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Abstrak 
Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis penyebab mulai ditinggalkannya permainan tradisional di 
masyarakat, dengan fokus pada empat faktor utama: kemajuan teknologi, prasarana bermain, waktu bermain, 
dan peran orang tua. Metode penelitian menggunakan pendekatan deskriptif kuantitatif melalui survei angket 
terhadap 88 siswa SMPN 3 Taluk Kuantan, Riau, yang dipilih dengan teknik accidental sampling. Data dianalisis 
menggunakan statistik deskriptif dan disajikan dalam bentuk distribusi frekuensi serta histogram. Hasil 
penelitian menunjukkan bahwa: (1) Kemajuan teknologi menjadi faktor dominan (44% responden kategori 
sedang, 30% tinggi, 2% sangat tinggi) karena permainan tradisional dianggap kurang menarik dibandingkan 
gim digital; (2) Ketersediaan prasarana bermain yang terbatas memengaruhi minat (33% responden kategori 
sedang, 16% tinggi, 3% sangat tinggi); (3) Keterbatasan waktu bermain akibat kesibukan akademik/orang 
tua (34% kategori sedang dan 34% tinggi 1% sangat tinggi); (4) Peran orang tua yang protektif (43% kategori 
sedang, 16% tinggi) turut mengurangi interaksi anak dengan permainan tradisional. Temuan ini 
mengindikasikan perlunya strategi pelestarian yang adaptif, seperti integrasi permainan tradisional dalam 
pendidikan dan kampanye kesadaran bagi orang tua. 
Kata Kunci : Permainan tradisional, kemajuan teknologi, keterbatasan waktu bermain, prasarana bermain, 
peran orang tua 
 
Abstract:  
This study aims to analyze the causes of the decline in traditional games in society, focusing on four main factors: technological 
advancement, play infrastructure, playtime availability, and parental roles. A quantitative descriptive approach was employed 
through a questionnaire survey of 88 students at SMPN 3 Taluk Kuantan, Riau, selected via accidental sampling. Data were 
analyzed using descriptive statistics and presented in frequency distribution tables and histograms. Key findings include: (1) 
Technological advancement is the dominant factor (44% moderate scores, 30% high scores, 2% very high scores) as traditional 
games are perceived as less engaging than digital alternatives; (2) Limited play infrastructure affects interest (33% moderate 
scores, 16% high scores, 3% very high scores); (3) Time constraints due to academic/parental busyness (34% moderate scores, 
34% high scores, 1% very high scores); (4) Overprotective parenting (43% moderate scores , 16% high scores) reduces children’s 
interaction with traditional games. The study highlights the need for adaptive preservation strategies, such as integrating 
traditional games into education and awareness campaigns for parents. 
Keywords: Traditional games, technological advancement, play infrastructure, time constrant, parental role 
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PENDAHULUAN 
 Permainan tradisional adalah bagian dari warisan budaya bangsa yang diteruskan secara 
lisan dari satu generasi ke generasi berikutnya. Aktivitas ini bukan hanya sekadar menghibur, 
melainkan juga mengandung nilai-nilai budaya serta elemen sosial yang terkandung di dalamnya. 
Setiap wilayah di Indonesia punya permainan tradisional yang jadi identitas khas daerah tersebut. 
Menurut Subri et al. (2023), permainan tradisional adalah bagian dari kebudayaan yang perlu dijaga 
karena merupakan aset budaya dengan ciri khas tertentu. Permainan ini berfungsi sebagai sarana 
hiburan sekaligus media mempererat hubungan sosial. Kadir et al. (2021) menambahkan bahwa 
permainan tradisional adalah produk lokal yang tersebar luas di masyarakat, memiliki banyak jenis, 
dan biasanya dikategorikan berdasarkan bentuk permainannya, seperti bermain sambil bernyanyi, 
bermain dengan olah pikir, atau adu ketangkasan. Nugroho et al. (2022) menekankan bahwa 
permainan tradisional, selain menyenangkan, juga berperan dalam mengembangkan aspek 
psikologis anak dan mempersiapkan mereka menghadapi kehidupan dewasa. 

