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ABSTRAK

DAMPAK PERUBAHAN SOSIAL PERMAINAN TRADISONAL KE
PERMAINAN MODERN PADA GENERASI Z DI DESA BABATAN
SAUDAGAR KECAMATAN PEMULUTAN

Penelitian ini mengkaji mengenai “Dampak Perubahan Sosial Permainan Tradisional
Ke Permainan Modern Pada Generasi Z Di Desa Babatan Saudagar Kecamatan
Pemulutan”, Penelitian ini menggunakan pendekatan Kualitatif secara deskriptif.
Teknik pengumpulan data berupa Observasi, Wawancara, dan Dokumentasi.
Penelitian ini bertujuan untuk mengungkap dampak perubahan sosial dari permainan
tradisional ke permainan modern pada generasi Z di Desa Babatan Saudagar. Metode
penelitian yang digunakan adalah kualitatif dengan pendekatan studi kasus. Teori yang
di gunakan dalam penelitian ini yaitu teori Perubahan Sosial M. Tahir Kasnawi. Hasil
penelitian ini berupa 1) Faktor yang melatar belakingi perubahan sosial pada
permainan tradisional ke permainan modemn. 2) Keberadaan permainan Tradisional di
Desa Babatan Saudagar Kecamatan Pemulutan. 3) Kehidupan bermain anak di Desa
Babatan Saudagar Kecamatan Pemulutan menunjukkan bahwa perubahan sosial yang
tefjadi pada permainan tradisional ke permainan modern mempengaruhi beberapa
aspek kehidupan generasi Z di Desa Babatan Saudagar. Dampak positif melibatkan
peningkatan konektivitas sosial, penerimaan teknologi, dan peningkatan keterampilan
tertentu. Namun, terdapat pula dampak negatif seperti penurunan minat terhadap
warisan budaya lokal dan berkurangnya aktivitas fisik.

Kata kunci : perubahan Sosial, Permainan Tradisional dan Modern, Gen Z
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SUMMARY

THE IMPACT OF SOCIAL CHANGES FROM TRADISONAL GAMES TO
MODERN GAMES ON GENERATION Z IN BABATAN SAUDAGAR
VILLAGE, PEMULUTAN DISTRICT

This research examines "The Tmpart f Social Change from Traditional Games to
Modem Games on Generation Z in Babatan Saudagar Village, Pemulutan District".
This research uses a descriptive qualitative approach. Data collection techniques
include observation, interviews and documentation. This research aims to reveal the
impact of social change from traditional games to modern games on generation Z in
Babatan Saudagar Village. The research method used is qualitative with a case study
approach. The theory used in this research is M. Tahir Kasnawi's theory of Social
Change. The results of this research are 1) The underlying factors behind social
changes from traditional games to modem games. 2) The existence of traditional
games in Babatan Saudagar Village, Pemulutan District. 3) The play life of children
in Babatan Saudagar Village, Pemulutan District shows that the social changes that
have occurred from traditional games to modern games have influenced several
aspects of the lives of generation Z in Babatan Saudagar Village. Positive impacts
involve increased social connectivity, acceptance of technology, and improvement of
certain skills. However, there are also negative impacts such as decreased interest in
local cultural heritage and reduced physical activity.

Keywords: Social change, Traditional and Modern Games, Gen Z
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BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Sumatera Selatan merupakan provinsi yang relatif luas dengan penduduk
yang terdiri dari berbagai suku, ras, dan agama. Banyaknya suku dan ras tersebut
menyebabkan beranekaragamnya kebudayan yang dimiliki daerah satu dan daerah
lain di Sumatera Selatan. Keanekaragaman ini terlihat dari permainan tradisional
yang biasanya dimainkan oleh anak-anak dari satu daerah akan berbeda dengan
daerah lain (Lindawati, Y. 1. 2019)

