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Abstrak - Indonesia adalah negara yang kaya akan budaya sebagai warisan nenek moyang yang perlahan mulai
pudar seiring dengan perkembangan telinologi. Pelestarian budaya sangat dibutuhkan mengingat banyak hal dari
budaya yarg dapat meljadi pembelajaran berharga bagi penerus generasi di masa depar. Salah satu pembelajeran
yang terdapat dalam budaya adalah adanya kolsep-konsep matematika yang terintegrasi dalam budaya, yang
dikeral sebagai efnomatematika Diantara budaya nur*rtara ysog memrst korsep matematika adalah permainan
tradisisn&!. Rermairan tradici$fiai Hasa dimdnh:ar rffi anafi<-arak di Indonsia Patil lde, ii''empakan salah s#ii
permainan tradisional yang banyak memuat konsep matematika. Dengan keberadaan konsep matematika dalam
permaiaan patil lde dapal dikatakan bahwa budaya nusantara juga dapat dimanfaatkan sebagai media pembelajaran
untuk memudahkan pemahaman konsep yang masih dirasa abstrak oleh siswa

{ata {and- fuil ld€, ?€tltr,#,ax trxdisk*al, datwt*#*a.

I. PENDAHULUAN
Indonesia merupkan n€ara dengan beragam

kekayaan budaya. Budaya di Indonesia berkembang
dari masa ke masa dengan upaya-upaya pelestarian
dengan harapan dapat dinikmati oleh generasi
berikutnya. Budaya adalah suatu cara hidup yang
berkembang dan dimiliki bersama oleh sebuah
kelompok, yang diwariskan dari genoasi ke generasi.
Setiap budaya memiliki keunikan dan kekhasan
tersendiri. Setiap daerah di Indonmia memiliki
keragaman b*daya masing-masing ssperti bahasa
ssri tari, se'ri musik, adat isiiadat sampai permainan
tradisional alak-anak.

Dalam keragaman budaya tssebut selalu m:rncul
pembelajaran-pvnrbelajaran yang dapat ditela&ni
dan dikemkagkaa untuk diintegrasikan dalam
pembelajaran umum di sekolatr Salah satu bentuk
budaya yang dapat diintegrasikan dalam
pembelajaraa umum di se.kolah adalah prnainan
tradisional. Menurui Budisantosq dkk, permainan
tradisional merupakal uasur-unsur kebudayaan yang
tidak dapt dianggap rsadr, karsra pa'rnainan iai
memberikan pengaruh yang tidak kecit tohadap
perkembangan kejir,raaa, sifaq dan kehidupan sosial
di kernudian hari [1].

Permainan tradisional mempunyai banyak
kelebihan yaitu tidak memedukan biaya untuk
memainkannya, melatih keativitas anah
mengernbangkan kecerdasan sosial dan emosional
anak, manCekatkan aaak=ar:ak pda alasr, sebegai
media pembelajaran nilai-nilai, mengembangkan
kemampuan motorik ariak,, bermanfaat rmtuk
kesehatan, mengoptimalkan kemampuan kognitif

anak, memberikan kegembiraan dan keceriaan, dapat
dimainkan li*tas usi4 dan mengasah kepekaan anak

l2l Seiain itu permainan tradisionai dapat
ditampilkan menurut kategorisasi pola permainan
anbra lain bermain dan bernyanyi, dan atau dialog;
bermain dan olah pikir; serta bermain dan adu
ketangkasan [1].

Beragam permainan tradisional anak-anak
berkembang di Indonesiq seperti: petak umpet,
congklak" enggrang, engklek, bekel, patil lele, nelcer
(kelereng), dan masih banyak lagi.

Gambar 1. Permainan Tradisional (Congklak/Dakon,
Neker/Kelereng & Gasirg, Engklek, Enggrang)

Permainan tradisional tidak hanya memberi nilai
rdrrssr atarr berssrang-s€rulag saja" Lebih dari itu
permainan tradisional juga memiliki nilai pendidrkan
jasmani, bahkan nilai sosial. Hal itu dikarenakan
dalam permainaa tradisional terkandung unsur-unsur
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sportivitas, kejujuran, kecermatan" kelincala4
ketepatan menentukan langkah, serta kemampuan
bekerja sama dalam kelompok [3].

