




 

 

 

 

 

 

Daftar Isi 
 

Pelatihan Pengolahan Abon Jamur Tiram pada Gapoktan Mulyo Santoso  

Kelurahan Sukun Kecamatan Sukun Kota Malang ................................................................. 

Handini dan Maria Puri Nurani 
 

1 

IBM TKK Santo Yusup 1: Implementasi Permainan Tradisional ........................................... 

Felik Sad Windu Wisnu Broto 

 

8 

Pelatihan Pembuatan Video Profile Desa Menggunakan Handphone bagi Generasi Muda 

di Desa Curah Cottok, Situbondo ............................................................................................... 

Rasional Sitepu, Peter Rathodirdjo Angka Albert Gunadhi, Widya Andiardja, Lanny Agustine, 

Yuliati, Andrew Joewono, Diana Lestariningsih, dan Hartono Pranjoto 
 

14 

Pelatihan Strategi Penguasaan Reading Efektif Menghadapi UNBK bagi Siswa Kelas XII 

SMAK Yos Sudarso Kepanjen .................................................................................................... 

Andy Endra Krisna dan Rini Susrijani 

 

21 

IBDM PKK Desa Petungsewu: Pelatihan Merajut ................................................................... 

Uki Yonda Asepta, Lidia Halim, dan Felik Sad Windu Wisnu Broto 

 

28 

Pembangunan Sarana Mandi Cuci Kakus Komunal di Daerah Pasca Bencana, Lombok, 

Nusa Tenggara Barat …………………………………………………………………………... 

Y. A. Widriyakara S, Wilhelmina Putri N, Angelina Novemita S, dan Catherina Novita A 

33 

 

 

 



 

 

IBM TKK SANTO YUSUP 1:  

IMPLEMENTASI PERMAINAN TRADISIONAL 
 

Felik Sad Windu Wisnu Broto 

Program Studi Manajemen Fakultas Ekonomi dan Bisnis Universitas Ma Chung 

felik.sad@machung.ac.id 

 

Abstrak 

Ada banyak nama yang disandang oleh manusia, salah satunya adala homo sociale. Kata sociale berasal dari 

bahasa Latin yang artinya teman. Homo Sociale bisa diartikan secara sederhana sebagai mahkluk yang berteman. 

Mahkluk yang memiliki kodrat berteman, memiliki kecenderungan hidup bersama orang lain. Dalam dunia 

pendidikan, sosialitas dimulai sejak anak menginjak bangku sekolah di taman kanak-kanak. Anak-anak sudah 

diajari bagaimana dia harus berteman, bersosialisasi bersama teman-temannya yang lain. Paradoksnya, ketika 

anak-anak di sekolah diajar untuk berteman (bersosialisasi), justru di rumah anak-anak disuguhi permainan-

permainan game online yang bisa menggiring anak pada mentalitas asosial. Berangkat dari realitas inilah penulis 

mengajukan program pengabdian untuk menghidupkan kembali permainan-permainan tradisional, sebagai tindak 

lanjut dari penelitian yang menyimpulkan bahwa permainan tradisional ini justru mendukung anak untuk mampu 

bersosialisasi dengan orang lain. Permainan tradisional yang sudah diimplementasikan dalam progam pengabdian 

ini adalah permainan cublak-cublak suweng, jamuran, dakon, engklek, gobak sodor, bekelan, Gasing, ular naga, 

petak umpet, dan patil lele. Dari hasil pengabdian ini diketahui bahwa anak-anak yang mengikuti kegiatan 

permainan tradisional memiliki kemampuan bersosialisasi yang lebih baik. 

Kata Kunci: Kemampuan Bersosialisasi, Permainan Tradisional, TKK Santo Yusup 1 

 

 

Abstract 

Mankind has various names, one of them is homo sociale. The word sociale comes from Latin word meaning 

“friend.” Homo sociale can be defined as creatures that live with friends. In other words, mankind is a creature 

that has a natural tendency to make friends. In the field of education, socialization starts when a child goes to a 

kindergarten school. Children are taught how to make friends, to socialize with others. Ironically, when children 

are taught to socialize at school, at home they are presented with online games that lead them to anti-social 

mentality. Based on this, the writer proposes a community service program to rejuvenate traditional games, as a 

follow up of a research that concluded that traditional games helped children socialize with others. Traditional 

games that have been implemented in this community service program include cublak-cublak suweng, dakon, 

hopscotch, gobak sodor, bekelan, gasing, ular naga, petak umpet, dan patil lele. This community service program 

concludes that children who participate in traditional games have better socializing ability.  