Menurut Djazifah, N. (2014). Di Sumatera Selatan sendiri terdapat 15
permainan tradisional diantaranya permainan Egrang, permainan Ori’20,
permainan Bentengan, permainan Bintang Beralih, permainan Cadangan,
permainan Dakoan, permainan Terompa, permainan Genggong, permainan Gudang
Kero, permainan Cepak Canting, permainan Tali Kembar, permainan Siamang,
permainan Babi-babian, permainan Tenggoh-tenggohan dan permainan Mandi
Urek-urekan. Dari 15 permainan tersebut ada beberapa permainan yang sudah tidak
lagi dimainkan atau bahkan sudah tidak dikenal lagi oleh anak-anak saat ini, yakni
permainan Siamang, permainan Tenggoh-tenggohan, permainan Tali Kembar,
permainan Babi-babian, permainan Genggong, permainan Mandi Urek-urekan,
permainan Cepak Canting dan permainan Gudang Kero.

Perkembangan teknologi pada era globalisasi seperti saat ini sangatlah
pesat, berbagai macam teknologi yang telah ditemukan dan dikembangkan oleh
perusahaan- perusahaan ternama. Seperti halnya Internet of Things atau yang lebih
dikenal dengan sebutan (I0T). Internet of Things merupakan tren dunia masa depan
yang perlu di bangun dari sekarang.seperti yang di jelaskan oleh Saputra, S. Y.
(2017). Segala sesuatu dapat di buat mudah dan efesien dengan memanfaatkan
jaringan internet. Internet of Things merupakan suatu teknologi yang dapat
menghubungkan device satu dengan device lainnya, sehingga nantinya tercipta suatu
sistem yang memiliki keceradasan sendiri yang berguna dalam perkembangan

teknologi.
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Hasil survei penggunaan TIK serta implikasinya terhadap aspek sosial
budaya masyarakat di Indonesia menunjukkan bahwa mayoritas masyarakat
Indonesia sudah memiliki smartphone (Badan Pusat Statistik. 2021). Jumlahnya
hampir mencapai 2/3 dari total masyarakat Indonesia atau dua kali lipat
dibandingkan dengan yang tidak memiliki smartphone. Fitur menarik yang dapat
memberikan pengalaman konektivitas ke dunia maya dan semakin banyaknya
smartphone yang dijual dengan harga murah di pasaran dapat menjadi pemicu
tingginya kepemilikan smartphone di Indonesia. jika dilihat berdasarkan pulau
dapat diketahui ~ bahwa  masyarakat di ~ Pulau Jawa  menunjukkan
proporsi kepemilikan smartphone yang paling banyak dibandingkan dengan
kepemilikan jenis perangkat ini di pulau lainnya.

Hal ini bisa disebabkan karena ketersediaan akses telekomunikasi yang
cukup baik serta terjangkaunya perangkat smartphone di Pulau Jawa. Hasil survei
ini berikutnya menunjukkan bahwa masyarakat urban lebih banyak yang memiliki
smartphone dibandingkan dengan masyarakat pedesaan. Meski demikian, jumlah
penetrasi smartphone di pedesaan sudah mencapai lebih dari 50,39% dari total
masyarakat pedesaan. Kondisi ini menunjukkan bahwa meskipun tinggal di
pedesaan, masyarakat Indonesia masih dapat mengikuti perkembangan teknologi
yang ada. Kemudian hasil survei lainnya menunjukkan bahwa masyarakat pada
rentang usia 20 — 29 tahun adalah kelompok usia dengan tingkat penetrasi
smartphone yang paling tinggi (75,95%) (Badan Pusat Statistik. 2021).

