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~Motto~

Menatap hati dan memantapkan langkah

Tak berpaling walau duri merintangi jalan

Tetap berusaha dalam kekurangan

Tetap terkontrol dalam kelebihan

Sebagai manusia yang tak pernah luput dari dosa
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BAB I

PENDAHULUAN \

A. Latar Belakang

Indonesia adalah sebuah negara kepulauan berasaskan persatuan dan
kesatuan yang terkenal dengan pluralitas kebudayaannya. Sehingga tidaklah
mengherankan bila Indonesia sangat kaya akan pelbagai macam seni-tradisi.

Salah satu dari kebhinekaan seni-tradisi ini adalah permainan
tradisional yang biasa dimainkan oleh anak-anak Indonesia. Sudah tentu,
permainan tradisional dari setiap daerah berbeda satu sama lain. Masing-
masing permainan tradisional selalu memiliki keunikan tersendiri. Keunikan
dan orisinalitas bentuk permainan-permainan ini tentunya diharapkan
menyimpan nilai historis yang bakal meneruskan kekayaan warisan tradisi.

Disamping itu, permainan tradisional yang biasanya dilakoni anak-
anak juga menyimpan banyak manfaat positif; mengandung unsur kreativitas
dan pembelajaran sosial yang tinggi. Sebagai contoh, permainan Congklak
memerlukan perhitungan yang matang, Gobak Sodor membutuhkan kerjasama
tim, Wayang batang singkong mengasah daya kreasi-imajinatif, dan masih
banyak lagi manfaat lainnya.

Dengan memainkan permainan tradisional, anak-anak akan mengalami
proses enkulturasi dan sosialisasi. Enkulturasi yang dimaksudkan adalah
upaya penanaman nilai-nilai positif dari suatu kebudayaan, atau proses

menjadikan nilai-nilai yang dianut suatu masyarakat agar mudah diterima,
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(3]

dipahami, atau diyakini kebenarannya yang pada giliran berikutnya dapat
dijadikan sebagai bimbingan berperilaku oleh warga suatu masyarakat.
Sedangkan maksud sosialisasi di sini adalah suatu proses perkenalan anak
pada beragam jenis individu lain, kedudukan sosial dan peran pelbagai
kategori sosial—kelompok dan golongan, beserta nilai, norma dan aturan yang
berlaku dalam interaksi sosialnya.'

Umumnya permainan tradisional jarang dimainkan secara individual.
Permainan tradisional lebih lazim dilakukan beramai-ramai, berkelompok, dan
minimal dimainkan oleh dua orang, sehingga senantiasa terjadi interaksi
antara  satu individu dengan individu yang lainnya. Hal inilah yang
menyebabkan terjadinya proses pembelajaran kepribadian, serta menciptakan
pelajaran bagi satu sama lainnya dalam menerima perbedaan. Seringkali
dalam permainan tradisional, peran kebersamaan adalah poin penting dalam
pembentukan tingkah laku sosial pada anak-anak.

Tentu saja kita mafhum kalau situasi dan kondisi zaman dahulu dan
sekarang sudah jauh berbeda. Seiring perjalanan waktu, kerap terjadi
pergeseran karakter sosial yang perlahan-lahan bermetamorfosis dari sebuah
masyarakat yang menjunjung tinggi kebersama menjadi masyarakat yang
individualistik. Salah satu penyebabnya adalah laju perkembangan teknologi
yang sedikit-banyak telah menggusur permainan tradisional dengan mainan-

mainannya yang lebih bersifat instan.

1. Sukirman Dharmamulya dkk, “Permainan Tradisional Jawa ", Yogyakarta: Kepel Press, 2008, Hal 21.
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Hal ini terutama terjadi di kota-kota besar. Permainan tradisional walaupun
beberapa di antaranya masih bisa bertahan di perdesaan atau daerah-daerah
pinggiran, tetapi lambat-laun juga mulai terkikis dan terancam hilang.

Munculnya permainan baru yang mengadaptasi perkembangan
kemajuan teknologi, seperti game boy, nitendo, sega, play station, online
game dan lain-lain barangkali boleh dikatakan adalah salah satu faktor
terbesar yang membuat permainan tradisional tersingkirkan.

