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LELE, SEBUAH WARISAN BUDAYA NUSANTARA DALAM PERSPEKTIF ETNOMATEMATIKA 
Rachmaniah M. Hariastuti Pendidikan Matematika, Universitas PGRI Banyuwangi, Jl. Ikan 
Tongkol 22, Banyuwangi E-mail: mirzarachmania@gmail.com Abstrak — Indonesia 
adalah negara yang kaya akan budaya sebagai warisan nenek moyang yang perlahan 
mulai pudar seiring dengan perkembangan teknologi.  
 
Pelestarian budaya sangat dibutuhkan mengingat banyak hal dari budaya yang dapat 
menjadi pembelajaran berharga bagi penerus generasi di masa depan. Salah satu 
pembelajaran yang terdapat dalam budaya adalah adanya konsep-konsep matematika 
yang terintegrasi dalam budaya, yang dikenal sebagai etnomatematika. Diantara budaya 
nusantara yang memuat konsep matematika adalah permainan tradisional. Permainan 
tradisional biasa dimainkan oleh anak-anak di Indonesia.  
 
Patil lele, merupakan salah satu permainan tradisional yang banyak memuat konsep 
matematika. Dengan keberadaan konsep matematika dalam permainan patil lele dapat 
dikatakan bahwa budaya nusantara juga dapat dimanfaatkan sebagai media 
pembelajaran untuk memudahkan pemahaman konsep yang masih dirasa abstrak oleh 
siswa. Kata Kunci — Patil lele, permainan tradisional, etnomatematika. I.  
 
PENDAHULUAN Indonesia merupakan negara 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 generasi ke generasi.  
 



Setiap budaya memiliki keunikan dan kekhasan tersendiri. Setiap daerah di Indonesia 
memiliki keragaman budaya masing-masing seperti bahasa, seni tari, seni musik, adat 
istiadat sampai permainan tradisional anak-anak. Dalam keragaman budaya tersebut 
selalu muncul pembelajaran-pembelajaran yang dapat diteladani dan dikembangkan 
untuk diintegrasikan dalam pembelajaran umum di sekolah.  
 
Salah satu bentuk budaya yang dapat diintegrasikan dalam pembelajaran umum di 
sekolah adalah permainan tradisional. Menurut Budisantoso, dkk, permainan tradisional 
merupakan unsur-unsur kebudayaan yang tidak dapat dianggap remeh, karena 
permainan ini memberikan pengaruh yang tidak kecil terhadap perkembangan kejiwaan, 
sifat, dan kehidupan sosial di kemudian hari [1].  
 
Permainan tradisional mempunyai banyak kelebihan yaitu tidak memerlukan biaya 
untuk memainkannya, melatih kreativitas anak, mengembangkan kecerdasan sosial dan 
emosional anak, mendekatkan anak-anak pada alam, sebagai media pembelajaran 
nilai-nilai, mengembangkan kemampuan motorik anak, bermanfaat untuk kesehatan, 
mengoptimalkan kemampuan kognitif anak, memberikan kegembiraan dan keceriaan, 
dapat dimainkan lintas usia, dan mengasah kepekaan anak [2].  
 
Selain itu permainan tradisional dapat ditampilkan menurut kategorisasi pola permainan 
antara lain bermain dan bernyanyi, dan atau dialog; bermain dan olah pikir; serta 
bermain dan adu ketangkasan [1]. Beragam permainan tradisional anak-anak 
berkembang di Indonesia, seperti: petak umpet, congklak, enggrang, engklek, bekel, 
patil lele, neker (kelereng), dan masih banyak lagi. Gambar 1.  
 
Permainan Tradisional (Congklak/Dakon, Neker/Kelereng & Gasing, Engklek, Enggrang) 
Permainan tradisional tidak hanya memberi nilai rekreasi atau bersenang-senang saja. 
Lebih dari itu, permainan tradisional juga memiliki nilai pendidikan jasmani, bahkan nilai 
sosial. Hal itu dikarenakan dalam permainan tradisional terkandung unsur-unsur 
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2460-5271 AT 38 sportivitas, kejujuran, kecermatan, kelincahan, ketepatan menentukan 
langkah, serta kemampuan bekerja sama dalam kelompok [3]. Selain unsur-unsur 
tersebut, secara umum permainan tradisional juga memuat konsep-konsep 
pembelajaran seperti matematika, IPA, IPS, bahasa daerah, pendidikan jasmani, bahkan 
agama. Konsep- konsep pembelajaran yang terdapat dalam permainan tradisional dapat 
membantu mempermudah guru dalam penyampaian pembelajaran.  
 
