tetapi
secara ideal suatu mainan seharusnya memiliki unsur menghibur dan mendidik
(rekreatif dan pedagogis). Yang dimaksud dengan segi mendidik adalah mampu
merangsang anak untuk mengolah . pikirannya, hingga = berkembang dan
mendorong timbulnya kreativitas serta pemahaman akan hal-hal baru (Lestari,

Mengenal permainan anak, PT.Pondok Press, Jakarta, tahun 1983).

&7