Keywords: Socializing ability, Traditional games, Santo Yusup 1 Kindergarten 

 

 

1. PENDAHULUAN 

Dewasa ini perkembangan teknologi 

begitu cepat bergulir. Berbagai penemuan baru 

lahir akibat perkembangan teknologi. Tak 

ketinggalan dunia anak ikut terpengaruh. 

Berbagai macam jenis permainan modern 

diciptakan, baik itu berupa game online maupun 

jenis permainan yang lainnya. Singkat kata, 

globalisasi membuat teknologi semakin 

berkembang dan jenis-jenis permainan baru 

bermunculan. 

Banyak jenis-jenis permainan modern, 

seperti game online, rupanya sangat diminati 

banyak anak-anak. Bahkan beberapa orang tua 

sangat prihatin, karena ada banyak game online 

yang mampu membuat anak kecanduan. Dan 

sudah banyak orang tahu bahwa game online 

selain membuat anak kecanduan, game online 

juga bisa membuat anak menjadi asosial. 

Artinya anak tidak mau lagi bergaul dengan 

orang lain, anak tidak lagi mau berteman dengan 

yang lain. Ia sudah merasa cukup nyaman 

dengan kesendiriannya, cukup puas hanya 

berteman dengan game online. 

Inilah keprihatinan kita saat ini. 

Modernitas, perkembangan teknologi telah 

mencetak permainan-permainan yang membuat 

anak menjadi asosial. Atas fenomena inilah, 



 

 

penulis tergelitik untuk kembali lagi 

mengangkat permainan tradisional ke 

permukaan, dengan harapan dengan permainan 

tradisional ini anak-anak bisa tumbuh dengan 

sewajarnya sebagai pribadi yang sosial. Pribadi-

pribadi yang mampu bergaul, berteman dan 

berelasi dengan orang lain. Bukan pribadi yang 

asosial, pribadi yang nyaman dan puas dengan 

kesendiriannya. Pribadi yang sombong, yang 

merasa mampu hidup sendirian tanpa 

membutuhkan orang lain. 

Program pengabdian ini dilaksanakan 

sebagai tindak lanjut dari hasil penelitian 

penulis dalam program Ma Chung Research 

Grant 2016. Dari hasil penelitian ditemukan 

bahwa permainan tradisional sangat 

mempengaruhi kemampuan bersosialisasi anak. 

Maka tujuan berikutnya adalah untuk 

meningkatkan kemampuan bersosialisasi anak 

dan sekaligus ingin mempopulerkan kembali 

permainan tradisional di lingkup sekolah. 

 

2. METODE PELAKSANAAN 

Selama 6 bulan pelaksanaan program 

pengabdian ini, penulis menggunakan 3 metode 

pelaksanaan yang masing-masing sangat 

mempengaruhi satu dengan lainnya, yaitu:  

 

FGD (Focus Group Discussion)  

Sebelum melaksanakan program 

pengabdian, penulis melakukan FGD atau Focus 

Group Discussion bersama guru dan kepala 

sekolah.  FGD atau Focus Group Discussion 

adalah salah satu metode pengumpulan data 

dengan pendekatan kualitatif. Sebuah bentuk 

diskusi yang fokus pada satu hal. Atau terarah 

pada satu tema yang menjadi sasaran. 

Tema FGD yang penulis angkat adalah 

mengenai jenis-jenis permainan yang selama ini 

telah diajarkan dan dipraktekkan oleh siswa-

siswi TKK Santo Yusup 1 dan serta kondisi 

sosial mereka. Yang dimaksud dengan kondisi 

sosial adalah kondisi pertemanan antar siswa-

siswi di TKK Santo Yusup 1 Malang. FGD 

dilakukan selama tiga kali dalam satu bulan 

dengan waktu menyesuaikan jadwal guru-guru 

TKK Santo Yusup 1.  

FGD telah dilakukan dengan lancar dan 

baik. Guru bersama kepala sekolah antusias 

menjawab pertanyaan-pertanyaan yang telah 

dilontarkan. Bahkan mereka pun mampu 

memberikan masukan-masukan yang relevan 

dengan tema yang sedang dibahas. 

