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BAB 1 

PENDAHULUAN 

1.1. Latar Belakang 

Permainan tradisional merupakan simbolisasi dari pengetahuan yang 

turun temurun dan mempunyai bermacam - macam fungsi dan pesan di 

baliknya, dimana pada prinsipnya permainan anak tetap merupakan permainan 

anak. Dengan demikian bentuk atau wujudnya tetap menyenangkan dan 

menggembirakan anak karena tujuannya sebagai media permainan. Pada 

umumnya permainan tradisional ini di lakukan oleh anak - anak, karena dunia 

mereka adalah dunia bermain dan memiliki berbagai imajimasi. Anak - anak 

umumnya mampu berimajinasi dengan berimprovisasi  dalam mengembangkan 

permainanya (maulana, 2019). 

Traditional Games Returns Community bersama U-Report Indonesia 

membuka jajak pendapat pada tanggal 17 November 2017. Dengan tingkat 

respon sejumlah 97%, jajak pendapat diisi oleh 4963 responden di seluruh 

Indonesia. Hasil polling tersebut menunjukkan 68% responden  lebih menyukai 

permainan tradisional. Dua alasan utama menyukai permainan tradisional ialah 

melatih kekompakan sekaligus melestarikan budaya. Berkaitan dengan 

intensitas bermain, sebanyak 42% responden ikut bermain jika ada kegiatan; 

33% bermain seminggu sekali; 18% bermain setiap  hari; dan 6% bermain 

sebulan sekali. Di sisi lain terdapat 32% responden yang cenderung menyukai 

permainan digital dengan alasan terbanyak yakni mudah diakses, teknologinya 

yang canggih, hingga difasiltasi oleh keluarga. Statistik polling juga 

menunjukkan bahwa mereka yang suka dengan permainan digital sebenarnya 

juga suka bermain permainan tradisional. Namun, intensitas bermain yang 

sangat jarang menjadi penyebab utama. Terbukti sebanyak 55% responden 

memilih untuk turut dalam permainan tradisional hanya jika ada kegiatan 

tradisi. Tanggapan lain responden ialah 20% bermain seminggu sekali; 18% 

bermain setiap hari; dan 8% bermain sebulan sekali. Pada bagian akhir jajak 

pendapat, responden menanggapi permainan tradisional saat ini 
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cukup terpuruk dengan angka statistik 57%; sisanya yakni 31% menjawab 

cukup lestari; 10% menganggap biasa saja; dan 3% tidak peduli. Lebih jauh 

lagi, jajak pendapat ini sebagian besar responden ialah mereka yang berusia 

remaja hingga dewasa. Jika melihat data tersebut, dapat diasumsikan bahwa 

para responden yang menyukai permainan digital ialah generasi muda, 

khususnya anak - anak Sumber: www. tgrcampaign.com survei-peminat - 

permainan tradisional di akses 2022. 

Seiring berjalannya waktu, muncul perubahan yang cukup terlihat pada 

permainan anak - anak khususnya permainan tradisional. Makin lama 

permainan tradisional semakin menghilang di waktu sore atau  waktu senggang. 

Kepopuleran permainan tradisional lambat laun mulai memudar. Seakan - akan 

ketertarikan anak terhadap permainan tradisional menurun. Hal ini adalah 

pengaruh teknologi informasi salah satu hal yang tidak akan lepas dari 

kehidupan manusia karena teknologi informasi sudah ada sejak berabad - abad 

lalu dan hingga kini masih berkembang. Tanpa adanya teknologi informasi 

manusia akan sulit berkomunikasi dan menyampaikan suatu informasi. Kini 

teknologi berkembang begitu cepat seiring berkembangnya ilmu pengetahuan. 

Teknologi informasi dan komunikasi ini banyak sekali memiliki peranan dan 

dampak nya dalam berbagai bidang, terutama bidang hiburan, dan lain 

sebagainya. Salah satu perubahan yang terjadi adalah perubahan permainan 

anak - anak dari menggunakan permainan tradisional berubah menjadi 

permainan modern hal ini diakibatkan karena kemajuan teknologi yang sangat 

pesat, contohnya gawai di dalam gawai terdapat beberapa aplikasi yang dapat 

digunakan. Salah satunya adalah permainan atau game online. Permainan 

sendiri merupakan bagian dari tingkah laku manusia yang juga merupakan 

bagian kebudayaan. Kebudayaan adalah keseluruhan kompleks yang 

didalamnya termasuk ilmu pengetahuan, kepercayaan, kesenian, moral, hukum, 

adat istiadat dan kemampuan lain serta kebiasaan manusia sebagai anggota 

masyarakat (Ulya & Fathurohman, 2021). 