Untuk dapat menggunakan permainan tradisional anak dalam pembelajaran perlu 
kiranya dilakukan pengkajian yang mendalam tentang filosofi serta aturan yang berlaku 



dalam suatu permainan tradisional anak tersebut. Secara khusus dalam setiap 
permainan tradisional terdapat konsep matematika, 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 
terdapat dalam permainan tradisional menunjukkan bahwa permainan tradisional 
tersebut dapat menjadi media penyampaian konsep matematika pada siswa, utamanya 
siswa yang masih dalam tahap operasional konkrit. Permainan tradisional ini memiliki 
nilai lebih jika digunakan dalam pembelajaran.  
 
Selain karena mudah dipahami karena sudah akrab dengan keseharian anak-anak, juga 
menjadi sarana pembelajaran yang menjelaskan realitas hubungan antara budaya 
lingkungan dan matematika. Menurut Kurumeh, suatu pendekatan yang digunakan 
untuk menjelaskan realitas hubungan antara budaya lingkungan dan matematika saat 
mengajar dikenal dengan istilah etnomatematika [5].  
 
Gerdes menjelaskan bahwa etnomatematika adalah matematika yang diterapkan oleh 
kelompok budaya tertentu, kelompok buruh/petani, anak-anak dari masyarakat tertentu, 
kelas-kelas profesional, dan lain sebagainya [6]. Selain itu dikatakan juga bahwa “ 
ethnomathematics in the elementary classroom is where the teacher and the students 
value cultures, and cultures are linked to curriculum ” [7]. Hal ini menunjukkan bahwa 
matematika merupakan suatu bentuk yang tidak terpisahkan dengan budaya.  
 
Sehingga dari permainan tradisional anak yang merupakan bagian dari budaya yang 
terdapat pada kelompok tertentu, dapat diidentifikasi adanya konsep-konsep 
matematika yang diterapkan di dalamnya dan dijadikan media yang edukatif dalam 
pembelajaran matematika. Etnomatematika merupakan salah satu bentuk pendekatan 
pembelajaran yang mengaitkan kearifan budaya lokal dalam pembelajaran matematika.  
 
Melalui etnomatematika konsep-konsep matematika dapat dikaji dalam praktek-praktek 
budaya. Dengan etnomatematika peserta didik akan lebih memahami bagaimana 
budaya mereka terkait dengan matematika, dan para pendidik dapat menanamkan 
nilai-nilai luhur budaya bangsa yang berdampak pada pendidikan karakter [8].  
 
Salah satu permainan tradisional yang dapat diidentifikasi konsep-konsep matematika 
nya adalah permainan patil lele. Permainan ini banyak dijumpai di berbagai daerah di 
Indonesia dengan istilah yang berbeda, seperti gatrik di Jawa Barat, benthink di Jawa 
Tengah dan Yogyakarta, tak tek di Bangka Belitung, patok lele di Madura dan gatik, tal 
kadal dan betruk di daerah lain.  



 
Walaupun terdapat perbedaan nama dari permainan tradisional patil lele di beberapa 
daerah, secara umum permainan ini memiliki aturan permainan yang serupa. Secara 
umum dapat ditentukan bahwa dalam permainan patil lele dibutuhkan tongkat yang 
terbuat dari kayu atau bambu yang berukuran kira-kira 30 cm dan 10 cm. Pemain juga 
harus membuat lubang terlebih dahulu untuk memasang tongkat yang akan dilempar 
menggunakan tongkat yang lain.  
 
Pemain harus mampu mengungkit sebuah tongkat yang diletakkan pada lubang agar 
dapat terlempar jauh. Gambar 3. Tongkat dari Kayu atau Bambu Dari pembahasan di 
atas dapat diketahui secara sepintas bahwa terdapat konsep pengukuran panjang yang 
digunakan dalam menentukan kayu/bambu yang akan dipakai sebagai tongkat 
permainan.  
 