Persoalan inilah yang kemudian memicu lahirnya kelompok-kelompok
masyarakat yang peduli terhadap pelestarian permainan-permainan tradisional.
Contohnya, Museum Anak “Kolong Tangga” di Yogyakarta yang bertempat
di taman buddya Theatre hall lantai 2 ini notabene bisa dikatakan lahir dari
keprihatinan akan mulai menghilangnya permainan tradisional di atas.
Museum ini mempunyai beragam jenis koleksi mainan anak-anak yang cukup
lengkap. Dengan berdirinya Museum Anak “Kolong Tangga”, kehadirannya
sungguh diharapkan dapat menjadi semacam khazanah-informasi permainan
tradisional untuk para orangtua dan anak-anak masa kini. Yang darimana para
orangtua . dapat. memberikan pengenalan bahkan mengajari permainan-
permainan tradisional sebagai permainan yang menyenangkan dan bermanfaat
bagi anak-anaknya. #

Adanya Museum Anak “Kolong Tangga™ di Yogyakarta inilah yang
ikut membangkitkan keinginan dan semangat saya untuk berpartisipasi dalam
melengkapi khazanah-kepustakaan Indonesia dengan buku cerita bergambar
yang mengusung perkenalan terhadap permainan-permainan tradisional anak-

anak Nusantara.

> http://banjarmasinpost.co.id/content/view/14371430/
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Besar harapan penulis, melalui perancangan komunikasi visual dengan
tema “‘Revitalisasi Nilai-nilai Budaya pada Permainan Tradisional dalam
Rangka Pembentukan Kaquter Bangsa” ini, penulis dapat ikut berperan-serta
melestarikan warisan tradisi nenek moyang, atau barangkali sekadar turut
memberikan sumbangsih bagi kebangkitan minat masyarakat terhadap
permainan tradisional demi terjaganya nilai-nilai budaya luhur bangsa

Indonesia.

B. Rumusan Masalah
Bagaimana memperkenalkan kembali ragam permainan tradisional,
serta menguraikan dengan jelas manfaat permainan tradisional kepada
masyarakat di era modern, melalui perancangan buku sebagai media yang
komunikatif dan informatif, schingga dapat dimanfaatkan untuk

merevitalisaikan permainan tradisional kepada masyarakat luas.

C. Tujuan Perancangan
Tujuan perancangan komunikasi visual dengan judul “Revitalisasi
Nilai-nilai Budaya pada Permainan Tradisional dalam Rangka Pembentukan
Karakter Bangsa”, dapat membangkitkan animo masyarakat untuk mengenal,
mengingat, dan melestarikan peninggalan leluhur melalui perancangan

komunikasi visual yang efektif dan efisien.
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D. Manfaat
Dengan melakukan perancangan komunikasi “Revitalisasi Nilai-nilai
Budaya pada Permainan Tradisional dalam Rangka Pembentukan Karakter
Bangsa” sangat besar manfaatnya bagi pemerintah, masyarakat, maupun
mahasiswa itu sendiri. Manfaat-manfaat itu antara lain:
1. Instansi Pemerintah
Bagi instansi pemerintah, merevitalisasikan “Nilai-nilai Budaya
pada Permainan- Tradisional dalam Rangka Pembentukan Karakter
Bangsa” adalah salah satu upaya untuk membangkitkan nilai-nilai budaya
bangsa Indonesia yang mulai pudar dalam kehidupan masyarakat. Hal ini
tentunya mempunyai andil yang penting dalam penciptaan jiwa bangsa
Indonesia seutuhnya, sehingga dapat membantu program pemerintah
dalam misi membentuk karakter berbangsa dan bernegara yang sehat.
2. Masyarakat
Sedangkan bagi Masyarakat pada umumnya, dan terutama bagi
anak-anak, perancangan komunikasi visual “Revitalisasi Nilai-nilai
Budaya pada Permainan Tradisional dalam Rangka Pembentukan
Karakter Bangsa” ini diharapkan mempunyai peran penting dalam unsur
sosial, dan medium pembelajaran dalam menerima perbedaan yang terjadi
dalam lingkungan masyarakat. Karena dalam permainan tradisional,
terkandung nilai-nilai pentingnya berinteraksi antar individu yang pada

gilirannya berfungsi membentuk ikatan emosi yang bersifat positif seperti
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kerjasama, tenggang rasa, menerima perbedaan, dan banyak lagi manfaat
lain yang bisa diambil di dalamnnya.
3. Mahasiswa

Mahasiswa sebagai kaum akademisi-intelektual mendapatkan
pengetahuan secara menyeluruh dari obyek permainan tradisional yang
diteliti, yang nantinya memberikan segenap kemampuan untuk melakukan
perancangan sebagai salah satu upaya memberikan pemecahan masalah
yang ada di lingkungan masyarakat, yang dalam hal ini merupakan
sebentuk manifestasi pengabdian dan tanggung jawabnya sebagai generasi

muda bangsa Indonesia dalam melestarikan seni dan budaya.
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