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ARTICLE INFO ABSTRACT

Penelitian ini dilatar belakangi atas adanya tingkat kecanduan terhadap
permainan modern pada anak sangat tinggi sehingga berpengaruh pada kebiasaan
dan perilaku anak. Dampak yang terjadi padaanak ketikakecanduan bermain games
diantaranyamenurunnyanilai karakter yang terbangun padadiri anak karenabelum
sepenuhnya menyerap informasi dengan baik. Oleh karena itu penting sekali
membangun kembali permainan tradisional padaanak untuk menumbuhkan karakter
sedini mungkin. Penelitian ini digunakan untuk membangun kembali permainan
tradisional di kota Gorontal o berupa permainan Ponti dalam menumbuhkan karakter
anak usia 5-6 tahun. Penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif dengan
metode penelitian etnografi dan teknik pengambilan sampel yaitu purposive
sampling. Datadianalisis dan dan dikumpulkan melalui observasi, dokumentasi, dari
uji coba permainan Ponti yang dimainkan oleh dua atau lebih anak usia 5-6 tahun.
Hasil dari penelitian menunjukkan bahwa permainan tradisional Gorontalo berupa
ponti dapat menumbuhkan karakter anak seperti adanya nilai kebersamaan, nilai
sosia, nilai kedisplinan, nilai ketangkasan.
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This research is motivated by the existence of a high level of addiction to
modern gamesin children so that it affectsthe habitsand behavior of children. The
impact that occurs in children when addicted to playing games which results in
dilapidated characters that will wake up in children because they have not fully
absorbed information properly. Therefore, it isveryimportant to rebuild traditional
games for children to grow character asearly as possible. Thisresearchisusedto
rebuild traditional games in the city of Gorontalo in the form of ponti games in
growing the character of children aged 5-6 years. This study uses a qualitative
approach with ethnographic resear ch methods and sampling techniqueis purposive
sampling. Data were analyzed and collected through observation, documentation,
bit.ly/jpaUNY from trials of the ponti game played by two or more children aged 5-6 years. The
results of the study show that the traditional Gorontalo game in the form of ponti
can foster children's character such as the value of togetherness, social value,
discipline value, agility value.

PENDAHULUAN

Golden age merupakan masa keemasaan yang dimiliki anak usiadini. Masakeemasan ini dimulai
pada usia anak 0-8 tahun. Pada usiaini anak akan mengalami perkembangan dengan sangat cepat, anak
akan menerima, mempelgjari semua yang ada di lingkungannya. Usia puncak pada masaini berada pada
usia 3 tahun, anak akan selalu mencari tahu, bertanya dan mengamati segala hal yang mebuatnyatertarik.
Hal ini akan memengaruhi semuaaspek perkembangan anak sehingga sebagai orang tuadan pendidik harus
siap dalam menghadapi perkembangan pesat anak. Orang tua dan pendidik harus memberikan perhatian
Iebih terhadap anak padausiadini karenamasaini akan berpengaruh bagi anak kedepannya. K eberhasilan
dalam menjaankan tugas perkembangan pada suatu masa akan menentukan keberhasilan pada masa
perkembangan berikutnya (Fauziddin, 2016).

Aspek perkembangan pada pertumbuhan anak usia dini memiliki berbagai macam seperti, nilai
agamadan moral, kognitif, bahasa, fisik-motorik, sosial emosional dan seni. Sesuai dengan Standar Tingkat
Pencapaian Perkembangan Anak (STPPA) yang tercantum dalam Permendikbud Nomor 137 Tahun 2014
diantaranya terdapat aspek perkembangan kognitif pada usia 5-6 tahun yang meliputi; belgjar dan
pemecahan masalah, berpikir logis, dan berpikir simbolik (Kemendikbud, 2014). Kegiatan bermain
merupakan pusat kegiatan dari segala aktivitas yang dilakukan anak untuk dapat belgjar segala hal di
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lingkungan sekitarya. Melalui bermain anak akan belgjar berbagai hal, antara lain anak akan belgjar
mengenal lingkungan di sekitarnya, belgjar dalam menguasai beberapa keterampilan hidup seperti
keterampilan berbahasa, bersosialisasi, dan lainnya (Juniarti, 2019). M elakukan kegiatan bermain, banyak
hal yang dapat digjarkan kepada anak tanpa memberatkan mereka. Bermain di definisikan sebagai sarana
mendidik anak. Banyak permainan yag dapat membantu menstimulasi perkembangan anak karenaaktivitas
bermain melibatkan berbagai macam aspek yang ada padaanak usiadini. Bermain atau play jugadi artikan
sebagai kegiatan yang menyenangkan namun memberikan manfaat yang besar bagi perkembangan anak.
Kurnia (2012) menjelaskan dalam penelitiannya bahwa bermain merupakan suatu kegiatan yang
menyenangkan dan spontan sehingga hal ini memberikan rasa aman secara psikologis pada anak.

