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INTISARI

Suatu karya seni dapat tercipta oleh seorang seniman Karena adanya
pengaruh dari lingkungan sekitar maupun dari pengalaman pribadi, karena
pengaruh-pengaruh itu akan menimbulkan suatu gagasan atau ide untuk kemudian
divisualisasikan ke dalam karya seni. Kehidupan dengan segala obyek yang ada
dapat menjadi sumber ide dalam karya seni yang tak akan habisnya untuk digali,
dipahami, dan dijadikan sebagai obyek pengamatan untuk bahan penciptaan suatu
karya seni.

Permainan anak tradisional di Indonesia merupakan salah satu bagian dari
kebudayaan bangsa yang beraneka ragam coraknya. Setiap daerah mempunyai
jenis permainan rakyat. Permainan anak tradisional umumnya menggunakan
bahasa daerah, sehingga ciri budaya lokalnya menjadi jelas. Begitu juga tempat
kelahiran penulis di daerah Bengkulu banyak menyimpan jenis-jenis permainan
tradisional seperti: cabur ( Hadang-hadangan ), lompat kodok, sekejar ( Kejar-
kejaran ), kepala babi ( patel lele’), congkak ( congklak ) dan lain-lain.

Permainan anak tradisional mengajarkan kesahajaan, kesederhanaan dan
kebersamaan. Permainan anak-anak juga di anggap sebagai salah satu unsur
kebudayaan yang memberi ciri atau warna khas tertentu pada suatu kebudayaan.
Adanya arus globalisasi memberikan dampak terhadap kehidupan sosial dan
budaya masyarakat Indonesia, termasuk kelestarian berbagai ragam permainan
anak tradisional. Jenis-jenis permainan anak ternyata sudah jarang dimainkan dan
semakin lama akan semakin tidak di kenal. Maka akan berdampak negatif
terhadap kehidupan masyrakat dan kebudayaanya. Salah satu faktor yang
menyebabkan surutnya permainan anak tradisional adalah adanya permainan
elektronik yang menggunakan teknologi canggih seperti mobil-mobilan yang
menggunakan remot kontrol, video game, play station, komputer, dan lain-lain.
Permainan ini pada dasarnya tidaklah negatif di lihat dari segi pendidikan,
permainan ini memang cocok untuk mengenal sebuah teknologi. Untuk
menghindari hal tersebut, perlu adanya tindakan dengan melakukan pelestarian
dan mempertahankan kehadiran permainan anak tradisional dalam kehidupan
masyarakat. Keinginan untuk melestarikan tampaknya juga di perkuat oleh
kerinduan akan masa anak-anak atau masa lalu yang di anggap penuh dengan
kenangan indah.

Melihat kendala yang dihadapi oleh keberadaan permainan anak
tradisional tersebut, timbul keinginan penulis untuk mengekspresikannya kedalam
karya seni dan memperkenalkan kembali permainan tersebut kepada masyarakat.
Karya yang akan ditampilkan dalam Tugas Akhir ini adalah jenis permainan anak
tradisional daerah Bengkulu. Sesuai dengan bidang studi penulis bahan yang akan
digunakan adalah kulit sapi samak nabati, sedangkan teknik yang digunakan
adalah tatah timbul, karya-karya yang dihasilkan berupa panel.

e Jenis permainan anak tradisional.
e Nama permainan anak tradisional.

e Permainan anak Tradisional Daerah Bengkulu Sebagai Inspirasi Karya Seni
Kulit.

xii
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BAB 1

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Penciptaan

Dunia anak merupakan dunia bermain yang penuh dengan keceriaan dan
canda tawa. Dimana dan dengan siapa mereka berkumpul, di situ pula akan
muncul permainan. Dengan bermain secara alamiah anak akan bisa menemukan
dan mengenali lingkungannya, orang lain, dan dirinya sendiri. Keceriaan itu
terbersit di wajah anak-anak yang sedang mengalami pertumbuhan, kegiatan
dalam usaha pengenalan diri, yang berkenaan dengan perasaan seperti rasa takut,
senang, suka dan sebagainya, yang kemudian berhubungan dengan aktivitas fisik
dan mental anak.