Awal munculnya game online sejak tahun 1969. Awalnya permainan ini 

dikembangkan dengan tujuan pendidikan. Namun, kemudian pada awal 

http://www/
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tahun 1970, sebuah sistem dengan kemampuan time-sharing yang disebut 

Plato, diciptakan untuk memudahkan siswa belajar secara online, dimana 

beberapa pengguna dapat mengakses komputer secara bersamaan menurut 

waktu yang diperlukan. pada tahun 1995, game online benar - benar mengalami 

perkembangan, apalagi setelah pembatasan NSFNET (National Science 

Foundation Network) dihapuskan sehingga akses ke domain lengkap dari 

internet. Kesuksesan moneter menghampiri perusahaan - perusahaan yang 

meluncurkan permainan ini, sehingga persaingan mulai tumbuh dan 

menjadikan game online semakin berkembang hingga hari ini ( Krista, S, 2017). 

Permainan game online dengan menggunakan jaringan  internet tersebut 

dikenal sebagai game modern (gawai). Menurut Robert H. Lauer (1989:5) 

mendefinisikan perubahan sosial menunjuk kepada perubahan fenomena sosial 

sehingga tingkat kehidupan manusia mulai dari tingkat individu hingga ke 

tingkat dunia. Jadi dari pendapat Robert ini  dapat dikatakan perubahan sosial 

ini dapat terjadi apabila terdapat suatu fenomena yang terjadi, hal ini dapat 

berkaitan juga dengan munculnya berbagai aplikasi game online yang sering 

digunakan remaja bahkan anak - anak sekalipun (Tedi, 2015). 

Fenomena game online ini merambah kepada anak -  anak Sekolah dasar 

dikarenakan mengikuti trend yang dilihat dari lingkungan nya. Di Desa Tanjung 

Raman sendiri mayoritas anak - anaknya masih menginjak sekolah dasar, pada 

pertumbuhan anak - anak tersebut melihat teman - temanya bermain gawai apa 

lagi pada masa pandemi yang menyerang Indonesia menyebabkan belajar 

dialihkan dari rumah dengan pantauan orang tua. Akibat dari perubahan pola 

belajar anak - anak, maka para orang tua membeli gawai agar mudah untuk 

berkomunikasi dengan guru anaknya. Dalam hal ini adanya perubahan 

permainan anak - anak dari permainan tradisional menjadi permainan modern 

(gawai) (Mertika & Mariana, 2020). 
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Game online sudah tidak asing lagi ditelinga masyarakat, dan merupakan 

tren baru yang banyak diminati karena seseorang tidak lagi bermain sendirian 

(single) tetapi memungkinkan bermain bersama seseorang bahkan puluhan 

orang sekaligus dari berbagai lokasi (multi player). Kini game online sudah 

dapat bermain dengan pemain - pemain lain dari tempat yang berbeda, bahkan 

antar bangsa, antar negara. Hal ini didukung dengan banyaknya aplikasi game 

online yang bisa diakses melalui smartphone kapan saja dan siapa saja bahkan 

anak - anak sekalipun, sehingga banyak anak - anak yang menikmati permainan 

game online tersebut (Dhamayanthie, 2020). 

Dampak negatif yang akan di timbulkan dari adanya permainan game 

online contohnya radiasi pada mata, sehingga mata pun gampang lelah dan 

terasa kering. Bahkan bagi mereka sering memainkan game online dengan 

berlebihan maka tidak sedikit dari mereka yang berubah menjadi pecandu game 

sehingga lupa pada waktu, bahkan lupa pada jati diri mereka. Waktu yang 

semestinya dipergunakan untuk bermain dengan teman sebaya atau belajar telah 

disita demi bisa duduk berlama  - lama untuk bermain game online (Syahran, 

2015). 

Anak - anak zaman sekarang khusus nya di Desa Tanjung Raman 

Kecamatan Pendopo Kabupaten Empat Lawang sudah dibiasakan dengan 

handphone untuk bermain. Ini termasuk kesalahan orang tua. Orang tuanya 

hanya ingin menunjukan kasih sayang kepada anaknya dengan memberikan 

fasilitas misalnya gawai, tetapi secara tidak langsung orang tuanya telah 

memberikan hal negatif kepada anaknya. Dimana gawai tersebut di salah 

gunakan dengan bermain game online saat ini sudah menyebar luas di kalangan 

anak - anak, remaja, dan orang tua dengan adanya game online perilaku siswa 

itu sering berkata kurang sopan (Arham & Agustang, 2021). 