Namun jika diperhatikan, persentase kepemilikan di semua kelompok usia
telah mencapai lebih dari 50% dari total masyarakat pada rentang usia tersebut.
Kondisi ini menunjukkan bahwa smartphone populer tidak hanya di kalangan anak-
anak dan remaja tetapi juga di kalangan masyarakat berusia lanjut. Jika dilihat
dengan kepemilikan berdasarkan jenis kelamin, dapat diketahui bahwa laki-laki
lebih dominan dalam kepemilikan smartphone dibandingkan dengan perempuan
meskipun gapnya tidak terlalu signifikan yaitu hanya mencapai 2,32%. Lantas
masyarakat yang termasuk kelompok berpendidikan S2/S3 semuanya memiliki
smartphone. Adapun masyarakat yang berada pada kelompok jenjang pendidikan

lainnya juga menunjukkan bahwa tingkat pendidikan tidak menghalangi atau
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menjadi hambatan untuk mengadopsi teknologi. Adapun hasil survei ini juga
menunjukkan smartphone telah dapat dijangkau oleh daya beli masyarakat dengan
tingkat penghasilan di bawah satu juta per bulan. Semakin banyaknya smartphone
berharga murah yang dijual diprediksi akan meningkatkan penetrasi smartphone
khususnya kalangan masyarakat dengan tingkat penghasilan rendah (Handayani, F.
F., & Munastiwi, E. 2022).

Generasi Z adalah generasi dengan proporsi penduduk terbanyak
berdasarkan sensus penduduk 2020, yaitu 27,94% dari seluruh jumlah penduduk
Indonesia. Mereka yang termasuk dalam generasi ini adalah mereka yang lahir di
rentang tahun 1997- 2012 atau usia 10-25 tahun (Badan, 2021). Generasi Z terbagi
ke dalam dua kelompok yaitu mereka yang masih bersekolah dan mereka yang
mulai menapaki karir di dunia kerja. Generasi Z adalah tenaga kerja baru di dunia
kerja yang sebelumnya didominasi oleh Generasi Milenial, Generasi X dan
sebagian Baby Boomers. Dalam survei yang dilakukan oleh Harris Poll menunjukan
bahwa Generasi Z adalah generasi yang kreatif dan mereka adalah digital native
(Pineda, 2020).

Mereka adalah generasi yang tumbuh kembangnya bersamaan dengan
perkembangan teknologi digital. Hal ini membuat generasi ini tidak dapat
dilepaskan dengan teknologi digital. Meskipun begitu, dalam survei lain yang
dilakukan oleh Randstad menunjukan bahwa karyawan yang berusia 18 sampai 24
tahun, yang merupakan rentang usia generasi Z, sebagian besar lebih memilih untuk
berhenti bekerja daripada tidak bahagia (Kim, 2022).

Perkembangan teknologi pada saat ini berkembang dengan sangat pesat
yang diantaranya tejadi padasma riphone seiring berjalannya waktu dan
perkembangan zaman ada banyak tipe dan jenis smartphone yang bermunculan
dengan kecanggihan-kecanggihan nya tersendiri ,gatget dan smartphone
memberikan banyak kemudahan dan manfaat bagi penggunanya, seperti
mempermudah melakukan komunikasi via telpon suara maupun telpon vidio
,mendapatkan informasi melalui internet dan sosial media serta memberikan
hiburan dengan bermain game online. Berbicara mengenai game online , Game
online adalah permainan yang dapat dimainkan oleh banyak orang pada waktu

bersamaan melalui jaringan internet (Adams, 2013). Sejak kemunculannya game
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online menjadi sangat populer dan mudah untuk diakses. Game online dapat
dimainkan di berbagai platform, seperti komputer pribadi (PC), konsol game (alat
khusus untuk bermain game) dan smartphone (Kiraly, Nagygyorgy, Griffiths, &
Demetrovics, 2014). Saat ini, game online seperti Mobile Legend (ML), Arena of
Valor (AoV), Clash of Clans (CoC), Fortnite, Dota 2 dan Player Unknown’s Battle
Ground (PUBG) merupakan salah satu kegiatan rekreasi yang paling luas terlepas
dari budaya, usia, dan jenis kelamin. Game online akan berdampak positif apabila
dimanfaatkan untuk hiburan (Adams, 2013), di mana segala rasa penat dan stres
dapat dikurangi dengan bermain game (Russoniello, O’Brien, & Parks, 2009).