Selain rmsur-imsur tersefuut, sffira umirirl
permainan tradisional juga memuat konsep-konsep
pembelajaran seperti matematika, IPA, IPS, bahasa
daeraL pendidikan jasmani, bahkan agalna. Konsep-
konsep pernbel*jara* yeog t€rdept dalam permainan
tradisional dapat membantu mempermu<iah guru
dalam penyampaian pembelajaran. Untuk dapat
menggunakan permainan tadisional anak dalam
pembelajaran perlu kiranya dilakukan pengkajian
yang mendalam tenlang frlcsofi serta atura{r )ang
berlaku dalam suatu permainan tradisional anak
tersebut. Secara khusus dalam setiap permainan
tradisional terdapat konsep maternatika, baik
matematika dasar atau matematika tingkat lanjut

Menurut Soedjadi, konsep dalam matematika
merupakan ide abstrak yang digunakan untuk
menggolongkan sekumpulan obyek [4]. Konsep-
konsep matematika yang tadapat dalam permainan
tradisional menunjukkan bahraa permainan
tradisional tss*ut dapat maja& lrtedia
penyampaian konsep matematika pada siswa,
utamanya sisua yang masih dalam tahap operasional
konkrit- Psraainan lradirional ini msriliki nilai
lebih jika digunakan dalam pembelajaran. Selain
karena mudah dipohami karsra sudah akab dengan
keseharian aaak-anak, juga menjadi sarana
pembelajaran yang menjelaskan realitas hubungan
antara budaya lingkungan dan matematika.

Mefiurut Kurumeh, suatu pendekatan yang
digunakan untr* menjelaskan realitas hubungar
aa&ra budaya tingkrmgan dan matematika saat
menpjar dikenal dengan istilah etnomatematika [5].
Gerdes menjelaskan bahwa etnomatematika adalah
matematika yang diterapkan oleh kelompok budaya
tertentq kelompok buruh/petani, anak-anak dari
masyarakat ttrt€ntq kelas-kelas profeioaal, dan lain
sebgainya [6].

Selain itu dikatakan juga bahwa
"ethnomathematics in the elementsry classroom i.s

where the teacher and the studefits value cultures,
and a*tures are linked ta curricalaw" [?]. Hal ini
m€nmjukkan bahrrya matematika merrrpckan suatu
bentuk yang tidak terpisahkan dengan budaya.
Sehingga dari pamainan tradisional anak yang
merupakan bagian dari budaya yang terdapat pada
kelompok tert€ntu, dapat diidsrtifikasi adaaya
konsep-konsep matematika yang diterapkan di
dalamnya dan dijadikan media yang edukatif dalam
pembelajaran matematika.

Etnomatematika merupakan salah satu bentuk
perdekatan perbel*jar*o yang margaitk*n kcarifar
budaya loka1 dalam pembelajaran matematika.
Melalui etnomatematika konsep-konsep matematika
dapat dikaji dalam praktek-praktek budaya. Dengan
etnomatematika peserta didik akan lebih memahami

bagaimana budala mereka terkait dengan
matematika, dar pra pendidik dapat menanamkan
nilsinilai luhur budaya bangsa yang berdampak pada
_---l:l:1 --- 1 __-1-- fotp€nsrolKarr KaftrKrer lo I.

Salah satu permainan tradisional yang dapat
diidentifikasi konsep-konsep matematika nya adalah
permainan;pa.til lele. Permainan ini banyak dijumpai
di bakgai daer*h di Indonesia dengan istilah yang
berbeda, sepefii gatrik di Jawa Barat, benthink di
Jawa Tengah dan Yogyakafia, tak tek di Bangka
Belitung, ptok lele di N{adura dan gatik, tal kadal
dan betruk il daerah lain.