Permainan rakyat merupakan jenis permainan tradisional yang
mengandung nilai-nilai budaya bangsa yang beraneka ragam coraknya.
Setiap daerah atau suku bangsa yang mendiami wilayah Indonesia
mempunyai permainan rakyat tersendiri dan menunjukkan khas daerah.!
Pada hakekatnya permainan anak tradisional merupakan warisan leluhur

yang harus dilestarikan keberadaannya. Salah satu upaya yang dilakukan adalah
dengan menunjukkan fungsi dari permainan anak tradisional tersebut berkenaan
dengan pewarisan nilai-nilai budaya yang ada dalam suatu masyarakat. Begitu
juga tempat kelahiran penulis yaitu daerah propinsi Bengkulu yang banyak
menyimpan jenis permainan tradisional untuk anak. Pada umumnya permainan

anak tradisional daerah Bengkulu sampai sekarang masih di gemari oleh

masyarakat khususnya anak-anak. Jenis permainan anak tradisional itu adalah:

"Thamtin Fajar, Permainan Rakyat Daerah Bengkulu, Departemen Pendidikan dan Kebudayaan Proyek
inventarisasi dan Dokumentasi Kebudayaan Daerah, Jakarta, 1984, p.1
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suruan (petak umpet), cabur (hadang-hadangan), kejar-kejaran, lompek kodok
(lompat kodok), congkak (congklak), kepala babi (patel lele), kucing-kucing
~ (bekel) dan lain-lain.

Permainan anak tradisional ini umumnya menggunakan bahasa daerah
karena merupakan ciri budaya setiap daerah dan tidak mungkin diganti
dengan bahasa yang lain. Pada permainan anak tradisional terdapat bentuk
permainan yang bersifat bertanding (Game) dan ada pula yang bersifat
lebih mengutamakan untuk mengisi waktu luang sebagai bentuk rekreasi.’
Permainan anak tradisional ada yang dilakukan untuk laki-laki tetapi ada

juga untuk perempuan, kemudian ada pula yang dilakukan keduanya. Setiap anak
memiliki insting untuk bermain, mereka bermain bebas, spontanitas, di rumah, di
lapangan, di sekolah atau di kampung-kampung.

Dengan permainan anak tradisional pemahaman tentang posisi dan
peran yang baik akan membawa anak pada kesenangan orang lain, juga
kesenangan dirinya sendiri, sedangkan dalam permainan interaksi dan
hubungan yang terjadi pada anak dengan teman, sebayanya berbentuk pola
permainan yang tentunya dari sini ada keinginan saling mengisi dan
menerima.

Permainan  anak merupakan sebuah fenomena sosial-budaya yang
mempunyai makna simbolis. Bermain dan permainan bukan hanya mempunyai
efek ragawi, tetapi juga maknawi, karena bermain dan permainan itu sendiri
adalah simbol-simbol dan sekaligus proses simbolik yang terus-menerus
dimaknai, ditafsirkan, dan karenanya mempengaruhi kerangka pemaknaan yang
dimiliki manusia. Sulit untuk diingkari bahwa permainan anak tradisional di
Indonesia tampaknya menghadapi masa depan yang tidak begitu cerah.

Kecenderungan yang tampak adalah berbagai jenis permainan anak tradisional

*Andang Tsmail, Education Games, Menjadi Cerdas dan Ceria dengan Permainan Edukatif, Pilar Media,
Yog;(akartﬂ, 2006, p.105

Arini Hidayati, Televisi dan Perkembangan Sosial Anak, Pustaka Pelajar (Anggota IKAPI), Yogyakarta,1998,
p. 56
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yang kini tidak dikenali lagi oleh anak-anak karena sudah jarang dimainkan. Hal
itu akan mengakibatkan hilangnya khasanah pengetahuan tentang permainan anak
tradisional. Salah satu faktor yang membuat surutnya permainan anak tradisional
dari kehidupan anak-anak adalah munculnya berbagai jenis permainan anak yang
lebih modern.

Dengan berbagai macam alasan: sempitnya lahan karena padat dan
ramainya penduduk, sehingga anak-anak sebagian besar tidak
diperbolehkan bermain diluar rumah. Karena bermain diluar rumah
dianggap dapat membahayakan keselamatan mereka. Akibatnya, anak-
anak ditenangkan di dalam rumah dengan diberikannya buku bacaan,
komik, televisi, Video Game, Play Station, Dingdong, CD Interaktif,
komputer dan lain sejenisnya.’