Untuk itu dapat ditentukan rumusan masalah penelitian sega sep -konsep matematika 
apa saja yang terdapat dalam permainan tradisional patil lele ?“. II. METODOLOGI 
PENELITIAN Artikel ini merupakan hasil penelitian deskriptif berdasarkan studi literatur 
dengan tujuan untuk mengetahui konsep-konsep matematika yang terdapat dalam 
permainan tradisional patil lele.  
 
Penelitian dilakukan dengan mengumpulkan data- data berupa konsep dasar permainan 
tradisional patil lele serta cara/aturan permainannya. Data yang telah dikumpulkan 
dianalisis secara kualitatif sehingga dapat ditentukan konsep matematika yang terdapat 
dalam permainan tradisional patil lele. Adapun kerangka berpikir dalam penelitian ini 
adalah sebagai berikut: Prosiding Seminar Nasional FDI 2016, hal : AT 37 – 43. ISSN. 
2460-5271 AT 39 Diagram 1.  
 
Kerangka Berpikir Penelitian III. HASIL DAN PEMBAHASAN Dari penelusuran literatur 
diperoleh data sebagai berikut: 1. Hasil penelitian Boniem[9] menunjukkan bahwa 
permainan patil lele disebut juga benthik yang tidak asing di daerah sekitar Yogyakarta. 
Selain itu permainan ini juga disebut gatrik.  
 
Alat permainan ini menggunakan batu dan bambu, potongan bambu yang digunakan 
menyerupai tongkat dan berjumlah dua potong, satu bambu berukuran kira-kira 30 cm 
dan yang lainnya berukuran kecil. Fungsi potongan bambu yang panjang adalah untuk 
memukul bambu yang berukuran lebih kecil. Batu yang digunakan dapat berupa batu 
bata atau pecahan genting yang ditumpuk.  
 
Adapun cara bermain patil lele adalah sebagai berikut: ? Potongan bambu kecil 
diletakkan diantara dua batu atau di atas lubang (luwokan) ? Pemain menggunakan 



bambu yang lebih panjang untuk mengungkit bambu kecil dari tempatnya lalu langsung 
memukul bambu tersebut sejauh-jauhnya ? Pemain akan terus memukul hingga 
beberapa kali sampai suatu kali pemukulnya tidak mengenai bambu kecil tersebut ? 
Setelah gagal maka teman berikutnya dari kelompok tersebut yang akan meneruskan 
begitu seterusnya dengan bergiliran sampai orang terakhir ? Pemenangnya adalah 
kelompok yang memukul panling jauh.  
 
Jarak tersebut akan menentukan jauhnya gendongan hadiah dari kelompok yang kalah. 
Semakin jauh pemenang semakin lama digendong sementara kelompok yang kalah 
akan makin lelah menggendong. 2. Menurut Hidayat & Damayanti [10], untuk 
memainkan permainan tradisional patil lele, diperlukan alat atau media berupa 2 potong 
kayu.  
 
Potongan kayu pertama dengan panjang di induk ” au enduk ” Sedangkan kayu kedua 
adalah potongan kayu sepanjang kira-kira 6 atau 7 yang dinakan anak “. pun alam 
permainan, potongan kayu “ induk ” digunakan sebagai pempotganyu anak “. Persiapan 
yang harus dilakukan peserta antara lain: (1) Semua peserta yang dinyatakan turut ambil 
bagian dalam permainan dibagi menjadi 2 tim.  
 
Banyak anggota masing-masing tim tidak dibatasi, tetapi diusahakan sama agar 
permainan berjalan dengan adil dan sportif. (2) Siapkan arena permainan dan titik yang 
akan digunakan sebagai tempat tolakan potongan kayu dengan cara membuat sebuah 
lubang di tanah. Lubang ini dibuat dengan ukuran memanjang antara 7-10 .  
 
Cara bermain patil lele adalah sebagai berikut: ? Dua tim yang telah ditentukan di awal 
dibagi menjadi dua kubu. Tim pertama menjadi kubu pemain atau 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.  
 