\Yalaupun tadapat perbedaan nama dari
permainan tradisional ptil lele di beberapa daerah,
secara umum permainan ini memiliki aturan
permainan yang serupa. Secara umum dapat
ditentukan bahwa dalam permainan Wtil lele
dibutuhk*a tongkat yang terbuat dari kayu atau
bambu yang berukuran kira-kira 30 cm dan l0 cm.
Pemain juga harus membuat lubang terlebih dahulu
untuk memasang tongkat yang akan dilempar
menggrmakan tongkat yang lain. Pemain harus
rn{unpu raa4r*gkit sebuah tCIlgkat yang dileakkan
pada lubang agar dapat terlempar jauh.

Gambar 3. Tongkat dari Kayu atau Bambu

Dari pembahasan di atas dapat diketahui secara
sepintas bohrxa terdapat konsep pengukuran panjang
pag digunakar dalani menentukat kaltr/bambu
yang akan dipakai sebagai tongkat permainan. Untuk
itu dapat ditentukan rumusan masalah penelitian
sebagai "konsep-konsep matematika apa saja yang
terdapat dal*m permainan tadisional patil lele?".

IL METODOLOGIPENELTTIAN
Artikel ini merupakan hasil penelitian deskriptif

berdasarkan studi literatur dengan tujuan untuk
mcngetahui konse'p-konsep matematika yang
terdapat dalam permainan tradisional patil lete.
Penelitian dilakukan dengan mengumpulkan data-
data brupa konsep dasar permainan tradisional panT
lele serta cara"/aturan permainannya. Data yang telah
dikr:rnpulk*n dianalisis secara kualitatif sehingga
dapat ditentukan konsep matematika yang terdapat
dalam pamainan tradisional ptil lele.

Adapun kerangka berpikir dalam penelitian ini
adalah sebagai berikut:
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Diagram 1. Kerangka Berpikir Peneiitian

IIL HASILDANPEMBAHASAI\
Dari penelusuran literatur diperoldr data sebgai

beriklrt:
l. Ilasil penelitian Boniem[9] menunjukkan

bahwa permainanpatil IeIe disebut jaga benthik
yang tidak asrng di daerah sekitar Yogyakarta
Selain itu permainan irri juga disebut garrr&. AJat

ini l;lurgguffikas bats &{r bembu,
potongan bambu yang digunakan menyerupai
tongkat dan berjumlah dua potong satu bambu
berukuran kira-kira 30 cm dan yang lainnya
krukuran kecil. Frmgsi paturgan bambu yang
panjag-adatah rxrtrk memukul bmtu yang
berukuran lebih kecil. Batu yang digunakan
dapat berupa batu bata a€u pecahan genting
yang ditumpuk

Adapun cara bqmain ptil lele adalah sebagai
berikut:
r Potongan bambu kecil diletakkan diantara dua

batu atau di atas luhng (luwolan)
r Pemain menggunakan bambu png lebih

panjang rmark mengungkit bmbu ksil dari
tempatnya lalu langsung memukul bambu
tersebut sejauh-jautrnya

. Pemain akan terus mempkul hi"gga beberapa' kali S"mpa, suatu kali pernukulnya tidak
aaengaai bs:abu t*il tssebcrt

r Setelah gagal maka teman berikutnya dari
kelompck tersebut png a*an mentruskan
@itu s*anrnya dengan b€rgiliran sampai
orang teakhir

r Pernsrangrya adalah kelompck lang
mernukul parling jauh. Jarak tersebut atan
msrsrtukan jauhnfa gsrd€Elgan b*diah dett
kelompck yanC kalah. Ssrakir: jauh
pemenang sernakin larna digendong sernentara
kelcmpo& ya*g kahk ak** makir lelah
menggendang

2. Menwr.t HidaSrat & Damayanti [0], unt*
msnainkan pemainan tradisisral @il lde
dipcdukan alztablt medb berupa 3 potang kayu.
Potongan kayu p€rtama dengan panjang

t40crz2 dis*ut *indul{ aku *erfruV'.