Permainan memiliki berbagai macam jenisyang dapat menstimulasi perkembangan anak usiadini,
sdah satunya yaitu permainan tradisional. Permainan anak-anak tradisiona sering menggabungkan
pengetahuan budaya, nilai-nilai dan keterampilan yang telah muncul dari waktu ke waktu dari hubungan
timbal balik antarakomunitas tertentu dan lingkungan mereka (Ramadhani & Fauziah, 2020). Permainan
tradisional merupakan warisan budaya bangsa yang sudah dimainkan sgjak dulu dan mampu menstimulas
berbagai aspek perkembangan anak (Adi, Sudaryanti, & Muthmainnah, 2020). Permainan tradisional
memberikan hasil budaya yang besar nilainya bagi anak-anak dalam rangka berfantasi, berkreas,
berolahraga, yang sekaligus sebagai sarana berlatih untuk hidup bermasyarakat, keterampilan, kesopanan
dan ketangkasan. Terdapat beberapa macam permainan tradisional mulai dari olah pikir, bernyanyi, dan
ketangkasan (Adi et al., 2020). Karakter padaanak usiadini dapat dibentuk melalui stimulasi pengguanaan
permainan tradisional.

Hasi| penelitian tentang permainan tradisional yang dilakukan oleh Hapidin & Y enina, (2016),
bahwa melalui bermain menggunakan permainan teradisiona edukatif anak dapat mengembangkan
berbagai aspek perkembangan secaraholistik dan terintegrasi sertaterbangunnyaberbagai karakter positif
padadiri anak, artinyapermainan permainan yang kitatampilkan padadiri anak akan melibatkan satu aspek
sgja tapi melibatkan seluruh aspek. Permainan tradisonal memberikan manfaat agar anak bisa
mengembangkan kemampuan sosia emosional anak dan menumbuhkan karakter yang adapadadalam diri
anak (Husain & Walangadi, 2020).

Pendidikan karakter adalah usaha aktif untuk membentuk kebiasaan yang baik (habit), sehingga
sifat anak sudah terukir sgjak kecil. Pendidikan karakter yang baik harus melibatkan bukan saja aspek
“knowing the good” (moral knowing), tetapi juga “desiring the good” atau “loving the good” (moral
feeling), dan acting the good (moral action). Tanpa itu semua manusia akan sama seperti robot yang
terindoktrinasi oleh suatu paham. Mulyasa, (2012) mengemukakan bahwa Pemerintah telah menetapkan 18
Nilai karakter yang harus ditanamkan kepada anak- anak diantaranya adalah religius, jujur, tolerans,
disiplin, kerjakeras, kreatif, mandiri, demokratis, rasaiangin tahu, semangat kebangsaan, cintatanah air,
menghargai prestasi, bersahabat atau komunikatif, cintadamai, gemar membaca, peduli lingkungan, peduli
sosia dan bertanggung jawab.

Pendidikan karakter pada anak usia dini dibentuk melalui pembiasaan yang dilakukan oleh
lingkungan keluarga di rumah. Faktor internal dalam pembentukan karakter anak sangat berpengaruh
hinggaanak dewasakelak. Faktor lain seperti faktor bawaan merupakan kemampuan yang sudah ada pada
anak, namun pengaruh eksternal yang optimal dalam menstimulasi semuaaspek perkembangan dalam diri
anak akan memberikan hasil yang baik bagi anak. Sebaliknya, jikafaktor eksternal memberikan pengaruh
tidak baik dan belum optimal akan menumbuhkan karakter negatif pada diri anak. Pembentukan karakter
pada anak haruslah dilakukan sejak dini, karena akan sulit membentuk dan merubahnya ketika dewasa
(Nadjamuddin, 2016).

Adanya kemajuan teknologi yang semakin pesat memiliki pengaruhi terhadap aktivitas bermain
padaanak usiadini. Penggunaan gadget dalam kehidupan sehari-hari tidak hanyamempengaruhi perilaku
orang dewasa, anak-anak pun tidak luput dari pengaruh penggunaan gagdet salah satunya dalam
kemampuan interaksi sosial (Pebriana, 2017). Anak-anak tentunyasangat senang jikamemperoleh gadget
dari orang tuanya. Banyak orang tuatidak menyadari dampak yang diakibatkan dalam penggunaan gadget
yang tidak bijak untuk anak usia dini. Orang tua harus memiliki kebijakan sendiri dalam memberikan
gadget padaanak, seperti memberikan waktu tertentu dalam penggunaannya. Generasi muda saat ini yang
notabene sangat erat dan kental dengan kecanggihan teknol ogi, tidak | epas dengan game-game online atau
game yang bisadi download pada smartphone berbasis android.