Permainan tradisional juga berperan penting dalam perkembangan motorik kasar, motorik 
halus, kognitif, sosial, dan emosional anak. Beberapa permainan memiliki kesamaan dengan 
olahraga karena punya aturan main yang jelas dan memberikan kesenangan, relaksasi, serta 
tantangan. Interaksi yang terjadi saat bermain membantu anak mengembangkan kemampuan sosial, 
bahasa, dan emosi. Amelia (2024) menjelaskan bahwa bermain menjadi media efektif untuk 
menyalurkan energi berlebih pada anak, sekaligus meningkatkan keterampilan sosial dan fisik 
mereka. Khasanah et al. (2011) mengidentifikasi empat karakteristik utama permainan tradisional: 
(1) cenderung menggunakan alat sederhana dari lingkungan sekitar seperti batu, biji-bijian, atau 
kerang; (2) melibatkan banyak pemain, yang mendorong interaksi sosial; (3) mengandung nilai-nilai 
luhur seperti kejujuran, kebersamaan, dan tanggung jawab; serta (4) memfasilitasi sosialisasi, kerja 
sama, dan komunikasi tim. 

Meski memiliki manfaat besar, permainan tradisional kini kalah populer dibanding 
permainan modern, terutama game online. Penyebab utamanya adalah minimnya sosialisasi dan 
promosi, serta pengaruh era digital yang membuat anak-anak lebih memilih bermain gawai daripada 
beraktivitas fisik di luar rumah (Fitriyah et al., 2023). Studi di Surabaya (2023) dan Medan (2022) 
menunjukkan bahwa kemajuan teknologi dan internet menjadi faktor utama pergeseran minat ini. 
Selain itu, alih fungsi ruang terbuka publik menjadi tempat usaha komersial atau lokasi nongkrong 
mengurangi ketersediaan sarana bermain (Kusumo, 2010). Kesibukan masyarakat modern, baik 
karena pekerjaan maupun aktivitas digital, juga membatasi waktu untuk permainan tradisional. 
Sikap protektif orang tua yang khawatir akan keamanan dan kesehatan anak turut membatasi 
aktivitas luar rumah mereka. 

Modernisasi dan globalisasi memperkuat stigma bahwa permainan tradisional kuno dan 
tidak relevan bagi generasi muda (Rahman et al., 2023). Pemerintah pun belum maksimal dalam 
pelestarian, dengan dukungan fasilitas dan program yang masih terbatas serta fokus pada jenis 
permainan tertentu saja (Imron, 2017). Sonjaya & Pratiwi (2020) menegaskan bahwa perubahan 
sosial modern memunculkan stigma negatif terhadap kegiatan budaya turun-temurun, sehingga 
pewarisan permainan tradisional ke generasi muda melemah. Faktor-faktor seperti kurangnya 
fasilitas, minimnya dukungan pemerintah, perubahan nilai sosial, dan pengaruh teknologi menjadi 
penyebab utama permainan tradisional mulai ditinggalkan. 

Analisis mendalam mengenai penyebab pergeseran ini penting untuk merancang strategi 
pelestarian yang efektif. Pemahaman terhadap dampak penurunan minat bermain permainan 
tradisional, seperti berkurangnya interaksi sosial dan penurunan aktivitas fisik, dapat membantu 
merumuskan langkah-langkah yang mendorong masyarakat kembali mengapresiasi dan memainkan 
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permainan tersebut. Upaya pelestarian ini bukan hanya melindungi warisan budaya, tetapi juga 
memperkuat kesejahteraan fisik, mental, dan sosial masyarakat. Berdasarkan pemaparan tersebut, 
penelitian ini dilakukan untuk menganalisis penyebab mulai ditinggalkannya permainan tradisional 
di masyarakat, sebagai langkah awal merumuskan strategi pelestarian yang relevan dan efektif di era 
modern. 
 

METODE 
 Penelitian ini mengadopsi metode deskriptif kuantitatif yang bertujuan untuk 
menggambarkan fenomena tanpa adanya pengubahan variabel, dengan data dalam bentuk angka 
yang dianalisis secara statistic. Metode yang digunakan adalah survei melalui angket untuk 
mendeskripsikan penyebab mulai ditinggalkannya permainan tradisional di masyarakat. Penelitian 
dilaksanakan di SMPN 3 Taluk Kuantan, Kabupaten Kuantan Singingi, Riau, pada bulan yang telah 
ditentukan. Populasi penelitian adalah seluruh siswa SMPN 3 Taluk Kuantan, sedangkan sampel 
diambil menggunakan metode accidental sampling dengan penentuan jumlah menggunakan rumus 
Slovin pada tingkat kesalahan 10%. Data yang digunakan meliputi data utama yang diperoleh 
langsung dari responden lewat kuesioner dan data tambahan sebagai pendukung. Alat yang dipakai 
dalam penelitian ini adalah kuesioner yang dirancang berdasarkan alat ukur yang mencakup empat 
indikator: perkembangan teknologi, sarana bermain, durasi bermain, dan peran orang tua, dengan 
total 40 item pernyataan. Validitas dari alat ukur diuji melalui korelasi Product Moment pada tingkat 
signifikansi 5%, di mana item dianggap valid jika nilai r hitung melebihi r tabel. Pengumpulan data 
dilakukan dengan pengisian kuesioner dalam format daftar periksa dan dianalisis memakai metode 
statistik deskriptif dalam bentuk persentase. Kategori hasil dibagi jadi lima level: sangat tinggi, 
tinggi, sedang, rendah, dan sangat rendah, berdasarkan nilai rata-rata (M) dan deviasi standar (SD). 
Proses analisis data mengikuti model interaktif Miles & Huberman yang terdiri dari pengumpulan 
data, reduksi data, presentasi data, dan penarikan kesimpulan. Hasil pengolahan data disajikan 
dalam tabel distribusi frekuensi dan histogram untuk memvisualisasikan kecenderungan jawaban 
responden. Melalui metode ini, penelitian diharapkan memberikan gambaran kuantitatif yang jelas 
mengenai faktor-faktor yang memengaruhi pergeseran minat terhadap permainan tradisional di 
kalangan pelajar. 
 