Sedaagkan kayu kedua adalah poangaa kayu

sepanjang kira-kira 6 atau 7 cmz yang
dinamakan *ansV'. Adapua dalam permainarl

potqngan kayu *isdull' digunakan sebagai
pemnkrl potffigail kayu "*nak'.

Persiapan yang harus dilakukan p€serta antaft
lain: {1} Semua p*erta yang dinyatakan turut
ambil bagian dalam permainan dibagi menjadi 2
tirn Banlrk anggota masing-masing tim tidak
dibatasE taapi diusahakan sama agar permainan
berjalan denpn adil dan sportifl (2) Siapkan
arena permainan dan titik yang akan digunakan
sebagai tempat tolakan potongan kayu dengan
cara membuat sebuah lubang di tanah. Lubang
ini dibuat dangan ukuran memanjaag anhra 7-10

cm'.
Cara bermain patil lele adalah sebagai berikut:

r Dua tim yang telah ditentukax di awal dibagi
menjadi dua kubu. Tim pertama menjadi kubu
pemain arau bertindak sebagai pemukul kayu
(misal disebut tim A), sedangkan tim kedua
bertindak sebagai kubu penjaga (misal disebut
tim B). Penentuan kubu pemain dan kubu
penjaga dilakukan dengan pengundian.

' S&[um permainan dimulai tim pemukul {A)
menentukan urutan anggota yang akan
menjalankan permainan. Anggota yang
mendapat giliran pertama harus berhasil
melalui tahap pertama agar dapat sampi pada
ta"lap buikutnya.

r Anggota tim A yang mendapat giliran
pertama, meletakkan potongan kayu"anaV' di
atas lubang ditanah yang tadi dibuat.
Kemudian pstoagan kayu "anak" dilempar
(dengan cara dicungkit dari bawah) sekrnt
tenaga dan sejauh mungkin dengan
menggunakan potongan kaytt "induc*' sebagai
alat pencungkilnya. Lemparan atau cungkilan
harus dilakukan ke arah depan, arah dimana
arggota tim B telah bersiapsiap mtuk
rne:rangkap.

Gambar 4. Pencungkilan kayu"anak"
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r Setelah potongan kayt *anald' dilempar,
anggota tim A yarg tadi mencungkil harus
meleta.kkan potoagan kayu *irdrld' diluhng
yang menjadi poros lempar datam pwisi
melintang.

. Jika potongan kayr *anar"' dapat ditangkap,
maka tim B menang dan anggota tim A yang
bertug*s melempar dial,atakan mati atas
gagal Cara menangkap potongan kayt"anar"'
oleh anggota tim B pun memiliki tingkatan
nilai. Jika berhasil ditangkap dengan satu
tangar kiri maka mendapat 50 poin. Jika
ditangkap mer:ggunakan satu tangan kanan
maka mendapat 25 poin. Sedangkan jika
ditangkap dengan kedua tangan, nilai yang
didapat adalah l0 poin. Penentuan nominal
nilai-nilai tersebut tidak terikat atan
tergantrurg Bada kes*akataa seeaua p*erb-

. Sebaliknya, jika tidak ada seorang pun
anggota tim B 1lang dapat menangkap
potongan kayr **x*#" 

Srang dicungkil oldr
anggota tim A, maka tim B harus
melemparkan kembali potollgax kayt "analf'
ke arah lubang dimana poturgan fu1ya"induk"
dilekkkar melintarg oleh si penc$ngkil dari
tim A Jarak melempar berdasarkan t€mpat
dimana potorlgar kayu " analf' tadi jatuh.

. Jika lemFran dari tim E bertrsit mengeoai
potongail kayu "indlrk" yarig diletakkan
melintang di atas lubang, maka yang bertugas
mencungkil tadi (anggota tim A) dinyatakan
mati atau gagal ditahap pertama ini. Jika
terjadi hal seperti ini maka posisi pun akan
berganti dirnana tim B yang mendapt giliraa
mencungkil, sedangkan tim A menjadi
penjaga dan bersiap-siap menangkap
cungkilan dari anggota fim B.