Tentu saja ini menarik perhatian khusus nya anak-anak jaman sekarang
dimana meraka lebih asik memainkan game online dari pada permainan
tradisional ,bahkan mereka rela menghabiskan uang jajan nya hanya untuk membeli
voucher atau top up untuk membeli item yang ada di game online tersebut. Tidak
hanya anak-anak ,remaja bahkan orang dewasa pun banyak yang memainkan game
online karena menurut mereka game online merupakan permainan yang seru dan
menyenangkan. HootSuite bersama dengan perusahaan media asal Inggris, We Are
Social merilis laporan bertajuk "Digital 2022 April Global Statshot Report".
Melalui laporan tersebut, We Are Social mengungkap daftar negara dengan
pengguna internet yang paling banyak bermain video game. Di antara 44 negara
yang masuk ke dalam kategori tersebut, dilaporkan bahwa Indonesia menduduki
peringkat kedua. Tercatat 95,4 persen pengguna internet di Tanah Air bermain
game di berbagai macam perangkat, mulai dari PC, konsol, VR, hingga platform
media streaming. Berada di posisi puncak, Filipina berhasil menguasai urutan
pertama dengan total persentase yang mencapai 96,7 persen. Urutan lima besar
dalam daftar ini nampak didominasi oleh negara yang berasal dari wilayah Asia
Tenggara.

Hal ini terlihat dari munculnya nama Vietnam dan Thailand di peringkat
keempat dan kelima. Masing-masing dari negara tersebut mengantongi persentase
93 persen dan 92,6 persen. Lihat Foto Daftar negara dengan pengguna internet yang
paling banyak bermain video game. (Hootsuite) Sementara itu, Turki dinobatkan
sebagai negara kelima (92,3 persen) dengan pengguna internet yang paling banyak

bermain video game di beragam jenis perangkat. Data yang terdapat dalam laporan
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"Digital 2022 April Global Statshot Report" dikumpulkan berdasarkan pengguna
internet yang berada direntang umur 16 hingga 64 tahun. We Are Social mendapati
bahwa pengguna internet berjenis kelamin pria lebih banyak memilih untuk
bermain game dibandingkan wanita, di beragam rentang usia. Secara garis besar,
sebanyak 83,3 persen pengguna.

Namun, perangkat smartphone nampaknya lebih banyak disukai dengan
total persentase mencapai 67 persen, kemudian PC dan laptop (37 persen), konsol
(25,3 persen), tablet (16,1 persen), konsol hadheld (12,7 persen), media streaming
(9,4 persen), serta VR (8,1 persen). Dalam laporan yang sama, We Are Social juga
mengungkap secara keseluruhan rata-rata waktu yang dihabiskan pengguna internet
dunia untuk bermain game console / game onlie Dihimpun KompasTekno dari We
Are Social, Kamis (28/4/2022), rata-rata penduduk Indonesia menghabiskan waktu
sekitar 1 jam dan 23 menit setiap harinya untuk menikmati permainan di konsol.
Sedangkan Thailand merupakan negara dengan pengguna internet tertinggi yang
menghabiskan waktu untuk bermain game. Diperkirakan bahwa 1 jam dan 56 menit
dihabiskan setiap harinya oleh pengguna internet di Lumbung Padi di Asia
Tenggara tersebut untuk bermain game.

Saat ini Permainan tradisional anak sudah jarang terlihat bahkan hampir
tidak pernah dimainkan oleh anak-anak di Desa Babatan Saudagar Kecamatan
Pemulutan dengan munculnya inovasi-inovasi baru dari teknologi yang semakin
berkembang dari adanya internet hingga yang berkaitan dengan permainan bagi
anak-anak. Perubahan-perubahan ini terjadi tanpa dapat dihindari oleh siapapun
termasuk orang tua maupun anak-anak dalam lingkungan masyarakat. Munculnya
perubahan-perubahan dari permainan tradisional ke permainan modern dalam hal
ini game online mengakibatkan pudarnya permainan tradisional di kalangan
masyarakat. Era globalisasi saat ini segala hal menjadi modern dan menggunakan
alat yang dapat memudahkan seseorang, begitu pula dalam hal bermain. Permainan
yang dilakukan secara tradisional pudar karna perkembangan zaman dengan
inovasi-inovasi ke arah modern. Salah satunya adalah dengan hadirnya game online.
Game online sangat mudah diakses dimana saja dan kapan saja, bahkan tersedia di
Warung Internet (Warnet) maupun wifi yang disediakan dan untuk disewakan