HASIL 
Data diambil dalam penelitian ini adalah penyebab mulai ditinggalkannya permainan 

tradisional di masyarakat yang dianalisis melalui empat faktor utama, yaitu kemajuan teknologi, 
prasarana bermain, waktu bermain, dan peran orang tua. 

1. Kemajuan Teknologi 
Berdasarkan hasil angket penelitian kategori kemajuan teknologi diperoleh skor 

maksimum adalah 39 dan skor minimum adalah 12. Untuk lebih jelasnya, pendeskripsian 
hasil angket penelitian kategori kemajuan teknologi dapat dilihat pada tabel berikut. 

 
Tabel 4.1 Distribusi Frekuensi Kemajuan Teknologi 

Interval Kategori Frekuensi Persentase 

X < 20 Sangat Rendah 8 9% 

20 < X ≤ 26 Rendah 13 15% 

26 < X ≤ 32 Sedang 39 44% 

32 < X ≤ 38 Tinggi 26 30% 

X > 38 Sangat Tinggi 2 2% 

Total 88 100% 
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Berdasarkan tabel di atas, data yang menyatakan bahwa ditinggalkannya permainan 
tradisional yang disebabkan oleh kemajuan teknologi dideskripsikan sebagai berikut. 
Pertama, sampel yang mendapat skor < 20 dengan kategori sangat rendah berjumlah 8 
sampel (9%). Kedua, sampel yang mendapat skor 21-26 dengan kategori rendah berjumlah 
13 sampel (15%). Ketiga, sampel yang memperoleh skor 27-32 dengan kategori sedang  
berjumlah 39 sampel (44%). Keempat, sampel yang memperoleh skor 33-38 dengan 
kategori tinggi berjumlah 26 sampel (30%). Kelima, sampel yang memperoleh skor > 38 
dengan kategori sangat tinggi berjumlah 2 (2%).  

 

 
Gambar 4.1 Histogram Kemajuan Teknologi 

 
2. Prasarana Bermain 

Berdasarkan hasil angket penelitian kategori prasarana bermain, diperoleh skor 
maksimum adalah 40 dan skor minimum adalah 14. 

 
Tabel 4.2 Distribusi Frekuensi Prasarana Bermain 

Interval Kategori 
Frekuens

i 
Persentase 

X < 20 Sangat Rendah 7 8% 

20 < X ≤ 26 Rendah 35 40% 

26 < X ≤ 32 Sedang 29 33% 

32 < X ≤ 38 Tinggi 14 16% 

X > 38 Sangat Tinggi 3 3% 

Total 88 100% 

 
Berdasarkan tabel di atas, data yang menyatakan bahwa ditinggalkannya permainan 

tradisional yang disebabkan oleh prasarana bermain dideskripsikan sebagai berikut. 
Pertama, sampel yang mendapat skor < 20 dengan kategori sangat rendah berjumlah 7 
sampel (8%). Kedua, sampel yang memperoleh skor 21-26 dengan kategori rendah 
berjumlah 35 sampel (40%). Ketiga, sampel yang mendapat skor 27-32 dengan kategori 
sedang  berjumlah 29 sampel (33%). Keempat, sampel yang mendapat skor 33-38 dengan 
kategori tinggi berjumlah 14 sampel (16%). Kelima, sampel yang memperoleh skor > 38 
dengan kategori sangat tinggi berjumlah 3 (3%).  
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Gambar 4.2 Histogram Prasarana Bermain 

3. Waktu Bermain 
Berdasarkan hasil angket penelitian kategori waktu bermain, diperoleh skor 

maksimum adalah 39 dan skor minimum adalah 17.  
 