. Sebaliknya, jika lemparan dari tim B ternyata
tidak b€rhasit menger.ai pate*ga* kaytr*induk' yang dilaaL{<an melintang di atas
lubang maka tim A akan memperoleh poin.
Poin dihitung berdasarkan jarak lubang
dengan t€rlpat dimana lanparan potsrgan
kays*anaii' dari tim B terjatuh. Penghitungan
poin dilakukan dengan cara mengukurnya
dengan merggunakan potongaa kayu * i nduk",
misalnya, satu langkah ukuran panjang
potongan kayu -t'ndaff berailai 1 {satu} p+in
atau angka nominal lain sesuai kesepakatan
peserta. Selain mendapat poin, anggota tim A
yang m€ncungkil tadi dinyatakar berhasil dan
bersiap melanjutkan permainan ke tahap
berikutnya.

. Setelah anggota tim A yang bertugas
mencungkil dinyatakan berhasil, maka ia
diperbolehkan lanjut ke tahap kedua. Pada
tah*p kedua ini, potongan kayu *anaY

diletahkan setangah miriag {mana*ap dalam

posisi miring atau serong) di atas lubang
poros. Selanjutny4 ujung potongan kayu
*an*k* yang berada di luar luhng (setengah
uleman potongffi kayu*anatr'yang berada di
luar lubang dengan posisi mencuat keluar),
dipukul dengan menggunakan potongan kayu*indu?' se,hingga potongan kayo *anall'

tersebut meloncat ke atas atau keluar dari
Iubang.

r Sesaat setelah potongan l<aya " anak' meloncat
ke atas karena efek pukularl maka peerta
lang sedang bermain (anggota tim A) harus
menuk*lnya sekuat tenaga dengan potongan
kayu *indulfi yang dipegangnya. Pukulan
yang kedua ini dilakukan dengan tujuan agar
potongan kayu *anat' talempar sejauh-
jauhnya ke arah arena dimana para anggota
rirB sudalr siapmenunggu di sara

Gambar 5. Rrkulan Kedua

r Jika loncatan potongan lierya "analt' tidak
dapt dipukul oleh anggota tim A yang sedang
kmain, maka ia diryetakan eagal sshingga
posisi antara kelompok yang berjaga dengan
kelompok yang bermain harus berganti.

. Sebaliknya, jika loncatan potongan kayu*anaf'bshasil dipukul ole*r anggota tim A
yang sedang bertugas maka permairan
dilanjutkan. Sama seperti yang b€rlaku pada
aturan tahapan perhma, semua anggota tim B
harus bersiap-siap menangkap lernparan
potongan kzya*anaV'yang hru saja dipukul
oleh anggota tim A.

o Jika potongan kayu "qnall'dapat ditangkap,
sebagaimana aturan pda tahap pertama, maka
tim B menang dan anggota tim A yang
brtugas melernpar dinyatakan mati atau
gagal. Sama seperti ketentuan dalam tahapan
pertama, cara menangkap potongan kayu*anaff' oleh anggota tim B juga memiliki
tinglaan nilai.

. Ssbsli*r$q, jika tidak saar pun aaggota tim B
mampu menangkap potongan kayu "anaV',
maka tim A b€rhak mendapatkan poin.
Penghitungan poin dilakukan dengan cara
rneergukumya dengan menggunakan potongan
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kayu*induk", dimulai dari lubang tanpat titik
tolak manuju ternpat dimana potongan kayu
*onall' tadi t€rja1uh. Satu lang*ah ukuraa
pfirjang potongwr iayu f indwie" misa*nya
bernilai I (satu) poin atau angka nominal lain
sesuai kesepakatan semua peserta.