dengan sistem yang sama dengan warug internet dengan hitungan perjam yang saat
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ini banyak dimanfaatkan anak menjadi area bermain. Selain dengan warnet dan
menggunakan koneksi internet dengan wifi, game online juga sudah banyak diakses
di handpone android, di mana anggapan orangtua agar anaknya lebih baik bermain
di dalam rumah menyebabnya disediakannya media digital seperti handpone untuk
anak bermain (Husein MR, M. 2021).

Kemudahan- kemudahan yang ditawarkan dengan tampilan yang menarik
dengan animasi-animasi berupa manusia, hewan, angka, huruf, tumbuhan, dan lain-
lain dengan warna suara dan gerakan yang sangat mencuri perhatian menjadikan
game online mudah digemari oleh anak-anak. Permainan modern atau game online
dapat dilakukan lebih dari satu orang namun juga dapat dilakukan dan dimainkan
walau hanya sendirian tanpa adanya teman (Saputra, 2017: 88). Perkembangan
teknologi mengakibatkan perubahan terjadi dalam permainan anak, dengan
munculnya permainan modern (game online), menyebabkan perubahan sosial
dalam masyarakat yang menggeser hingga menghilangkan permainan tradisional
tersebut, khususnya di Desa Babatan Saudagar Kecamatan Pemulutan. Kegiatan
bermain yang dilakukan anak diluar rumah dengan berkumpul dan saling bekerja
sama dalam membentuk permainan kini pudar bahkan hilang dan tak pernah telihat
karena game online tersebut.Atas dasar hal tersebut, penelitian ini dilakukan untuk
melihat Dampak Perubahan Sosial Permainan Tradisional ke Permainan Modern
pada Generasi Z di Desa Babatan Saudagar, kecamatan Pemulutan. Oleh karena itu,
penulis menggambarkan Dampak Perubahan Sosial yang di alami oleh masyarakat
terutama Generasi Z di Desa Babatan Saudagar, kecamatan Pemulutan. Dan juga
berdasarka latar belakang tersebut penulis memutuskan untuk melakukan penelitan
yang berjudul “Dampak Perubahan Sosial Permainan Tradisional ke Permainan

Modern pada Generasi Z di Desa Babatan Saudagar, kecamatan Pemulutan .

1.2 Rumusan Masalah
1. Apa saja jenis-jenis permainan tradisional dan modern yang di mainkan di
Desa Babatan Saudagar?
2. Alasan perubahan sosial permainan tradisional ke modern pada Generasi Z?
3. Bagaimana dampak perubahan sosial dari permainan tradisional ke

permainan modern pada generasi Z di Desa Babatan Saudagar?
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1.3 Tujuan Penelitian
1.3.1 Tujuan Umum
Penelitian ini dibuat untuk memahami bagaimana pola perubahan sosial pada
permainan anak-anak yang biasa di mainkan atau permainan tradisional di Desa
Babatan Saudagar Kecamatan Pemulutan ,Ogan Ilir.
1.3.2 Tujuan Khusus
1. Menganalisis proses perubahan sosial permainan tradisional ke modern pada
Generasi Z.
2. Menganalisis dampak perubahan sosial dari permainan tradisional ke permainan

modern pada generasi Z di Desa Babatan Saudagar, Kecamatan Pemulutan.