Di Desa Tanjung Raman tepatnya di Kabupaten Empat Lawang di mana 

mayoritas pekerjaan masyarakat sebagai petani atau pekebun kopi jadi tidak 

asing jika orang tua anak - anak menitipkan anak nya kepada nenek nya, ini 

disebabkan para orang tua dari anak - anak ini sendiri bekerja dalam pekerjaan 

sebagai pekebun kopi harus memaksakan untuk tinggal di kebun mereka ini di 

karenakan posisi kebun dan Desa Tanjung Raman jauh dari jangkauan tempat 

tinggal di desa.                      

Di Desa Tanjung Raman terdapat satu permainan game yang sangat 
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marak mereka mainkan adalah game online Free Fire yang sering mereka sebut 

main game FF. Bermain game online ini dapat membuat anak - anak tersebut 

selalu terteror bermain game, karena dari pagi sampai menjelang tidur anak - 

anak tersebut hanya terfokus dengan handphone. Dalam hal ini maka peneliti 

memberikan gambaran kepada anak - anak di Desa Tanjung Raman mengenai 

dampak yang akan mereka dapatkan ketika terlalu sering bermain, peneliti 

menjelaskan bahayanya game online terhadap kesehatan fisik seseorang, apalagi 

pada pertumbuhan pertumbuhan anak, ketika hal sekecil ini tidak di perdulikan 

maka akan menjadi bahaya yang sangat besar. Terdapat gambar permainan 

tradisional yang sudah jarang dilakukan bisa di lihat pada gambar di bawah ini. 

Gambar 1.1. Permainan Tradisional 

a. Ekar (Kelereng)                            b, cicak mumah (Rumah-rumahan) 

     

c. Prakudo (Englek)                              d. Bola batu krikil 

      
 

                       Sumber   :  Desa Tanjung Raman di akses 2023 

 

Ekar atau Kelereng adalah permainan yang biasa dimainkan  anak diatas 

enam tahun. Cara melakukan permainan ini dengan membuat lingkaran, siapkan 

kelereng tersebut, taruh kelereng sejajar dengan kelereng teman lainnya, 

kemudian lempar atau jentikkan  hingga  mengenai  target  atau sampai kelereng 

lainnya keluar dari lingkaran. Kelereng yang keluar garis tadi akan secara 

otomatis menjadi milik kamu Lompat Kaghet (lompat karet), Lompat karet 

adalah permainan yang menggunakan media karet pastinya, permainan ini 
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biasanya dimainkan oleh anak - anak perempuan, namun tidak jarang juga anak 

laki - laki bermain lompat karet juga.  

Permainan cicak mumah adalah permainan yang di lakuakan oleh anak 

perempuan tidak di pungkuri anak laki - laki, akan ikut bermain juga, mereka 

bermain dengan menggunakan media tanah, di dalam gambar terdapat anak laki 

- laki bermain menggunakan mobil - mobilan dimana tanah di buat  sebagai 

jalan untuk mereka bermain.  

Permainan prakkudo atau englek, cara bermain ini menggunakan ukiran 

tanah yang telah di kasih garis, seperti gambar c, bahwa terdapat gambar tanah 

yang di bentuk kotak dan di ukir anak – anak bermain secara bergantian dengan 

rute yang telah di gambar. 

Permainan bola batu krikil bermainya menggunakan bola dan batu yang 

di hamburkan kemudian ambil bola yang memantul menggunakan satu tangan, 

kemudian ambil batu krikil dengan bola memantul krikil yang di ambil satu 

persatu dahulu kemudian jika sudah terambil semua maka di lnjutkan dengan 

angka selanjutnya, jika kalah maka sesuai di angka berapa batu yang tidak bisa 

di ambil. 

Tabel 1.2. Perbandingan Permainan Tradisional dan Modern 
 

Permainan tradisional Permainan modern / game online 

Cublak cublak suweng adalah 

salah satu permainan 

tradisional Indonesia yang 

berasal dari Jawa 
Tengah. Permainan ini 

PUBG Dimana game online bergenre FPS 

atau First Person Shutter ini, sangat digemari 

para gamer   di   semua   kalangan.   Untuk   

konsep 
permainannya, PUBG ini memiliki satu 
tujuan, 
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Permainan tradisional Permainan modern / game online 

membutuhkan jumlah pemain 

lebih dari dua orang. Selain itu, 

alat yang dibutuhkan adalah 

kerikil atau benda apapun yang 

bisa digenggam penuh oleh 

tangan. 

yakni harus bisa bertahan hidup sebaik 

mungkin, sehingga bisa menjadi orang 

terakhir yang masih hidup. 