Tabel 4.3 Distribusi Frekuensi Waktu Bermain 

Interval Kategori Frekuensi Persentase 

X < 20 Sangat Rendah 2 2% 

20 < X ≤ 26 Rendah 25 28% 

26 < X ≤ 32 Sedang 30 34% 

32 < X ≤ 38 Tinggi 30 34% 

X > 38 Sangat Tinggi 1 1% 

Total 88 100% 

 
Berdasarkan tabel di atas, data yang menyatakan bahwa ditinggalkannya permainan 

tradisional yang disebabkan oleh prasarana bermain dideskripsikan sebagai berikut. 
Pertama, sampel yang mendapat skor < 20 dengan kategori sangat rendah berjumlah 2 
sampel (2%). Kedua, sampel yang mendapat skor 21-26 dengan kategori rendah berjumlah 
25 sampel (28%). Ketiga, sampel yang mendapat skor 27-32 dengan kategori sedang  
berjumlah 30 sampel (34%). Keempat, sampel yang memperoleh skor 33-38 dengan 
kategori tinggi berjumlah 30 sampel (34%). Kelima, sampel yang memperoleh skor > 38 
dengan kategori sangat tinggi berjumlah 1 (1%).  

 

 
Gambar 4.3 Histogram Waktu Bermain 
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4. Peran Orang Tua 
Berdasarkan hasil angket penelitian kategori peran orang tua, diperoleh skor 

maksimum adalah 37 dan skor minimum adalah 14.  
 

Tabel 4.4 Distribusi Frekuensi Peran Orang Tua 

Interval Kategori Frekuensi Persentase 

X < 20 Sangat Rendah 8 9% 

20 < X ≤ 26 Rendah 28 32% 

26 < X ≤ 32 Sedang 38 43% 

32 < X ≤ 38 Tinggi 14 16% 

X > 38 Sangat Tinggi 0 0% 

Total 88 100% 

 
Berdasarkan tabel di atas, data yang menyatakan bahwa ditinggalkannya permainan 

tradisional yang disebabkan oleh prasarana bermain dideskripsikan sebagai berikut. 
Pertama, sampel yang mendapat skor < 20 dengan kategori sangat rendah berjumlah 8 
sampel (9%). Kedua, sampel yang mendapat skor 21-26 dengan kategori rendah berjumlah 
28 sampel (32%). Ketiga, sampel yang mendapat skor 27-32 dengan kategori sedang  
berjumlah 38 sampel (43%). Keempat, sampel yang memperoleh skor 33-38 dengan 
kategori tinggi berjumlah 14 sampel (16%). Kelima, sampel yang mendapat skor > 38 
dengan kategori sangat tinggi berjumlah 0 sampel (0%).  

 

 
Gambar 4.4 Histogram Peran Orang Tua 

 
PEMBAHASAN 

.  
1. Kemajuan Teknologi 

Berdasarkan hasil data pada indikator kemajuan teknologi di masyarakat, dari 88 
sampel hanya 8 orang (9%) kategori sangat rendah dan 13 orang (15%) kategori rendah. 
Sedangkan sisanya sebanyak 67 orang menyatakan bahwa kemajuan teknologi berdampak 
pada ditinggalkannya permainan tradisional berada pada kategori sedang, tinggi, dan sangat 
tinggi. Artinya, sebagian besar sampel setuju bahwa kemajuan teknologi berdampak pada 
ditinggalkannya permainan tradisional di masyarakat. Hal ini sejalan dengan pendapat 
Muslihin (2021) yang menyatakan bahwa semakin maju teknologi, mengakibatkan 
permainan tradisional kurang menyenangkan. 

2. Prasarana Bermain 
Berdasarkan hasil data pada indikator prasarana bermain di masyarakat, dari 88 

sampel hanya 7 orang (8%) kategori sangat rendah dan 35 orang (40%) kategori rendah. 
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Sedangkan sisanya sebanyak 46 orang menyatakan bahwa prasarana bermain berdampak 
pada ditinggalkannya permainan tradisional berada pada kategori sedang, tinggi, dan sangat 
tinggi. Artinya, hampir setara sampel setuju bahwa ketersediaan prasarana bermain 
berdampak pada ditinggalkannya permainan tradisional di masyarakat. Hal ini sejalan 
dengan pendapat  Dzarna et al (2023) yang menyatakan bahwa kondisi lingkungan yang 
memadai akan mendorong masyarakat untuk memainkan permainan tradisional. 