Selain itu keterbatasan lahan, membuat beberapa jenis permainan anak
tradisional tidak dapat lagi dimainkan. Hanya permainan anak jenis tertentu yang
masih dapat bertahan, terutama yang tidak memerlukan lahan yang luas.

Berkenaan dengan perubahan kebudayaan yang sangat alami dan tidak
dapat dicegah lagi yaitu dengan adanya globalisasi dan teknologi yang
semakin canggih, untuk itu perlu adanya perhatian, perencanaan, serta
tindakan serius untuk mempertahankan berbagai jenis permainan anak
tradisional tersebut dengan memberikan fasilitas-fasilitas atau membentuk
situasi kondisi yang membuat berbagai permainan anak tradisional hidup
kembali.’

Kondisi permainan anak tradisional tersebut di atas membuat penulis
tertarik dan mengingatkan akan kenangan masa anak-anak yang paling indah dan
menyenangkan yang sulit untuk dilupakan. Penulis memberi judul tugas akhir
karya seni, permainan anak tradisional daerah Bengkulu sebagai inspirasi karya

seni kulit. Karya seni sebagai akselerasi proses kehidupan yang memberi peluang

kreatifitas manusia. Ruang estetis, menempatkan pencapaian nilai-nilai keindahan.

*Andang Ismail, Op. Cit., p. 104
Krisdyatmiko, (Ed.), Dolanan Anak; refleksi budaya dan wahana tumbuh kembang anak, Plan International
Indonesia-Y ogyakarta dan Lab. Pengembangan Masyarakat Sosiatri Fisipol UGM, Yogyakarta, 1999, p. 35
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Seni kriya sebagai salah satu cabang seni rupa telah memiliki akar budaya yang
panjang dalam sejarah kebudayaan Indonesia. Di tengah gaung perkembangan
seni rupa kontemporer, seni kriya memberi warna tersendiri dalam menandai jiwa

zaman.
Seni adalah segala kegiatan dan hasil karya manusia yang
mengutarakan pengalaman batinnya, yang karena disajikan secara unik
dan menarik memungkinkan timbulnya pengalaman atau kegiatan batin
pula pada diri orang lain yang menghayatinya.®
Dalam pembuatan karya seni kulit penulis mengambil permainan anak
tradisional pada umur 6-12 tahun, karena kenangan atau pengalaman, peristiwa
akan masa anak-anak dalam permainan anak tradisional yang penulis pernah
alami dan melihat di sekitar lingkungan tempat tinggal penulis, apa lagi di sekitar
tempat tinggal penulis sekarang banyak anak-anak sehingga membuka kembali
kenangan akan masa lalu. Penulis menangkap hal-hal yang menarik sehingga
timbul ide untuk mewujudkannya ke dalam suatu karya seni kulit. Dalam susunan
permainan anak tradisional terdapat unsur saling mengenal, saling menghargai
satu dengan yang lainnya, penuh canda tawa, senda gurau, tanpa ada beban di hati
mereka dan dengan perlahan-lahan tumbuh rasa kebersamaan yang menjadi
landasan bagi pembentukan perasaan sosial.
Setiap daerah jenis permainan anak tradisional ada sedikit perbedaan
terutama nama permainan dan jalannya suatu permainan, namun tidak menutup
kemungkinan ada kesamaan dalam permainan itu seperti: lompat kodok, petak