? Sebelum permainan dimulai, tim pemukul (A) menentukan urutan anggota yang akan 
menjalankan permainan. Anggota yang mendapat giliran pertama harus berhasil melalui 
tahap pertama agar dapat sampai pada tahap berikutnya. ? Anggota tim A yang 
mendapat giliran permametapotganka“ anak ”di atas lubang ditanah yang tadi dibuat.  
 
Kemudian potka“ak” ilempar (dengan cara dicungkil dari bawah) sekuat tenaga dan 
sejauh mungkin dengan mggunpotganka“ induk ” ga alat pencungkilnya. Lemparan atau 
cungkilan harus dilakukan ke arah depan, arah dimana anggota tim B telah bersiap-siap 
untuk menangkap. Gmba 4Pecugkna “ anak ” Prosiding Seminar Nasional FDI 2016, hal : 
AT 37 – 43. ISSN.  



 
2460-5271 AT 40 ? Setapotgan yu anak ”dilpar, anggota tim A yang tadi mencungkil 
harus metkkanpotgan yu induk ” lubang yang menjadi poros lempar dalam posisi 
melintang. ? Jika potgan yu anak ” dapat ditangkap, maka tim B menang dan anggota 
tim A yang bertugas melempar dinyatakan mati atau ga. a enanp onka“ anak ” oleh 
anggota tim B pun memiliki tingkatan nilai. Jika berhasil ditangkap dengan satu tangan 
kiri maka mendapat 50 poin.  
 
Jika ditangkap menggunakan satu tangan kanan maka mendapat 25 poin. Sedangkan 
jika ditangkap dengan kedua tangan, nilai yang didapat adalah 10 poin. Penentuan 
nominal nilai-nilai tersebut tidak terikat atau tergantung pada kesepakatan semua 
peserta. ? Sebaliknya, jika tidak ada seorang pun anggota tim B yang dapat menangkap 
potganka“ anak ”yag cunl eh anggota tim A, maka tim B harus memkemlpotgan yu anak 
” ke arah lubang di manpotganka“ induk ” diletakkan melintang oleh si pencungkil dari 
tim A.  
 
Jarak melempar berdasarkan tempat di manpotgan yu anak ” di t ? Jika lemparan dari 
tim B berhasil mengenai potganka“ induk ” ndila 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 dimana tim B yang 
mendapat giliran mencungkil, sedangkan tim A menjadi penjaga dan bersiap-siap 
menangkap cungkilan dari anggota tim B.  
 
? Sebaliknya, jika lemparan dari tim B ternyata tidak berhasil mengenai potongan kayu “ 
induk ” ndila elg a lubang maka tim A akan memperoleh poin. Poin dihitung 
berdasarkan jarak lubang dengan tempat dimana lemparan potongan ka“ anak ”dari tim 
B terjatuh. Penghitungan poin dilakukan dengan cara mengukurnya denmggunapotgan 
yu induk ”, misalnya, satu langkah ukuran panjang potganka“ induk ” ili (sapoin atau 
angka nominal lain sesuai kesepakatan peserta. Selain mendapat poin, anggota tim A 
yang mencungkil tadi dinyatakan 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 tp , onka“ anak ” diletakkan setengah miring 
(menancap dalam posisi miring atau serong) di atas lubang poros. Selanjutnya, ujung 
potongan kayu “ anak ” nberdi uar ng en ukurpotgan yu anak ”yag adadi luar lubang 
dengan posisi mencuat keluar), dipukul dengan menggunakan potongan kayu “ induk ” 
sehin onka“ anak ” tersebut meloncat ke atas atau keluar dari lubang.  
 
? Sesatsetah onka“ anak ”mont ke atas karena efek pukulan, maka peserta yang sedang 



bermain (anggota tim A) harus memukulnya sekuat tenaga dengan potongan ka“ induk 
”yag pegangn.Pukulan yang kedua ini dilakukan dengan tujuan agar potgan yu anak ” 
erem sejauh- jauhnya ke arah arena dimana para anggota tim B sudah siap menunggu 
di sana. Gambar 5.  
 