Jika tim A drnyatakan tidak berhasil, maka
posisi permainan pm beruhh. Kali iai giliran
tim B yang bermain, sedangkan semua anggoa
tim A diharuskan berganti peran sebagai tim
penjaga. Jika tim B yang sedang bermain
temyata juga mengalami kegagalan sebelum
tahapan kedua mampu dilalui rnaka pcsisi
permainan akan berpindah kembali, begitu
seterusnya hingga masing-masing anggota tim
sudah memperoleh giliran bermain. Penentuan
nilai akhir dilakukan dengan cara menghitung
akumulasi poin yang diperoleh ole*r masing-
masing tim. Tim yang berhasil mendapatkan
nilai terbanyak dinyatakan sebagai
pemenangnya.

Adrian mengistilahkan permainan tradisional
1*til l<l< dargaa nafra "#{sk lsld' Ilfl,
Permainan rni populer di tahtur 1990 an tetapi
belum diketahui tempat ditemukannya
permainan tersebut. Namun demikian permainan
ini sudah menyebar hampir di seluruh Indoaesia

Permai*a* ini memb*uhkan fe$il;tas bertrpa
lapangan bermain sekitar 20 x 20 meter dengan
pemain sekrtar 4 - 8 orang. Peralatan yang
dibutuhkan adalah satu buah kayu berbentuk
silinder dengan pffljanC 40-50 cm dan
berdiam€ier krr"arrg iebih 2*4 qn, darr satu buah
kalu barbmtuk silinder dergan panjang 15-20
cm dan berdiametsr kurang lebih 1,-5-3 crn. Di
pinggir lapangan dibuat lubang munanjang
dmgan *kuran I* x4 calt da* kedalar*an 4 cn.

Adapun caf,a bermain ptuk lele adalah
sebagai berikut:
. Tongkat kayu yang l*ifi pardek dit*akk*n

meliatang di abr lubang dipinggir lapangan.
Kemudian dengan menggunakan tongkat kayu
yang panjang, torgkat kayu kecil diungkit
sejauh mungkin.

r Jika tongkat kayu yang diungkit tertangkap
lawan, maka giliran pemain yang mengrmgkit
tadi selesai. Tetapi jika tongkat kayu yang
diungkit tid*k tertangkap latran, maka "snsF'
patok iele akan dilempar ke pengungiit. Jika
pengungkit kena lemparan "anak", maka
giliran pemain yang mengungkit selesai atau
diganti dengan pemain lain.

r Pemain harus berdiri di belakang garis yaag
ditentukan. Tongkat pengungkit dipukulkan
pada tongkat yang lebih pendek dengan cara
melambungkannya ke udara.

r Tongkat p€ndek dilemparkan kemhli oleh
laraar dan pe*ain harus bisa margelai

tongkat pendek yang dilempar. Jika kena
langsung diberi nilai.

: "Aaak Nt* /el,e diletakkan ke dalam lubang
dalam posisi tidur kemudian dipukul dengan
tongkat panjang sampai memantul ke atas lalu
dipukul ke arah horisontal seajuh mmgkin.

r Jika pemukul dapat melakukan pukulan
sempunul sebanyak 2 kali, maka nilainya
dikalikan dua. Tapi jika anak patok tertangkap
lawan maka semua nilai yang dihasilkan
diambil oleh tim lawaa.

r Jika selama permainan anak patok lele
terhngkap. maka panangkayn anak parok
lele dengan menggunakan dua tangan
mendapat nilai 10 daa penangkapan dengan
menggunakan satu tangan memperoleh nilai
50

* Nilai dihit**g sesuei jarak a*tara axak patak
lele yarg jattth dengan lubang awal dan diukur
dengan tongkat yang panjang
Ramadhani menjelaskan bahwa permainan

patil lele dilakukan dengan alat bantu berupa dua
bilah kayu yang mtu lebih pnjang 3 ataa
bahkan 5 kali lipat dari yang pardek [12].
Sedangkan sarana diperlukan lapangan atau alas
tanah yang dapat digali untuk dibu,at lubang
yang beeamya sama dengan kayo yang
berukuran pendek. Jika tidak terdapai lapangan
(menggunakan ruang tertutup namun luas), maka
permainan patil lele dapat dilakukan dengan
mensejajarkaa dua buah batu bata yang
tenphqa diberi jarak.