umpet, congklak, layang-layang, gasing, patel lele dan lain-lain. Permainan anak

tradisional daerah Bengkulu mempunyai perbedaan pada awal jalanya permainan

®Sudarso Sp., Sejarah Perkembangan Seni Rupa Modern, CV Studio Delapan Puluh Enterprise. Dan BP 151,
Yogyakarta, 2000, p. 2
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yaitu, permainan kepala babi (patel lele) pada waktu Peserta pertama diharuskan
salah satu kaki di angkat dan tangan sebelah kiri memegang telinga kemudin kayu
pendek yang ada di lubang di pukul melambung ke atas kemudian dipukul
kembali sejauh mungkin. Akhir dari permainan ini peserta yang kalah mendapat
hukuman yaitu, pemain yang kalah harus mengambil kayu yang telah dipukul
dengan jauh kemudian kayu di taruh di sebelah kaki kiri dan tidak boleh
menyentuh tanah kemudian dengan melompat-lompat kayu dibawa muju lubang.
diperminan kepala babi biasanya dimainkan oleh anak laki-laki, namun tidak
menutup kemungkinan bagi anak perempuan. Jufnlah peserta harus genap karena
diharuskan bepasang-pasangan atau beregu. Peralatan yang digunakan dua potong
kayu yang satu panjang 40 cm ( pemukul ) dan yang satunya pendek 15 cm dan
sebuah lubang di tanah dengan kedalaman 5-7 cm untuk tempat mengungkit.
Persentuban dari semua jenis permainan anak tradisional tersebut, ide
penulis terus berkembang dan mengalami berbagai macam masukan yang
nantinya menjadi jiwa karya seni kulit. Jenis permainan anak tradiaional pada
saat anak-anak memulai melakukan jalannya permainan, akan menjadi ide
terciptanya karya seni kulit. Berbagai bentuk ekspresi permainan anak tradisional
tersebut menjadi pijakan awal dalam proses kreatif penulis yang didalamnya
memuat berbagai gerak, gaya, ekspresi muka serta perilaku dalam permainan itu.
Lewat ide yang ingin disampaikan kepada orang lain, disertai kemampuan
untuk mengorganisir pengalaman estetisnya dalam komponen bentuk, warna,

tekstur, ritme, komposisi dalam satu kesatuan yang harmonis dan seimbang.
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Untuk itu penulis bermaksud menuangkan ide permainan anak tradisional daerah
Bengkulu ke dalam karya dengan media kulit.

Dalam visualisasi kewujud karya seni kulit, figur-figur penulis tidak lagi
pada bentuk-bentuk yang realistik melainkan telah mengalami proses perenungan,
penambahan serta pengurangan yang disesuaikan dengan kebutuhan penciptaan.
Dengan berimajinasi maka penulis bebas menuangkan semua ide-ide melalui
fantasi yang bersifat deformatif.

B. Tujuan Dan Manfaat
1. Tujuan

a. Usaha untuk mengungkapkan nilai-nilai estetis yang terkandung dalam
permainan anak tradisional.

b. Menyalurkan ide dan kreativitas penulis dibidang karya seni.

c. Memupuk apresiasi generasi muda untuk dapat menghayati nilai-nilai
permainan tradisional yang ada.

d. Sebagai salah satu syarat ujian tugas akhir untuk mengakhiri kuliah
program studi S-1 kriya seni minat utama kriya kulit.

2. Manfaat

a. Diharapkan dapat menjadi sumber kajian bagi pecinta karya kriya kulit.

b. Diharapkan karya yang dihasilkan dapat diterima oleh masyarakat dan
mempunyai pengaruh yang positif bagi penikmat seni maupun masyarakat
umum.

¢. Sebagai wahana menambah wawasan untuk lebih dekat mengenal dan
memahami keberadaan kriya.

d. Menambah keanekaragaman karya kulit pada saat ini.
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C. Metode Pendekatan

Dalam penciptaan karya tugas akhir digunakan beberapa pendekatan
antara lain:

1. Metode Pendekatan Estetis
Yaitu suatu cara kajian atau pemecahan masalah pada penciptaan karya
seni melalui kaidah-kaidah keindahan.

2. Metode Pendekatan Empiris
Yaitu studi yang dilakukan berdasarkan pengalaman pribadi yang
diperoleh selama studi yaitu berupa pengalaman estetis dan teknis, selain
itu pengamatan langsung pada obyek permainan anak-anak.

3. Metode Pendekatan Ekspresif
Pendekatan berdasarkan pengungkapan perasaan, gagasan yang terdapat
dalam jiwa penulis.

4. Metode Pendekatan Historis
Kajian terhadap referensi yang telah ada. Metode ini memanfaatkan studi
pustaka untuk mendapatkan informasi dan wwasan yang berasal dari buku-

buku tentang permainan tradisional.
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