Akhir-akhir ini, tidak bisadipungkiri lagi kecanggihan teknologi dan informasi saat ini menjadi isu
global apalagi di tengah pandemi yang di alami saat ini. Kecanggihan teknologi ini tentu di rasakan oleh
semua kalangan baik usia muda maupun usia dewasa (Mastura & Santaria, 2020). Dampak yang terjadi
pada pengguna, terutama bagi anak-anak yang belum mengenal batasan dan kebijakan dalam penggunaan
gadget dengan baik. Dampak lain yang terjadi padaanak ketika kecanduan bermain games yang berakibat
pada menurunnya nilai-nilai karakter yang akan terbangun pada diri anak karena belum sepenuhnya
menyerap informasi dengan baik (Elindawati, 2019). Husain & Walangadi (2020) menyebutkan bahwa
tingkat kecanduan terhadap permainan modern pada anak sangat tinggi sehingga berpengaruh pada
kebiasaan dan perilaku anak. Selanjutnyayang terjadi adalah penggerusan karakter, sopan santun, disiplin,
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sudah tidak diindahkan lagi. Oleh karena itu, pentingnya dalam membangun kembali permainan
tradisional pada anak untuk menumbuhkan karakter sedini mungkin.

Hasi| penelitian yang dilakukan oleh Husain & Walangadi tahun 2020 dengan judul Permainan
awuta, ponti dan kainje dalam menumbukan nilai-nilai karakter anak usia dini menjelaskan bahwa
melestarikan kebudayaan yang ada di daerah, melalui permainan tradisional, mampu memberikan ruang
bagi anak untuk mengena permainan yang ada di daerahnya, dan bisa dikembangkan dan dilestarikan
melaui kurikulum satuan pendidikan, yang dikemas dalam tema sub tema kegiatan pembelgjaran. Tentu
melibatkan berbagai aspek perkembangan seperti, nilai agamadan moral, fisik motorik, sosial emosional,
bahasadan Seni sertanilai-niai yang terkandung seperti, jujur, disiplin, ketangkasan, keagamaan dan sosial
serta kerjasama.

Permainan tradisional Gorontalo bermacam-macam di antaranya, yaitu Bili-bilulu, Tapula,
Tumbawa, Batata, Tulawota, Momotahu, Ti Bogogo, Tumbu-tumbu Balanga, Cur-pal, Tolode, Tengge-
tengge, Palapudu, Kainje, Awuta dan lain sebagainya. Pada penelitian ini, permainan tradisiona yang
diambil untuk melakukan penelitian adalah permainan tradisional Gorontal o bernama Ponti. Permainan
tradisional tersebut mulai ditinggalkan anak-anak sehingga hanya sedikit yang tertarik dalam melakukan
permainan ponti. Permainan ponti merupakan salah satu permainan daerah Gorontal o yang sangat diminati
oleh kalangan anak-anak, remaja, dewasa, bahkan orangtua. Permainan Ponti dapat di mainkan oleh
individu atau membentuk tim yang dimainkan secara bergantian. Stimulus yang tepat pada semua aspek
perkembangan anak, akan mencapai perkembangan yang optimal, dan karakter anak akan terbentuk
menjadi fondasi yang kokoh untuk perkembangan anak selanjutnya. Berdasarkan latar bel akang tersebut,
maka penulistertarik menggali Iebih mendalam tentang permainan Ponti untuk menumbuhkan nilai-nilai
karakter anak usia dini.

METODE

Pendekatan yang digunakan adalah pendekatan kualitatif dengan metode etnografi. Penelitian
kualiatatif bertujuan untuk mendapatkan pemahaman yang mendal an mengenai masal ah-masalah manusia
dan sosia, bukan mendeskripsikan bagian permukaan dari sebuah redlitas sebagaimana dilakukan
penelitian kuantitatif dengan positivismenya, karena peneliti menginterpretasikan bagaimana subjek
memperoleh maknadari lingkungan sekeliling, dan bagaimanamaknatersebut memengaruhi perilaku anak
(Fadli, 2021). Pendlitian kualitatif adalah penelitian pada suatu konteks khusus yang alamiah dan dengan
memanfaatkan berbagai metode alamiah yang bermaksud untuk memahami fenomenatentang apayang di
alami oleh subjek penelitian, dan cara deskripsi dalam bentuk kata-kata dan bahasa (Moleong, 2014).
Penelitian kudlitatif di gunakan peneliti bermaksud untuk meneliti sesuatu secara mendalam dan
dimanfaatkan oleh peneliti untuk menelaah latar belakang misalnyatentang motivasi, peran, nilai, sikap,
dan presepsi.