Bermain layangan menjadi 

permainan tradisional 

Indonesia yang populer di 

kalangan anak laki - laki. 

Permainan ini juga dikenal 

dengan sebutan layang - layang 

atau wau. 

Free Fire Dimana, konsep game online  ini 

adalah sama - sama harus bisa bertahan hidup 

melawan musuh, di sebuah pulau hingga 

menjadi orang yang berhasil bertahan hidup di 

akhir game. 

Permainan tradisional petak 

umpet. Untuk memainkan ini 

kamu harus mengumpulkan 

lebih dari dua orang. 

Mobile Legends Game online yang sering 

disingkat ML ini dirilis pada tahun 2016 

silam, dimana saat ini ML sangat digemari 

banyak kalangan. Game yang juga bergenre 

MOBA atau (Multiplayer Online Battle 

Arena) hanya bisa 
dimainkan dengan menggunakan akses 
internet. 

Permainan tradisional bola 

bekel. Permainan ini sudah ada 

sejak 
zaman dahulu, Toppers. 

HAGO merupakan permainan game

 yang didalamnya terdiri banyak 

mini game yang bisa 
dimainkan secara bersama antara pengguna. 

Sumber: (Tan & Reddy, 2020). 

Tabel diatas menjelaskan Permainan tradisional dewasa ini sudah jarang 

kita lihat seperti, bermain lompat karet, layang - layang, congklak, gasing dan 

lain sebagainya yang sering dimainkan oleh anak - anak di desa selepas pulang 

sekolah. Sekarang kebanyakan dari para anak - anak justru menghabiskan 

waktunya untuk main game dirumahnya. Hal ini  sangat berbeda dengan apa 

yang dilakukan oleh anak - anak pada masa  dahulu dengan sekarang, sekarang 

ini waktu yang digunakan anak - anak  lebih banyak di layar gawai mereka 

(Husein, 2021 ). 
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Maka dari itu disini peneliti akan membahas bagaimana Perubahan Permainan 

Anak - Anak Di Desa Tanjung Raman Kecamatan Pendopo Kabupaten Empat Lawang 

Sumatera Selatan. 

1.2. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah yang telah diuraikan diatas maka 

rumusan masalah pada penelitian ini adalalah : 

1. Bagaimana perubahan permainan anak - anak di Desa Tanjung Raman 

Kecamatan Pendopo Kabupaten Empat Lawang? 

2. Apa saja bentuk - bentuk perubahan permainan anak - anak di Desa 

Tanjung Raman Kecamatan Pendopo Kabupaten Empat Lawang? 

1.3. Tujuan Penelitian 

1. Tujuan yang ingin dicapai dalam penelitian ini adalah untuk mengetahui 

Perubahan Permainan Anak - Anak di Desa Tanjung Raman Kecamatan 

Pendopo Kabupaten Empat Lawang Sumatera Selatan 

2. Tujuan yang ingin dicapai dalam penelitian ini untuk mengetahui Apa Saja 

Bentuk - Bentuk Perubahan Permainan Anak - Anak di Desa Tanjung 

Raman Kecamatan Pendopo Kabupaten Empat Lawang Sumatera Selatan 

1.4. Manfaat Penelitian 

Manfaat penelitian dapat digunakan dan bermanfaat baik secara teoritis 

maupun praktis: 

1. Manfaat teoritis 

Bagi peneliti diharapkan dapat sebagai pemahaman mengenai sosiologi 

pedesaan dan lebih memahami sosiologi perubahan sosial 

2. Manfaat praktis 

a. Bagi anak - anak 

Memberikan kesadaran kepada anak - anak untuk meminimalisir terhadap 

perubahan permainan anak - anak dan memberikan kesadaran agar anak - 

anak terhindar dari kecanduan game online yang akan berakibat 

merugikan bagi dirinya sendiri. 

b. Bagi orang tua 

Memberikan informasi kepada para orang tua yang memadai untuk 
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memberikan arahan kepada anak dalam mengatur waktunya, sehingga 

anak tidak mengalami kecanduan bermain game online. Orang tua juga 

harus bisa mengatur waktu anak - anaknya dalam bermain gawai. 

c. Bagi pemerintah memberikan ultimatum pada anak – anak tidak 

kecanduan bermain gawai,
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