 Guru dan kepala sekolah yang telah 

mengikuti FGD adalah sebagai berikut: 

 

 Veronica Budiastuti, S.Pd., S.Psi. (Kepala 

Sekolah dan Guru kelompok B), 

 Lusia Rintias Widiati, S.Pd (Guru 

Kelompok TK A) 

 Anastasia Mirah, S.Pd (Guru Kelompok 

Bermain) 
  

Guru dan kepala sekolah terlibat aktif 

dalam FGD. Bahkan di akhir FGD ada banyak 

rekomendasi dan temuan yang bermanfaat bagi 

penulis untuk mengembangkan model 

pengabdian yang sudah direncanakan. 

 

Storytelling 

 Metode kedua yang dilakukan dalam 

pengabdian adalah storytelling. Storytelling 

adalah metode penyampaian materi dengan 

teknik bercerita. Metode storytelling dipakai 

karena berhubungan dengan objek yang 

dihadapi. Objek yang mendapatkan materi 

adalah anak-anak TKK Santo Yusup 1 

kelompok B. Anak-anak kecil yang berusia 

kisaran 5-6 tahun. Menurut Hartani (2005), anak 

usia dini memiliki karakteristik berikut ini: 
 

 memiliki rasa ingin tahu yang besar, 

 merupakan pribadi yang unik, 

 suka berfantasi dan berimajinasi, 

 masa potensial untuk belajar. 
 

 Dari penjelasan ini kita bisa menilai 

bahwa usia 5-6 tahun sangat dekat dengan 

fantasi dan imajinasi. Maka tepatlah jika metode 

storytelling dipakai saat ingin menjelaskan 

sesuatu kepada mereka. Terlebih saat penulis 

ingin menjelaskan jenis-jenis permainan 

tradisional. Melalui metode ini penulis dapat 

menjelaskannya dengan lebih hidup. 

 

Interaktif 

Dalam pengabdian ini penulis memakai 

metode interaktif. Penulis bersama siswa-siswi 

TKK Santo Yusup 1 langsung mempraktikkan 

permainan tradisional. Selama 3 bulan setiap 

Sabtu penulis diberi kesempatan oleh sekolah 

untuk masuk kelas mempraktikkan permainan 

tradisional bersama siswa-siswi. 

Permainan tradisional yang sudah 

diimplementasikan dalam progam pengabdian 

ini adalah permainan cublak-cublak suweng, 

jamuran, dakon, engklek, gobak sodor, bekelan, 



 

 

Gasing, ular naga, petak umpet, dan patil lele. 

Siswa-siswi TKK Santo Yusup 1 antusias dalam 

mengikuti kegiatan ini. Bahkan ketika waktunya 

sudah habis, siswa-siswi tetap ingin melanjutkan 

permainan. Mereka sangat antusias dan tetap 

ingin bermain, sempat beberapakali akhirnya 

waktu bermain diperpanjang. 

 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

 Pengabdian yang telah dilakukan selama 

enam bulan menghasilkan hal-hal berikut ini, 

yaitu: 
 

Rekomendasi dari guru 

Setelah melakukan FGD bersama guru 

dan kepala sekolah selama tiga kali, penulis 

berhasil merangkum dan menuliskan beberapa 

fakta-fakta dan rekomendasi. Fakta-fakta yang 

didapatkan adalah: 

 

 sekolah belum maksimal menggunakan 

permainan tradisional untuk mengisi waktu 

bermain siswa-siswinya, 

 sekolah cenderung menggunakan 

permainan-permainan yang praktis, 

permainan-permainan yang telah tersedia 

tanpa membutuhkan waktu dan tenaga 

untuk melakukannya seperti mobil-mobilan, 

puzzle dan sejenisnya, 

 sekolah belum memiliki perangkat yang 

memadai untuk permainan tradisional 

seperti tongkat untuk patel lele, dakon dan 

gasing, 

 sekolah belum memiliki waktu khusus 

untuk implementasi permainan tradisional. 

 

Pelaksanaan Permainan Tradisional 

 Kegiatan pengabdian berupa pelaksanaan 

permainan tradisional untuk siswa-siswi 

kelompok B berlangsung selama tiga bulan 

setiap hari Ssabtu mulai pukul 08.00-09.30 

setelah siswa-siswi menyelesaikan jam 

pertamanya. 

Pada bulan pertama, secara bergantian 

siswa-siswi diajak bermain cublak-cublak 

suweng, jamuran dan dakon. Siswa-siswi 

antusias saat diajak bermain cublak-cublak 

suweng, jamuran dan dakon. Kesulitan yang 

dihadapi saat pelaksanaan permainan ini adalah 

menghafal lagu yang berbahasa Jawa. Tidak 

semua siswa-siswi bisa melafalkan lagu dengan 

baik. Maka perlu dilatih berulang-ulang 

menyanyikan lagunya, setelah hafal baru 

kemudian lanjut ke permainan. 