Suatu penelitian kualitatif etnografi merupakan sebuah kebudayaan etnik dari sebuah suku bangsa
secara keduruhan (Koentjaraningrat, 1998). Etnografi merupakan pekerjaan mendeskripsikan suatu
kebudayaan. Tujuan utamanya adalah untuk memahami suatu pandangan hidup dari sudut pandang
penduduk adli. Spradley (1979) menjelaskan bahwa inti etnografi adalah upaya untuk memperhatikan
makna-makna tindakan dari kejadian yang menimpa orang yang ingin kita pahami. Pendapat lain oleh
Iskandar (2008) mengatakan bahwa untuk memahami dan mendeskripsikan budaya dari perspektif ini,
seorang peneiliti harus memikirkan peristiwa-peristiwa atau fenoma-fenomena dengan cara berpikirnya.
Seorang peneliti etnografi harus menerangkan peril aku manusiadengan menguraikan apayang iaketahui,
yang membuat darinya mampu berperilaku sesuai dengan perilaku umur dari masyarakat yang diteliti.

Lokas pada penditian ini dilakukan di Jalan Limbau 1 Kota Gorontalo. Waktu penelitian
dilakukan pada Minggu, 30 Me 2021 pukul 16.42 WITA. Subjek penelitian ini adalah tiga orang anak
berusia 5-6 tahun yang sedang bermain permainan tradisional Gorontal o yaitu permainan ponti. Penelitian
ini menggunakan teknik pengambilan sampel yaitu purposive sampling. Pendlitian ini dilakukan dengan
teknik pertimbangan tertentu karena ada tiga anak sedang bermain di sekitaran kos harmoni di Jalan
Limbau 1 Kota Gorontal o, kemudian mereka mempraktikkan kegiatan bermain ponti tersebut. Penelitian
dilakukan kepada ketiga anak yang sering bermain bersama teman-temannya sehingga lebih megetahui
bagaimana cara bermain Ponti. Anak-anak lain kurang berkomunikasi dan lebih menghabiskan waktu
merekadi rumah hanyadengan bermain gadget. Sehingga peneliti tertarik dan menjadikan ketigaanak itu
sebagai subjek yang akan di teliti mengenai permainan tradisional Gorotalo ponti dalam menumbuhkan
nilai-nilal karakter anak usia 5-6 tahun.

M etode pengumpul an data pada penelitian ini adalah pengamatan observasi dan analisa. Sebelum,
melakukan penélitian ini di awali dengan menentukan masal ah yang akan dibahas yaitu tingkat kecanduan
anak terhadap permainan modern yang sangat tinggi sehingga berpengaruh pada nilai-nilai karakter anak
usia5-6 tahun. Selanjutnyamelakukan observasi, yang diartikan sebagal pengamatan dan pencatatan secara
sistematik dengan cara mengumpulkan data berupa dokumentas untuk mendapatkan informasi dan
pendalaman mengenai penelitian yang dilakukan. Setelah itu, teknik anaisayang dilakukan dalam peneltian
ini adalah reduksi data, penyajian data, dan penarikan kesimpulan.
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HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasll

Berdasarkan hasil penelitian pada permainan tradisional Gorontal o, yaitu permainan ponti terdapat
nilai-nilai karakter yang terkandung di dalamnyaantaralain: 1) Nilai kebersamaan, yaitu permainan ponti
dapat dimainkan secaraindividu atau membentuk tim, tergantung dari banyaknya pemain yang ikut serta.
Apabilapermainan dilakukan dengan jumlah pemain ganjil, maka permainan akan dilakukan perindividu.
Namun apabila jumlah pemain yang ikut serta berjumlah genap maka permainan ini akan menjadi
permainan tim. Permainan ini dimainkan secara bergantian maka nilai-nilai kebersamaan di tuntut dalam
permainanini. 2) Nilai kedisiplinan, yaitu permainan ponti dilakukan secara bergantian oleh duaorang atau
lebih, maka dituntut nilai kedisiplinan dan kebersamaan dalam menunggu giliran. 3) Nilai sosia, yaitu
permainan ponti dimainkan secara bersama-sama maka terjadi interaksi sosial antara anak-anak/peserta
permainan, 4) Rendah hati, yaitu anak mau menerimakekal ahan 5) Tanggung jawab, yaitu kemauan anak
saat membereskan mainan yang digunakan setelah bermain. 6) Nilai ketangkasan, yaitu permainan Ponti
dituntut memiliki ketangkasan dan kecepatan untuk menangkap bola dan mengumpulkan batu atau biya.