Pukulan Kedua ? Jilcatpotgan yu anak ”tda dapat dipukul oleh anggota tim A yang 
sedang bermain, maka ia dinyatakan gagal sehingga posisi antara kelompok yang 
berjaga dengan kelompok yang bermain harus berganti. ? Sebaliknya, jika loncatan 
potongan kayu “ anak ” adiolana tim A yang sedang bertugas maka permainan 
dilanjutkan. Sama seperti yang berlaku pada aturan tahapan pertama, semua anggota 
tim B harus bersiap-siap menangkap lemparan potganka“ anak ” nbarsa puk ul oleh 
anggota tim A.  
 
? Jika potgan yu anak ” dapat ditangkap, sebagaimana aturan pada tahap pertama, 
maka tim B menang dan anggota tim A yang bertugas melempar dinyatakan mati atau 
gagal. Sama seperti ketentuan dalam tahapan pertama, cara menangkap potongan kayu 
“ anak ”olanggot tim B juga memiliki tingkatan nilai. ? Sebaliknya, jika tidak satu pun 
anggota tim B mpu enanp onka“ anak ”, maka tim A berhak mendapatkan poin.  
 
Penghitungan poin dilakukan dengan cara mengukurnya dengan menggunakan 
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ka“ induk ”,diul i ng em at titik tolak menuju tempat dimana potongan kayu “ anak ” di 
ert Satu langkah ukuran pang onka“ induk ”msaya bernilai 1 (satu) poin atau angka 
nominal lain sesuai kesepakatan semua peserta. Jika tim A dinyatakan tidak berhasil, 
maka posisi permainan pun berubah.  
 
Kali ini giliran tim B yang bermain, sedangkan semua anggota tim A diharuskan berganti 
peran sebagai tim penjaga. Jika tim B yang sedang bermain ternyata juga mengalami 
kegagalan sebelum tahapan kedua mampu dilalui maka posisi 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 
oleh masing- masing tim. Tim yang berhasil mendapatkan nilai terbanyak dinyatakan 
sebagai pemenangnya. 3. Adrian mengistilahkan permainan tradisional patil lele denna 
patok lele ” [11]. Permainan ini populer di tahun 1990 an tetapi belum diketahui tempat 
ditemukannya permainan tersebut.  
 
Namun demikian permainan ini sudah menyebar hampir di seluruh Indonesia. 
Permainan ini membutuhkan fasilitas berupa lapangan bermain sekitar 20 x 20 meter 



dengan pemain sekitar 4 – 8 orang. Peralatan yang dibutuhkan adalah satu buah kayu 
berbentuk silinder dengan panjang 40 – 50 cm dan berdiameter kurang lebih 2 – 4 cm, 
dan satu buah kayu berbentuk silinder dengan panjang 15 – 20 cm dan berdiameter 
kurang lebih 1,5 – 3 cm. Di pinggir lapangan dibuat lubang memanjang dengan ukuran 
10 x 4 cm dan kedalaman 4 cm.  
 
Adapun cara bermain patok lele adalah sebagai berikut: ? Tongkat kayu yang lebih 
pendek diletakkan melintang di atas lubang dipinggir lapangan. Kemudian dengan 
menggunakan tongkat kayu yang panjang, tongkat kayu kecil diungkit sejauh mungkin. 
? Jika tongkat kayu yang diungkit tertangkap lawan, maka giliran pemain yang 
mengungkit tadi selesai.  
 
Tetapi jika tongkat kayu yang digkitittlwan,ma“ anak ” patok lele akan dilempar ke 
pengungkit. Jika pengungkit kena lempara n k”m giliran pemain yang mengungkit 
selesai atau diganti dengan pemain lain. ? Pemain harus berdiri di belakang garis yang 
ditentukan. Tongkat pengungkit dipukulkan pada tongkat yang lebih pendek dengan 
cara melambungkannya ke udara.  
 
? Tongkat pendek dilemparkan kembali oleh lawan dan pemain harus bisa mengenai 
tongkat pendek yang dilempar. Jika kena langsung diberi nilai. ? “ Anak “ patok lele 
diletakkan ke dalam lubang dalam posisi tidur kemudian dipukul dengan tongkat 
panjang sampai memantul ke atas lalu dipukul ke arah horisontal seajuh mungkin. ? Jika 
pemukul dapat melakukan pukulan sempurna sebanyak 2 kali, maka nilainya dikalikan 
dua.  
 