Pada bulan kedua siswa-siswi diajak 

bermain engklek, gobak sodor, bekelan dan 

gasing. Semua permainan ini dilakukan outdoor 

atau di luar kelas. Permainan bekelan dilakukan 

di teras kelas, sedangkan permainan engklek, 

gobak sodor dan gasing dilakukan di lapangan. 

Karena permainan dilakukan di luar kelas, maka 

hambatan yang terjadi adalah saat siswa-siswi 

terlalu antusias mengikuti permainan sampai 

tidak bisa dihentikan. Inginnya melanjutkan 

permainan terus. 

Pada bulan ketiga permainan tradisional 

yang diimplementasikan adalah permainan ular 

naga, petak umpet, dan patil lele. Semua 

permainan ini dilakukan di luar kelas. Hambatan 

yang muncul adalah saat melakukan permainan 

petak umpet. Karena lapangan yang luas dan 

tidak adanya tempat persembunyian yang 

efektif, maka banyak siswa-siswi yang tidak 

bisa bersembunyi dengan baik. Mereka mudah 

sekali untuk ditemukan. 

 

Meningkatnya Kemampuan Bersosialisasi  

 Seperti pada hasil penelitian yang pernah 

penulis teliti, melalui permainan tradisional ini 

kemampuan bersosialisasi siswa-siswi TKK 

Santo Yusup 1 meningkat. Hal ini tampak dari 

perilaku berikut ini: 
 

 siswa lebih aktif berkomunikasi satu dengan 

lain, tidak ada lagi yang pasif untuk 

berkomunikasi, 

 siswa mengenal temannya lebih mendalam 

seperti tahu nama tempat rumahnya, 

kesenangannya dan beberapa sifat-sifat yang 

dominan dimiliki, 

 siswa lebih aktif menyapa temannya, satu 

dengan lainnya, 

 siswa lebih mudah bergaul, berkelompok, 

tidak ada lagi yang menyendiri, 

 siswa lebih aktif untuk mengajak temannya 

bermain-main seperti petak umpet ataupun 

engklek. 

 

Rencana Kerja 

 Setelah menjalankan pengabdian dan 

melakukan evaluasi, penulis bersama guru dan 

kepala sekolah membuat rencana kerja sebagai 

tindak lanjutnya. Rencana kerja berupa 

penjadwalan rutin untuk setiap kelas waktu 

untuk guru melaksanakan implementasi 

permainan tradisional.  



 

 

Waktu yang ditentukan dalam rencana 

kerja adalah setiap hari Sabtu pukul 09.00-

10.00. Mengapa dipilih hari Sabtu, karena hari 

Sabtu adalah hari yang pendek. Setelah siswa-

siswi bermain, mereka langsung pulang. 

Sehingga kelelahan setelah bermain tidak akan 

mengganggu belajar mereka. 

Selain sudah dibuatnya rencana kerja yang 

memungkinkan sekolah bisa 

mengimplementasikan permainan tradisional 

dalam pembelajaran, penulis juga 

menghibahkan alat-alat yang dipakai untuk 

permainan tradisional kepada sekolah. Alat-alat 

itu di antaranya adalah: 
 

 perlengkapan patil lele,  

 perlengkapan dakon,  

 perlengkapan bekelan, 

 dan perlengkapan gasing 

  

Harapannya dengan perlengkapan yang 

telah tersedia serta waktu yang telah 

dijadwalkan maka sekolah tidak akan 

mengalami kesulitan untuk 

mengimplementasikan permainan tradisional 

dalam proses belajar mengajarnya. Sehingga 

siswa-siswi TKK Santo Yusup 1 semakin 

terbantu untuk bersosialisasi. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 1. Kepala sekolah memperkenalkan 

penulis pada siswa-siswi TKK Santo Yusup 1 

kelompok B 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

Gambar 2. Penulis menjelaskan permainan 

tradisional dengan metode storytelling. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

 
 

Gambar 3. Siswa-siswi TKK Santo Yusup 1 

bermain dakon dengan antusias 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

 

Gambar 4. Siswa-siswi TKK Santo Yusup 1 

bermain bentengan dengan penuh semangat 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
Gambar 5. Bersama penulis siswa-siswi TKK 

Santo Yusup 1 bermain patel lele. 