Hasil pendlitianini, permainan ponti ini di mainkan oleh 3 orang anak yaitu dengan jumlah pemain
ganjil yang dilakukan secara bergantian. Permainan ponti merupakan salah satu permainan tradisional
Gorontalo yang memiliki persamaan pada permainan anak-anak dari daerah-daerah lain walaupun aturan
dan cara bermainnya berbeda-beda. Ponti merupakan permainan daerah Gorontalo yang sangat diminati
oleh anak perempuan, dimulai dari kalangan anak-anak, remaja, dewasa, bahkan orangtua pun masih sangat
senang mengikuti permainan ini apabila ditawarkan untuk ikut berpatisipasi. Permainan tradisional
Gorontalo bermacam-macam diantarnya Bili-bilulu, Tapula, Tumbawa, Batata, Tulawota, Momotahu, Ti
;%gogp, Tumbu-tumbu Balanga, Cur-pal, Tolode, Tengge-tengge, Palapudu, Kainje, Awuta dan lain

againya.

Gambar 1: Permainan Ponti

Pembahasan

Dalam menggali nilai-nilai karakter yang ada pada permainan ponti serta melihat aspek-aspek
perkembangan apa sqja yang terkandung dalam permainan tersebut. Nilai-nilai karakter merupakan sikap
dan perilaku yang didasarkan pada norma dan nilai yang berlaku di masyarakat, yang mencakup aspek
spiritual, aspek personal/kepribadian, aspek sosial, dan aspek lingkungan (Setiawati, 2017). Dalam
menumbuhkan nilai karakter pada anak usiadini, tentu harus sejalan dengan aspek perkembangan anak.
Dimana anak usia dini merupakan rentang usia 0-6 tahun dan merupakan masa golden age dan race age.
Pembentukan karakter anak usiadini bisadilakukan melaui kegiatan rutin, kegiatan terprogram, kegiatan
spontan, dan keteladanan. Masih terkait pembentukan karakter anak, Ramdhani et a. (2019) mendapati
penanaman nilai-nilai karakter anak di usia Taman K anak-K anak membutuhkan metode pembelgjaran yang
bisa mengarahkan menuju pengajaran nilai- nilai karakter dan moral anak.

Kemudian, padapermainan ponti ini adanilai disiplin yang ditanamkan pada parapemain, dimana
pemain secara teratur dan bergilir saat memindahkan batu “biya”, tentu hal ini menjadi dasar edukasi yang
bisa diterapkan padaanak-anak kita. Disiplin memiliki manfaat bagi anak usiadini seperti melahirkan jiwa
pratriotisme dan juga fisik motorik, semakin banyak anak memiliki kegiatan dalam aktivitas bergerak

semakin kritisanak dalam berfikir. Selain adanyapenemuan nilai-nilai disiplin padapermainan tradisional
ponti adajuganilai ketangksaannya bagaimanaia mampu menguasai permainan tersebut.

Tujuan penelitian ini adalah untuk melihat bagaimanatingkat kecapaian nilai-nilai karakter anak
yang muncul saat bermain. Adaberbagai macam permainan tradisional Gorontal 0 yang sempat dilupakan

oleh anak-anak zaman sekarang karena semakin meningkatnyateknologi dari zaman ke zaman. Penanaman
karakter harus ditanamkan sgjak dini, dengan pertimbangan bahwa padamasaini anak berada pada masa
golden age yang sangat potensial dalam mengembangkan semuapotensi yang dimiliki anak. Stimulasi yang
tepat pada anak usia dini akan mencapa aspek perkembangan yang optimal, dan karakter anak akan

Copyright © 2022, Jurnal Pendidikan Anak
ISSN 2302-6804 (print), ISSN 2579-4531 (online)



Jurnal Pendidikan Anak, Volume 11 (1), 2022

Nur Fauziah Lumbin, Ratih Y akob, Nirmaa Daud,
Rahmawati Y usuf, Rianti, Pupung Puspa Ardini

terbentuk menjadi pondasi yang kokoh untuk perkembangan anak selanjutnya.