3. Waktu Bermain 
Berdasarkan hasil data pada indikator waktu bermain di masyarakat, dari 88 sampel 

hanya 2 orang (2%) kategori sangat rendah dan 25 orang (28%) kategori rendah. Sedangkan 
sisanya sebanyak 61 orang menyatakan bahwa waktu bermain berdampak pada 
ditinggalkannya permainan tradisional berada pada kategori sedang, tinggi, dan sangat 
tinggi. Artinya, hampir setara sampel setuju bahwa ketersediaan waktu bermain berdampak 
pada ditinggalkannya permainan tradisional di masyarakat. Hal ini sejalan dengan pendapat 
(Suhendro et al., 2022) ,anak-anak kini menghabiskan lebih banyak waktu bermain dengan 
perangkat digital, seperti ponsel, tablet, atau konsol game, dibandingkan permainan 
tradisional yang memerlukan aktivitas fisik dan interaksi sosial.  

4. Peran Orang Tua 
Berdasarkan hasil data pada indikator peran orang tua di masyarakat, dari 88 sampel 

hanya 8 orang (9%) kategori sangat rendah dan 28 orang (32%) kategori rendah. Sedangkan 
sisanya sebanyak 52 orang menyatakan bahwa peran orang tua berdampak pada 
ditinggalkannya permainan tradisional berada pada kategori sedang, tinggi, dan sangat 
tinggi. Artinya, hampir setara sampel setuju bahwa ketersediaan prasarana bermain 
berdampak pada ditinggalkannya permainan tradisional di masyarakat. Hal ini sejalan 
dengan pendapat (Rahmania et al., 2024), banyak orang tua menerapkan pola asuh 
protektif, terutama di daerah perkotaan, karena kekhawatiran terhadap keamanan 
lingkungan. Permainan tradisional yang sering dilakukan di luar ruangan, seperti petak 
umpet atau galasin, dianggap berisiko karena potensi kecelakaan atau paparan lingkungan 
yang tidak aman. Sebagai gantinya, orang tua mendorong anak untuk bermain di dalam 
ruangan dengan perangkat digital, yang dianggap lebih terkontrol. 

Dari data yang ada, menurut analisis peneliti jelas bahwa kemajuan teknologi, prasarana 
bermain, waktu bermain, dan peran orang tua sangat memengaruhi mengapa permainan tradisional 
semakin ditinggalkan. Teknologi, seperti gadget dan game online, terasa lebih menarik dan praktis bagi 
anak-anak dibandingkan permainan tradisional. Selain itu, lapangan atau taman untuk bermain 
semakin langka, sehingga anak-anak sulit menikmati permainan tradisional yang butuh ruang luas. 
Selanjutnya kesibukan sehari-hari, baik anak dengan sekolah atau orang tua dengan pekerjaan, 
membuat waktu untuk bermain di luar jadi terbatas. Orang tua juga cenderung melarang anak 
bermain di luar karena khawatir soal keamanan, mendorong mereka untuk main game di rumah yang 
dianggap lebih aman.  
 

KESIMPULAN 
 Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan mengenai analisis penyebab mulai 
ditinggalkannya permainan tradisional di masyarakat, dapat disimpulkan sebagai berikut:  

1. Kemajuan Teknologi: Kemajuan teknologi memiliki dampak signifikan terhadap 
ditinggalkannya permainan tradisional. Sebagian besar responden (67 dari 88 sampel) 
menyatakan bahwa teknologi, seperti gadget dan game online, membuat permainan 
tradisional kurang menarik karena dianggap lebih praktis dan menyenangkan.  

2. Prasarana Bermain: Ketersediaan prasarana bermain yang memadai berpengaruh terhadap 
minat masyarakat untuk memainkan permainan tradisional. Sebanyak 46 dari 88 sampel 
mengindikasikan bahwa kurangnya fasilitas, seperti lapangan atau taman, menjadi salah satu 
penyebab utama ditinggalkannya permainan tradisional.  
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3. Waktu Bermain: Keterbatasan waktu bermain, baik karena kesibukan anak di sekolah 
maupun orang tua dalam pekerjaan, turut berkontribusi pada penurunan minat terhadap 
permainan tradisional. Sebanyak 61 dari 88 sampel menyatakan bahwa waktu bermain yang 
terbatas membuat anak lebih memilih perangkat digital.  

4. Peran Orang Tua: Peran orang tua juga memengaruhi ditinggalkannya permainan 
tradisional. Sebanyak 52 dari 88 sampel mengindikasikan bahwa pola asuh protektif, 
khususnya di daerah perkotaan, mendorong anak untuk bermain di dalam ruangan dengan 
perangkat digital karena dianggap lebih aman dibandingkan permainan tradisional di luar 
ruangan. 
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