1.4 Manfaat Penelitian
Hasil penelitan ini di harapkan mampu memberikan wawasan dan
pengetahuan terhadap perubahan perubahan sosial yang terjadi mengikuti
Perkembangan zaman dan Teknologi sehingga manusia atau masyarakat mampu
beradaptasi dan tidak meninggalkan atau melupakan sejarah.
1.4.1 Manfaat Teoritis
Hasil Penelitian ini diharpkan dapat berguna sebagai materi atau kajian
Sosiologi tentang Dampak perubahan sosial permainana Tradisional ke permainan
Modern pada Generasi Z di desa Babatan Saudagar kecamatan Pemulutan ,terutama
dalam mata kuliah Perubahan Sosial mengenai perubahan sosial pada masyarakat
1.4.2 Manfaat Praktis
1. Hasil penelitian ini diharapkan dapat di jadikan sebagai wawasan dan
pertimbangan untuk masayarakat di Desa Babatan Saudagar Kecamatan
Pemulutan agar kedepannya dapat mengatasi tingkah laku pada anak akibat
perubahan sosial yang terjadi pada permainan tradisional.
2. Hasil dari penelitian ini diharapkan dapat bermanfaat bagi Dinas dan
Pemerintahan Desa Babatan Saudagar Kecamatan pemulutan agar dapat

mengatasi dampak dan masalah yang di sebabkan oleh permainan modern.

Universitas Sriwijaya



DAFTAR PUSTAKA

Buku

Burhan Bungin. (2007). Metodologi Penelitian Kualitatif. (Jeffry (ed.); 2nd ed.).
Prenada Media Group

Creswell . j .W. (2013). Research Design Pendekatan Kualitatif, Kuantitatif, dan
Mixed. (S. Z. Qudsy (ed.); 3rd ed.). Pustaka Pelajar.

Moleong, L. J. (2021a). Metodologi Penelitian Kualitatif Edisi Revisi (40th ed.).
PT Remaja Rosdakarya.

Moleong, L. J. (2021b). Metodologi Penelitian Kualitatif Edisi Revisi (40th ed.).
Nanang martono. (2020). sosiologi perubahan sosial.

Narwoko dan suryanto. (2004). perubahan sosial masyarakat
Puri Maharani.(2014). PermainanTradisional Versus Permainan Modern

Soerjono Soekanto. (2019). Peranan Sosiologi Suatu Pengantar, Edisi Baru,
Rajawali Pers, Jakarta.

Sugiyono. (2010). Metode Penelitian Kuantitatif, Kualitatif, dan R&D (9th ed.).
Alfabeta.

Soekanto. (2017). konsep perubahan sosial.

Sugiyono. (2016). Metode Penelitian dan Pengembangan (Research and
Development/ R&D) (S.

Y. Suryandari (ed.); 2nd ed.). Alfabeta.

Wijoyo, H., Indrawan, ., handoko, agus, santamoko, ruby , & Cahyono, Y. (2020).
GENERASI Z & REVOLUSI INDUSTRI 4.0.

Jurnal :

Adityara, S., & Rakhman, R. T. (2019). Karakteristik Generasi Z dalam
Perkembangan

Ariawan, I. K. D. (2017). Permainan Tradisional Meong—Meongan Digantikan
Permainan Modern Playstations. Media Komunikasi FPIPS, 16, 26-30.
https://ejournal.undiksha.ac.id/index.php/MKFIS/article/viewFile/22737/1412

2
Badan Pusat Statistik. (2021). Jumlah Angkatan Kerja 2011-2020. Retrieved from
Badan Pusat Statistik Provinsi Jawa Tengah:

https://jateng.bps.go.id/indicator/6/82/4/jumlah-angkatan-kerja.html

D., Syarat, M., Gelar, M., & Pendidikan, S. (2020). Kajian antropologi tentang
hilangnya permainan tradisional anak akibat.

Di, T., & Medan, D. (n.d.). Dampak perkembangan teknologi terhadap permainan
tradisional di daerah medan.