Permainan Ponti sudah di mainkan oleh masyarakat daerah Gorontalo sgjak dulu. Menurut
keterangan dari paraorangtua, permainan ini sudah dimainkan oleh nenek merekasendiri bahkan mungkin
lebih lamalagi. Namun sayangnya permainan ini sangat jarang diberitakan sebagai permainan tradisional
sah dari Gorontalo. Padahal dibandingkan dengan semua permainan tradisiona yang ada. Permainaninilah
yang sangat banyak menarik perhatian orang. Alat permainan yang dibutuhkan dalam permainan ponti
sangat mudah di dapatkan, sehinggaorangtuatidak perlu khawatir untuk menyajikan permainanini kepada
anak. Alat-alat yang dibutuhkan adalah sebagai berikut: Bolakaret atau bisadi gantikan oleh bolatenis,
biya atau bisa digantikan dengan batu.

Permainan ponti melewati beberapa tahapan sebelum mendapatkan pemenang, tahapan tersebut
antaralain Biasa, Putih lalu Hitam. Sedangkan babak dari permainan pointi sebagai berikut: Permulaan,
Turun, Naik, Buhi, Tali dan Seng. Babak dalam permainan ponti memang sangat banyak, namun saat ini
banyak yang memainkan permainan ini hanyasampai padatahap buhi sgja, alasanya agar tidak memakan
waktu banyak dalam permainan. Selain itu apabilasulit dalam mendapatkan biyamakapermainan ini masih
bisa dilanjutkan dengan menggantikan biya dengan batu. Mungkin terdengar aneh bagaimana cara
memainkannya apabila memasuki tahap putih dan hitam. Dalam tahap putih, maka batu cukup disentuh
sgja, sedangkan dalam tahap hitam, maka batu langsung diambil seperti pada tahap biasa.

Permainan ini memiliki aturan yang akan didiskusikan oleh para pemain sebelum melakukam
permainan. Aturan dari permainan ini biasanya dapat berupa:

a Dapat menggunakan bantuan, bantuan dapat berupamemindahkan batu atau disebut "sorong” atau
dalam bahasa Gorontal o disebut "Lo-heyi" apabila ada batu yang berdekatan.

b. Apabilamemasuki permainan dimana biya yang digunakan dalam keadaan terbuka semua atau
biasa disebut "nene" maupun biya dalam keadaan tertutup disebut "bapu” maka permainan ini
dapat dilanjutkan oleh pemain, aturan seperti ini biasanya digunakan oleh anak-anak yang baru
belajar memainkan permainan ini. Untuk orang dewasa aturan ini cenderung terbaik. Artinya
pemain harus menghentikan permainannya dan dilanjutkan oleh pemain lainnya.

¢. Pemain dapat melakukan demonstrasi. Y ang dimaksud dengan demonstrasi adalah apabilapemain
melakukan permainan yang lebih hebat atau tidak biasanya.

d. Pemain disepakati dihentikan pada tahap yang mana, sebelum memasuki "cek-cek".

e. Dalam "cek-cek" disepakati beberapakali pemain harus melaksanakan "cek-cek” misalnya5 kali

10 kali atau 20 kali.

"Cek-cek" yang dilakukan dalam permainan tim disepakati apakah dapat dilanjutkan oleh anggota
tim lain atau tidak. Misalnya dalam tahap "cek-cek" anggota tim hanya dapat menyelesaikan
permai nan dengan mel anjutkan permainan tersebut tanpa harus mengulang " cek-cek” dari pertama.

—

Setelah mendiskusikan aturan permainan maka pemain dapat memulai permainan dengan cara sebagai
berikut:
a Pertamamelakukan pengundian. Sebelum memulai permainan, parapemain harus mengundi siapa
yang akan lebih dulu melakukan permainan.
b. Setelah melakukan pengundian, maka permainan akan dimulai oleh pemain yang mendapatkan
kesempatan pertama.
¢. Permainan yang dilakukan dimulai dari pengumpulan biya secara bertahap dengan melemparkan
bolakeudara dan menangkapnyakembali setelah sel esai mengumpulkan biya dengan satu tangan.
d. Biyayang dikumpulkan oleh pemain pada pertamakali permainan adalah mengumpulkan 1 biya
lebih dahulu, namun apabila jumlah biya yang digunakan Iebih dari 5 buah maka permainan
dimulai dengan mengambil dua biyalebih dulu.
€. Permainan dilaksanakan secara bergiliran.
f. Permainan akan diambil alih oleh pemain lain apabila pemain melakukan kesalahan.