Gambar 6. Penggunaaa Dua Batu Bata Sebagai Pengganti Lubang

Adapun aturan permainan patil lele adalah
sebagai beriktrt:

" Pada tahap pra pamainan diber,tuk dua
kelompok, yaitu kelompok pemukul dan
penangkap. Sedikitnya terdapat satu orang
dalam satu kelompok. Artinya permainan ini
dapat dilakukan hanya dengan dua orang,
bahkan dengan tiga orang secara bergantian.

. Setelah terbentuk kelompok dilakukan
pengundian untuk menentukan giliran pemain
yang pertama memulai permainan. Sedangkan
pemaia yang belum mendapat giliraa akan

4.
J.
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menggamhr dua kotak ditanah sebagai
pencatat skor dalam permainan.

r Tahap pertama pemain meletakkan kayu kecil
denga.n posisi horisoniai di aias iubang. Posisi
yang baik untuk meletakkan kayu yang kecil
terserah pada pemain yang melakukan.
Pemukul diharuskan memukul dangan batang
kayu bsar hingga mengenai batang kayu kecit
hingga terlempar. Kelompok penangkap
diharapkan teliti dan siaga pada kayu yang
kecil.

' Penangkap harus berhasil menangkap batang
kayu kecil yaag talempar" Jika bshasil nraka
penangkap akan mendapat nilai, sebaliknya
jika tidak berhasil maka pemukul yang akan
mendapat nilai, Untuk penangkapan yang
dilakukan dengan dua tangan diberikan nilai
10. Perucgkapaa de*rgan tangan kana*
diberikan nilai 15, sedangkan penangkapn
dengan taftgar, kiri diberikan nilai 25. Itka
penangkap berhasil menangkap kalu kecil itu
maka mseka harus bertukar tempat.

. Sdelah akhirnla kay: yeng p*d*.;atuh ke
tanah, barulah dibuat garis melempar yang
diambil dari ujrurg tertarh jatuhnya kayu.
Kemudian kelompok penjaga melempar dari
garis lemparan yang tujuannya agar mengenai
ioyu par{ang rang diaruh hcrrisoniai dianara
lubang. Kayu yang panjang ditaruh sesuai
yan g dikehardali pemain.

r Jika kayu kecil masuk dalam lubang,
kelompok penjaga mendapatkan nilai 10. Jika
kayu kecil masuk dalam setengah lubang
mendapat nilai 5 dan otomatis anggota
kelompok yang bermain *matl'. Adapun kayu
yang panjang jika sudah mengenai pemain
*alaup*n hanya sedikit maka pernain
dinyatakan "mati' dan harus diganti dengan
anggota yang masih "hidup".

. Tahap kedua biasa disebut "bang-bangan"
karena kayu sebagai alat utama permainan
digtlwtg hiug€a bebaapa kli ssr:ai
kemampuan pemain. Pemain membawa bilah
kayu panjang dangan tangao kanan dan
menaruh bilah kayu yang pendek di atasnya.
Talup ini boleh dilakukan sampai 3 kali
percobaan. Pada percabaan kiga dihitung
sebagai permainan.

r Bilah kayu yang pendek didorong ke atas

dengan bilah kayu yang panjang. Jika hanya
dapat mrngurai kayo pendek sebanyak satu
kali maka skor bisa didapai asallsn kayu yang
pendek tidak tertangkap oleh lawan. Nilai
dalam tahap ini diatur sebagai: jika dapt
menggebang hanya 1 kali maka dihitung tiap
garisnya t hituagan kayu panjang" jika dapat
mengebang 2 kali berarti satu hitungan kayu
pendek, jika dapat menggebang 3 kali berarti

5 hitrmgaa kayu pendek, jika dapat
mengebang 4 kali berarti l0 hitungan kalu
pendek, dan seterusnya merupakan kelipatan 5
yang dihitrmg dengan kaya yang pendek.

r Semua hasil nilai dihitung sampai jarak
terdekat dari lubang. Nilai untuk lang penjaga

diperol*r hanya jika dapat menangkap bilah
kayu yaag pendek *at digebang dengan
nilaitetap seperti pada tahap pertama.