Tapi jika anak patok tertangkap lawan maka semua nilai yang dihasilkan diambil oleh 
tim lawan. ? Jika selama permainan anak patok lele tertangkap, maka penangkapan anak 
patok lele dengan menggunakan dua tangan mendapat nilai 10 dan penangkapan 
dengan menggunakan satu tangan memperoleh nilai 50. ? Nilai dihitung sesuai jarak 
antara anak patok lele yang jatuh dengan lubang awal dan diukur dengan tongkat yang 
panjang. 4.  
 
Ramadhani menjelaskan bahwa permainan patil lele dilakukan dengan alat bantu 
berupa dua bilah kayu yang satu lebih panjang 3 atau bahkan 5 kali lipat dari yang 
pendek [12]. Sedangkan sarana diperlukan lapangan atau alas tanah yang dapat digali 
untuk dibuat lubang yang besarnya sama dengan kayu yang berukuran pendek. Jika 
tidak terdapat lapangan (menggunakan ruang tertutup namun luas), maka permainan 
patil lele dapat dilakukan dengan mensejajarkan dua buah batu bata yang tengahnya 
diberi jarak. Gambar 6.  
 



Penggunaan Dua Batu Bata Sebagai Pengganti Lubang Adapun aturan permainan patil 
lele adalah sebagai berikut: ? Pada tahap pra permainan dibentuk 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 pemain yang belum mendapat giliran 
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menggambar dua kotak ditanah sebagai pencatat skor dalam permainan.  
 
? Tahap pertama pemain meletakkan kayu kecil dengan posisi horisontal di atas lubang. 
Posisi yang baik untuk meletakkan kayu yang kecil terserah pada pemain yang 
melakukan. Pemukul diharuskan memukul dengan batang kayu besar hingga mengenai 
batang kayu kecil hingga terlempar.  
 
Kelompok penangkap diharapkan teliti dan siaga pada kayu yang kecil. ? Penangkap 
harus berhasil menangkap batang kayu kecil yang terlempar. Jika berhasil maka 
penangkap akan mendapat nilai, sebaliknya jika tidak berhasil maka pemukul yang akan 
mendapat nilai. Untuk penangkapan yang dilakukan dengan dua tangan diberikan nilai 
10.  
 
Penangkapan dengan tangan kanan diberikan nilai 15, sedangkan penangkapan dengan 
tangan kiri diberikan nilai 25. Jika penangkap berhasil menangkap kayu kecil itu maka 
mereka harus bertukar tempat. ? Setelah akhirnya kayu yang pendek jatuh ke tanah, 
barulah dibuat garis melempar yang diambil dari ujung terjauh jatuhnya kayu.  
 
Kemudian kelompok penjaga melempar dari garis lemparan yang tujuannya agar 
mengenai kayu panjang yang ditaruh horisontal diantara lubang. Kayu yang panjang 
ditaruh sesuai yang dikehendaki pemain. ? 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 “ mati ” .  
 
Adapun kayu yang panjang, jika sudah mengenai pemain walaupun hanya sedikit maka 
pemain dintkan mati ” dan harus diganti dengan anggota yang masih “ hidup ” . ? Tahap 
kedua biasa disebut “ bang-bangan ” karena kayu sebagai alat utama permainan 
digebang hingga beberapa kali sesuai kemampuan pemain. Pemain membawa bilah 
kayu panjang dengan tangan kanan dan menaruh bilah kayu yang pendek di atasnya. 
Tahap ini boleh dilakukan sampai 3 kali percobaan.  
 