 

4. SIMPULAN 

 Teknologi saat ini sudah tidak bisa 

dibendung lagi. Game online sudah tidak bisa 

dihindari. Situasi yang sangat paradoks. Di satu 

sisi usia anak-anak adalah usia produktif untuk 

bersosialisasi, tetapi pada saat yang sama orang 

tua lebih memfasilitasi anak-anaknya untuk 

bermain game online. Sebuah permainan yang 

mengarahkan anak pada kondisi asosial. Sangat 

bertentangan dengan prinsip pertemanan atau 

bersosialisasi. 

Maka sangat urgent untuk dilakukan 

sekolah-sekolah adalah menghidupkan kembali 

permainan tradisional. Di mana, menurut 

banyak penelitian, permainan ini akan mampu 

meningkatkan kemampuan sosialisasi anak. 

Maka atas dasar inilah penulis melakukan 

pengabdian berupa implementasi permainan 

tradisional di TKK Santo Yusup 1 Malang. 

Pengabdian berjalan dengan baik dan 

lancar. Siswa-siswi TKK Santo Yusup 1 Malang 

sangat antusias mengikutinya. Salah satu hasil 

dari pengabdian ini adalah sebuah rencana kerja 

dimana sekolah akan menyediakan waktu 

khusus untuk implementasi permainan 

tradisional dalam proses belajar mengajarnya. 

 

5. UCAPAN TERIMA KASIH 

Ucapan terima kasih penulis sampaikan 

pertama-tama kepada LPPM universitas Ma 

Chung yang telah menerima proposal penelitian 

dari penulis berupa Ma Chung Research Grand. 

Pengabdian ini adalah sebuah tindak lanjut dari 

penelitian ini. 

Terima kasih kedua penulis sampaikan 

kepada guru dan kepala sekolah TKK Santo 

Yusup 1 Malang yang telah menerima penulis 

untuk melakukan penelitian dan pengabdian. 

Terima kasih ketiga penulis sampaikan 

kepada segenap siswa-siswi TKK Santo Yusup 

1 Malang beserta orangtua yang bersedia 

menjadi objek penelitian sekaligus pengabdian. 

Kerjasama yang telah terwujud menjadi 

kebanggaan sekaligus syukur. 

 

6. REFERENSI 
 

 Aisyah, Siti. (2012). Perkembangan dan 

Konsep Dasar Pengembangan Anak Usia 

Dini, Jakarta: Penerbit Universitas Terbuka. 

 Asmawati, L., (2013). Pengelolaan 

Kegiatan Pengembangan Anak Usia Dini, 

Jakarta: Penerbit Universitas Terbuka.  

 Hatimah, Ihat. (2007) Pembelajaran 

Berwawasan Kemasyarakatan, Jakarta: 

Penerbit Universitas Terbuka. 

 Hurlock, Elizabeth. (1988). Perkembangan 

Anak. Jakarta: Erlangga. 

 Hurlock, E. B. (1999). Psikologi 

Perkembangan Jilid 1. Jakarta: Erlangga 

 Mutiah, D., (2010). Psikologi Bermain Anak 

Usia Dini. Jakarta: Kencana. 

 Rachmi, Tetty. (2013). Ketrampilan Musi 

dan Tari, Jakarta: Penerbit Universitas 

Terbuka. 

 Sujarno, Galba, S., Larasati, T.A. & Isyanti. 

(2013). Pemanfaatan Permainan 

Tradisional dalam Pembentukan Karakter 

Anak. Yogyakarta: Balai Pelestarian Nilai 

Budaya (BPNB) Yogyakarta  



 

 

 Syaodih, E. dan Agustin, M. (2012). 

Bimbingan Konseling untuk Anak Usia Dini, 

Jakarta: Penerbit Universitas Terbuka. 

 Tim PKP PG-PAUD. (2013). Panduan 

Pemantapan Kemampuan Profesional, 

Jakarta: Penerbit Universitas Terbuka. 

 Wardhani dan Kuswaya. (2012). Penelitian 

Tindakan Kelas, Jakarta: Penerbit 

Universitas Terbuka. 

 Widarmi D Wijana, dkk. (2013). Kurikulum 

Pendidikan Anak Usia Dini, Jakarta: 

Penerbit Universitas Terbuka.  

 Winda Gunardi, Lilis Suryani dan Azizah 

Muis. (2013). Metode Pengembangan 

Perilaku dan Kemampuan Dasar Anak Usia 

Dini, Jakarta: Penerbit Universitas Terbuka. 

 

 

 

 

 

 