Beberapa kesal ahan-kesal ahan dalam permainan ponti diantaranya:
a. "Ko'i" yang dimksud dengan koi adalah apabila pemain membuat biyalain bergerak atau tangan
maupun bola menyentuh biyalainnya.
b. Bolaterpantul 2 kali, dalam permainan ini bola hanya dapat berpantul satu kali atau sama sekali
tidak berpantul.
Terjadi kesalahan pada biya yang disebut nene ataupun bapu (sebelumnya sudah disepakati)
. Salah mengambil jumlah biya. Misalnya permainan telah mencapai yang biasa' namun pemain
mengambil empat buah biya.
e. Pemenang dalam permainan ini adalah pemain yang dapat menyel esaikan semuatahap permainan
yang disepakati.

oo

Selain keunikan permainan ponti ada satu hal yang dapat menjadi pembelgjaran bagi parapemainnya
yaitu "Patatiyo” igtilah ini dalam bahasa indonesia berarti "bukti" istilah Patatiyo digunakan untuk
memberikan pelajaran kepada para pemain untuk bersikap sportif dan jujur karena setiap sikap yang
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bersifat kebohongan maka akan ada balasannya, atau bukti dari kebohongan. Sehingga dalam permainan
ponti apabila pemainnya melakukan kesalahan yang luput dari pengamatan lawan main tidak mau
mengakuinya maka disaat pemain ini melakukan kesalahan untuk kedua kalinya, para pemain lain akan
meneriakinya dengan kata Patatiyo! Patatio liyo buti! (Ardini & Lestariningrum, 2018).

Bermain permainan ponti merupakan permainan khas Gorontal o. Bermain menggunakan permainan
tradisional bukan permainan yang kuno dan tidak ada manfaatnya, melainkan permainan tradisional dapat
memberikan nilai-nilai karakter, seperti jujur, disiplin pada pelaku atau pemain seperti nilai kerjasama,
disiplin, ketangkasan, keagamaan dan sosia. Tentu hal ini menjadi dasar tolok ukur sekolah dalam
memaj ukan budaya daerah Gorontal o, melaui tema-temadan diturunkan lewat kegiatan pembelgjaran. Bisa
menjadi acuan dalam mengembangkan dan melestarikan kebudayaan suatu daerah terutama permainan
tradisional melalui kurikulum satuan pendidikan.

Pelestarian permainan tradisiona penting untuk dilakukan dengan cara memperkenalkan dan
memainkan permainan tradisional bersama anak, di sertai dengan upaya penyadaran kepada pihak-pihak
terkait, khususnya orang tua akan bahaya permainan online. Orang tua adalah pihak yang memiliki peran
terkait dengan masal ah kecanduan games online padaanak karenaorang tuaadalah pihak yang paling dekat
dan paling bertanggung jawab terhadap anak, yang seharusnyamemiliki waktu paing banyak bersamaanak
dengan perhatian dan kasih sayangnya.

Dapat dipahami bahwa tingkat kecanduan anak terhadap games online di Indonesia saat ini berada
pada level sangat tinggi. Dampak yang di timbulkannya pun sangat memprihatinkan karena akan
berpengaruh pada prestas belgar anak, sehingga menyebabkan anak berperilaku agresif, bahkan
menjerumuskan anak ke dalam tindakan kriminal seperti pencurian dan pemerkosaan, sertamenyebabkan
anak mengalami kepribadian ganda yang bisa berujung pada kematian. Pada dasarnya dari berbagai teori
perkembangan dapat disimpulkan bahwa masa anak adalah masa yang identik dengan bermain. Dalam
bermain pada umumnya anak terlibat dalam suatu permainan.

Sebenarnya, berbagai dampak yang timbul akibat kecanduan games online pada anak, khususnya
tindak agresif, seperti berkatakasar hinggamembacok teman dapat dij el askan berdasarkan pendapat yang
dikemukakan oleh Purnomo bahwa permainan digital seperti gamesonline, lebih banyak dimainkan secara
statis, anak bermain dalam keadaan pasif. Merekaduduk dan diam, yang bekerjahanyajemarinyasgja. Hal
ini menyebabkan menjadi tidak peduli pada lingkungan yang akan mempengaruhi interaksi social anak,
akibatnyaanak berkembang menjadi pribadi yang pemalu, penyendiri, dan individualistis. Di sampingitu,
permainan itu juga menciptakan suasana yang tegang dan menimbulkan agresif yang kuat, sehingga
membentuk anak menjadi cenderung selalu ingin menang dan akan sangat kecewa bahkan tidak bisa
menerima kekal ahan.