Pada percobaan ketiga dihitung sebagai permainan. ? Bilah kayu yang pendek didorong 
ke atas dengan bilah kayu yang panjang. Jika hanya dapat mengenai kayu pendek 
sebanyak satu kali maka skor bisa didapat asalkan kayu yang pendek tidak tertangkap 
oleh lawan. Nilai dalam tahap ini diatur sebagai: jika dapat menggebang hanya 1 kali 
maka dihitung tiap garisnya 1 hitungan kayu panjang, jika dapat menggebang 2 kali 
berarti satu hitungan kayu pendek, jika dapat menggebang 3 kali berarti 5 hitungan 
kayu pendek, jika dapat menggebang 4 kali berarti 10 hitungan kayu pendek, dan 
seterusnya merupakan kelipatan 5 yang dihitung dengan kayu yang pendek. ? Semua 
hasil nilai dihitung sampai jarak terdekat dari lubang.  
 
Nilai untuk yang penjaga diperoleh hanya jika dapat menangkap bilah kayu yang 
pendek saat digebang dengan nilaitetap seperti pada tahap pertama. ? 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 dengan ditahap kedua.  
 
Pemain dianggap “ mati “ jika tidak dapat memukul jauh dari lubang kayu yang pendek 
pada saat melayang di udara. ? Jika sampai tahap ini anggota tiap kelompok tdaa 
n“ma”m giliran bermain tetap ada pada kelompok tersebut dan diulang dari tahap 
pertama permainan. Saat kedua regu merasa lelah dan mengakhiri permainan maka 
regu dengan nilai terbanyaklah yang menang.  
 
Regu yang menang boleh meminta apa saja kepada regu yang kalah seperti digendong. 
? Dari empat data yang diperoleh di atas dapat diketahui bahwa secara umum 
permainan patil lele menggunakan kayu/bambu 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 permainan patil lele. Proses permainan dilakukan dengan 
pukulan terhadap tongkat yang digunakan. Terdapat dua arah pukulan yang dilakukan, 
yaitu vertikal (ke atas) dan horisontal (ke samping).  
 
Hal ini menunjukkan adanya konsep arah yang dapat dihubungkan dengan sumbu 
koordinat pada ruang dimensi dua (koordinat Cartesius). Dalam proses pemberian nilai 
baik pada kelompok pemain atau penjaga, terdapat aturan penskoran yang sudah 
ditentukan atau merupakan nilai kelipatan. Hal ini menunjukkan adanya konsep 
kelipatan (perkalian) dalam penentuan nilai.  
 
Sedangkan nilai akhir yang merupakan akumulasi dari semua nilai yang diperoleh 



selama permainan, menunjukkan adanya konsep penjumlahan bilangan. Prosiding 
Seminar Nasional FDI 2016, hal : AT 37 – 43. ISSN. 2460-5271 AT 43 IV. KESIMPULAN 
DAN SARAN Permainan patil lele merupakan salah satu permainan tradisional yang 
merupakan warisan budaya nusantara yang wajib dijaga kelestariannya.  
 
Permainan ini sudah mulai ditinggalkan seiring dengan berkembangnya teknologi dan 
hilangnya sumber daya alam yang menjadi sarana permainan. Pengkajian terhadap 
permainan tradisional (khususnya patil lele) di nusantara dapat menjadi sumber inspirasi 
bagi pembelajaran bidang apapun di sekolah. Hal ini dapat membantu guru disaat 
konsep yang disampaikan terasa sulit dipahami oleh siswa karena keabstrakan dari 
materi nya.  
 
Dalam pembelajaran matematika, permainan patil lele dapat digunakan untuk 
membantu mengkonkritkan konsep pengukuran, perbandingan, penjumlahan, perkalian, 
serta konsep arah pada bidang koordinat. Untuk itu pemanfaatan kegiatan bermain 
sambil belajar dapat dilakukan guru disekolah dengan merancang suatu bentuk 
pembelajaran yang disesuaikan dengan konsep- konsep yang akan disampaikan.  
 
Sebagai pengembangan lebih lanjut, dapat dilakukan pengkajian terhadap permainan 
tradisional lain di nusantara baik dalam konteks matematika ataupun pembelajaran 
yang lain. Dengan pengkajian tersebut diharapkan konsep pembelajaran di sekolah 
dasar dan menengah dapat tersampaikan dengan lebih baik. UCAPAN TERIMA KASIH 
Diucapkan terimakasih kepada panitia atas kesempatan yang diberikan untuk 
berpartisipasi dalam Seminar Nasional dan Rapat Kerja Tahunan FDI 2016.  
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