r Pada tahap final, permainan akan terus
berlanjut dimana bilah kayu yang pendek
diletakkan setengah berdiri di pojok lubang
dan jika telah siap maka dapat dipukul. Saat
bilah kayu pendek melayang baru dapat
dipukul dengan bilah kayu panjang dan
mendapat nilai. Untuk nilai dalam tahap ini
sama dorgan ditahap kedua. Pemain dianggap
*n:ati* jika tidak dapat memukul jauh dari
lubang kayu yang pendek pada saat melayang
di udara.

r Jika sampai tahap ini anggota tiap kelompok
tidak ada yang "mati" maka giliran bermain
teap ada peda kelompok tersebut dan diulang
dari tahap p€rtama permainan. Saat kedua
regu merasa lelah dan mengakhiri permainan
maka regu dengan nilai terbanyaklah yang
menang. Regu yang menang boleh meminta
apa mja kepada regu )ang kalah seperti
digendong.

a

Dari ernpat data yang diperoleh di atas dapat
diketahui bahrra secara umum pennainan patil lele
menggunakan kayufuambu dengan dua ukuran yang
berbeda. Ada ukuran yang telah ditetapkan, ada pula
yang menggunakan perbandingan. Dalam hal ini
ditemukan adanya konsep pengukuran dan
perbandingan yang digunakan dalam menentukan
sarana pennainan patil lele.

Proses permainan dilakukan dengan pukulan
terhadap tongkat yang digunakan. Terdapat dua arah
pukulan yang dilal:ukan, yaitu vertikal (ke atas) dan
horiscntal {ke samping), I{al ini menunjukkan
adanya konsep arahyang dapat dihubungkan dengan
sumbu koordinat pada ruang dimensi dua (koordinat
Cartesius).

Dalam proses pemberian nilai baik pada kelompok
ps,r**ia *&u panjage, terdapat atwan penskor*n ya*g
sudah ditentukan atau merupakan nilai kelipaan. Hal
ini metunjukkan adanya konsep kelipaan (perkalian)
dalam penentuan nilai. Sedangkan nilai akhir yang
merupakan akumulasi dari semua nilai yang
dipwoldr selama pq-inainan, menunjukkari adanya
konsep penjumlahan bilangan.

AT 42Prmidi*g Seminsr Nusian*l FDI ?$1e, !*l : AT "?7-43. l*sS!Y. 246&3??!



IV. KESIMPI]LA}I I}AN SARAN
Permainan patil lele merupakan salah satu

tradisiural png merupalon rrysrisan

t"daf nusaahra png uajib dijaga tceleshriarmp.
Permainan ini sudah mulai ditinggalkan seiring
dengan berkemhngrrya teknologi dan hilangnya
sumber daya alam yang menjadi sarana pamainan.

Petgkajian terh*d*p permainan tradisional
(khususnya patii lele) di nusantara dapat menjadi
sumber inspirasi bagi pernbelajaran bidang apaprur di
sekolah. IIal ini dapat membantu guru disaat konsep
png disampaikan tsasa sulit dipahami oleh sisrrya

karena keabstrakan dari materi n3ra.

Dalam pembelajaran matematika, permainan patil
lele dapat digunakan untuk membanfi.r
mengkonftritlcan konse,p pengukuran, perhndingan,
penjumlahan, perkalian, serta konsep arah pada
bidang koordinat Urrtuk itu per*anfaa*n kegieta&
bermain sambil belajar dapat dilakukan guru
disekolah dongan mffancang suatr bentuk
pembelajaran yang disesuaikan dengan konsep-
konsep yang akan disampalkan"

S€bagai pgacteagan l*ifo laajut, dapar
dilakukan pengkajian terhadap permainan tradisional
lain di nusantara baik dalam kmteks matematika
ataupun pembelajaran yang lain. Dengan pengkajian
tersebut diharaplsan kcnsep pembelajaran di sekolah
dascr dan menengah dapat tersampeika* dengan
lebih baik.
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