Djazifah, N. (2014). Sosiologi Pendidikan Michel Foucault. Nucleic Acids

91
Universitas Sriwijaya



92

Research, 1(2), 1689— 1699.
http://repository.ut.ac.id/4267/1/IPEM443
9-M1.pdf%0Ahttp://jurnal- unita.org/index.php/publiciana/article/view/79

Gede, D., & Arsana, P. (2016). Tranformasi Budaya Dalam Permainan Tradisional
Menuju Game Online. Media Komunikasi FPIPS, 15(2), 41-45.

Hamzah, A. A. (2019). modul sosiologi kis XII. 1, 7-8.

Handayani, F. F., & Munastiwi, E. (2022). Implementasi Permainan Tradisional di
Era Digital dan Integrasinya dalam Pendidikan Anak Usia Dini. ... . Jurnal

Pendidikan Islam Anak Usia s 5,
11-20.

https://journal.uir.ac.id/index.php/generasiemas/article/view/10460%0Ahttps://jour
nal.uir.ac

.id/index.php/generasiemas/article/download/10460/4656

Husein MR, M. (2021). Lunturnya Permainan Tradisional. Aceh Anthropological
Journal, 5(1), 1. https://doi.org/10.29103/aaj.v511.4568 jazifah, 2014; Hamzah,
2019; Handayani & Munastiwi, 2022; Krisna Pebryawan, 2015; Nur Fikri

Khoiri, 2021; Nur & Asdana, 2020)

Krisna Pebryawan. (2015). Engklek Sebagai Sarana Pembelajaran Yang Asik Di
Tengah Permainan Modern. Magistra, No.92(92), 62—68.

Lia Yustina. (2017). PERMAINAN TRADISONAL SUMATERA SELATAN
SEBAGAI IDE DASAR PENCIPTAAN MOTIF BATIK TULIS BAHAN
SANDANG UNTUK BUSANA PESTA. Jurnal Ilmu Politik,

Lindawati, Y. L. (2019). Faktor-Faktor Penyebab Eksistensi Permainan
Tradisional di Desa Nyangkringan.Hermeneutika :Jurnal Hermeneutika,
5(1), 13. https://doi.org/10.30870/hermeneutika.v5i1.7381

Naafi’, M., & Irawan, R. J. (2022). Studi Literatur: Efektivitas Modifikasi Dalam
Permainan Tradisional Pda Eksistensi Permainan Anak Era Generasi Z.
Jurnal Kesehatan Olahraga, 10(01), 129-136.

Nur Fikri Khoiri. (2021). Dampak Bermain Game Online Mobile Legends
Terhadap Perilaku Toxic Disinhibition Online (Studi Kasus Di Warung Kopi
Ourung-Ourung, Siman, Ponorogo). 1996, 6.

Nur, H., & Asdana, M. F. (2020). Pergeseran Permainan Tradisional Di Kota
Makassar. Phinisi Integration Review, 3(1), 17-29.

Russoniello, C. V., O’Brien, K., & Parks, J. M. (2009). The effectiveness of casual video
games in improving mood and decreasing stress. Journal of Cyber Therapy &
Rehabilitation, 2(1), 53—-66.

Saputra, S. Y. (2017). Permainan Tradisional vs Permainan Modern dalam
Penanaman Nilai Karakter di Sekolah Dasar. Elementary School Education
Journal), 1(1), 1-7. http://journal.um-
surabaya.ac.id/index.php/pgsd/article/view/873

Universitas Sriwijaya



93

Sumber lain :

Ridyanti, V., Darmawan, D. R., & Badariah, L. (2021). Pergeseran Nilai Permainan
Tradisional Bakah: Kearifan Lokal dan Modernitas. Culture & Society:
Journal of Anthropological Research, 2(4), 188-198.
https://doi.org/10.24036/csjar.v2i4.81

Zulkhi, M. D., & Jannah, M. (2022). Perbandingan Permainan Modern dan
Permainan Tradisional Terhadap Muatan Pembelajaran IPS di Sekolah Dasar.
Journal of  Basic Education Research, 2(2), 42-46.
https://doi.org/10.37251/jber.v2i2.196

Universitas Sriwijaya