Menurut Mori dalam pendlitiannyamengena dampak games online pada aktivitas otak menyimpulkan
dua poin penting, yang mengindikasi kan bahwabermain games berdampak buruk bagi kesehatan perilaku
manusia. Temuan penelitian yang dimaksud adalah sebagai berikut:

a. Bermain games dapat menyebabkan terjadinya penurunan aktivitas otak depan yang berperan
penting dalam pengendaian emosi dan aktivitas, sehingga pemain games cepat mengalami
perubahan emosi, seperti: mudah marah sehingga sering mengalami masalah dalam interaksi sosid,
dan penurunan daya konsentrasi.

b. Bermain gamesjugamenyebabkan terjadinya penurunan aktivitas gelombang betayang merupakan
efek jangka panjang yang tetap berlangsung meskipun gamer stidak sedang bermain games. Hal ini
ditandai dengan peningkatan sekres hormome adrenalin, sehingga denyut jantung, tekanan darah,
dan kebutuhan oksigen terpacu meningkat.

Misbach (2006) dalam laporan penelitiannya menunjukan bahwa permainan tradsional dapat
menstimulasi berbagai aspek perkembangan anak yang dapat meliputi hal-hal sebagai berikut:
a.  Aspek motorik dengan melatih dayatahan, dayalentur, sensorimotorik, motorik kasar, dan motorik
halus.
b. Aspek kognitif dengan mengembangkan imgjinasi, kreativitas, problem solving strategy,
kemampuan antisipatif, dan pemahaman kontekstual .
c. Aspek emos dengan menjadi mediakatarsis emosional, dapat mengasah empati dan pengendaian
diri.
Aspek bahasa berupa pemahaman konsep-konsep nilai.
Aspek sosid dengan mengkondisikan anak agar dapat menjalin relasi bekerja sama melatih
kematangan sosid dengan teman sebaya dan meletakan pondasi untuk melatih keterampilan
sosidlisas dengan berlatih peran dengan orang yang lebih dewasa dan masyarakat secara umum.
f.  Agpek spritual, permainan tradisional dapat membawa anak untuk menyadari keterhubungan
dengan sesuatu yang bersifat agung (transcendental).
g. Aspek ekologis dengan memfasilitasi anak untuk dapat memahami pemanfaatan elemen-elemen
alam sekitar secara bijaksana

G
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h. Aspek nilai-nilai/moral dengan memfasilitasi anak untuk dapat menghayati nilai-nilai moral yang
diwariskan dari generasi terdahulu kepada generasi selanjutnya.

Berdasarkan penjelasan paraahli, makadapat disimpulkan bahwa permainan tradisional memang
berbeda dengan permainan modern. Tidak hanyadari kesan yang di timbulkannya, tetapi jugadari makna
dan pengaruhnya pada anak-anak Indonesia. Oleh karenaitu, dapat dipahami bahwa pemilihan permainan
dalam hal ini, apakah permainan online yang kesannya modern dan canggih, tetapi berdampak buruk atau
permainan tradisional yang kesannya kampungan dan ketinggalan zaman, tetapi berdampak baik akan
menentukan karakter yang tercipta pada anak-anak Indonesia, generasi penerus dan harapan bangsa. (Nur,
2013).

SIMPULAN

Nilai-nilai karakter yang terkandung dalam permainan tradisional Gorontalo memiliki berbagai
nilai yaitu: 1) Nilai kebersamaan, yaitu permainan ponti dapat dimainkan secaraindividu atau membentuk
tim, tergantung dari banyaknya pemain yang ikut serta. Apabila permainan dilakukan dengan jumlah
pemain ganjil, maka permainan akan dilakukan perindividu. Namun apabilajumlah pemain yang ikut serta
berjumlah genap maka permainan ini akan menjadi permainan tim. Permainan ini dimainkan secara
bergantian maka nilai-nilai kebersamaan di tuntut dalam permainan ini. 2) Nilai Kedisiplinan, yaitu
permainan ponti dilakukan secara bergantian oleh 2 orang atau lebih, maka dituntut nilai kedisiplinan dan
kebersamaan dalam menunggu giliran. 3) Nilai sosial, yaitu permainan ponti dimainkan secara bersama-
sama maka terjadi interaks social antara mereka 4) Rendah hati, yaitu anak mau menerima kekal ahan 5)
Tanggung jawab, yaitu kemauan anak saat membereskan mainan yang digunakan setelah bermain. 6) Nilal
ketangkasan, yaitu permainan ponti di tuntut memiliki ketangkasan dan kecepatan untuk menangkap bola
dan mengumpulkan batu atau biya.

Pelestarian permainan tradisional penting untuk dilakukan dengan cara memperkenalkan dan
memainkan permainan tradisional bersama anak, di sertai dengan upaya penyadaran kepada pihak-pihak
terkait, khususnya orang tua akan bahaya permainan online. Dapat di simpulkan bahwa permainan
tradisional dapat memberikan nilai-nilai karakter, seperti jujur, disiplin pada pelaku atau pemain seperti
nilai kerjasama, disiplin, ketangkasan, keagamaan dan sosial.
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