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ABSTRAK

Imam Zulyan Putra. 2026. “Analisis Penyebab Mulai Ditinggalkannya
Permainan Tradisional Pada Siswa SMP Kelas VIII Usia 12-15 Tahun”
Skripsi. Padang: Progam Studi Ilmu Keolahragaan Departemen Kesehatan
Dan Rekreasi Fakultas IImu Keolahragaan Universitas Negeri Padang.

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh masalah menurunnya minat generasi
muda terhadap permainan tradisional sebagai bagian dari warisan budaya bangsa.
Penelitian ini mengkaji empat faktor utama yang diduga menjadi penyebab mulai
ditinggalkannya permainan tradisional, yaitu kemajuan teknologi, prasarana
bermain, waktu bermain, dan peran orang tua. Tujuan penelitian ini adalah untuk
menganalisis pengaruh keempat faktor tersebut terhadap menurunnya minat siswa
SMP kelas VIII usia 12—15 tahun dalam memainkan permainan tradisional.

Penelitian ini menggunakan pendekatan deskriptif kuantitatif dengan
metode survei. Sampel penelitian berjumlah 88 siswa SMP Negeri 3 Taluk
Kuantan yang dipilih menggunakan teknik purposive sampling. Pengumpulan
data dilakukan menggunakan instrumen angket tertutup berskala Likert yang
disusun berdasarkan indikator masing-masing variabel dan telah diuji validitas
serta reliabilitasnya. Data dianalisis menggunakan statistik deskriptif berupa
distribusi frekuensi dan persentase.

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
mengintegrasi permainan tradisional ke dalam kurikulum pendidikan serta
meningkatkan kesadaran dan keterlibatan orang tua melalui kampanye budaya.

Kata kunci: permainan tradisional, kemajuan teknologi, peran orang tua.
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BAB |
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Permainan tradisional adalah jenis permainan yang diperoleh secara turun
temurun dari orang tua terdahulu dan penyebarannya dilakukan dari mulut
kemulut. Pada dasarnya permainan tradisional merupakan warisan budaya bangsa
dan warisan dari nenek moyang yang harus dilestarikan keberadaannya,
permainan tradisional bukan hanya tertuju pada permainan saja tetapi ada
terkandung nilai-nilai dan unsur budaya yang melekat didalamnya. Di seluruh
penjuru Nusantara Indonesia, setiap daerahnya memiliki permainan tradisional
yang menjadi ciri khas dari daerah tersebut.

(UU No 11 Tahun 2022)“ Olahraga adalah segala kegiatan yang
melibatkan pikiran, raga, dan jiwa secara terintegrasi dan sistematis untuk
mendorong, membina, serta mengembangkan potensi jasmani, rohani, sosial, dan
budaya.” Yang mengandung pengertian bahwa olahraga tradisional memiliki
fungsi dan tujuan yang sama dengan yang diharapkan oleh pemerintah Indonesia
yaitu untuk dapat mendorong, membina, serta mengembangkan potensi jasmani,
rohani, sosial, dan budaya.

Permainan tradisional merupakan permainan yang dimainkan secara turun
temurun oleh Masyarakat. Permainan tradisional menjadi salah satu wujud
kebudayaan yang perlu dijaga dan dilestarikan (Subri et al., 2023) . Melengkapi
hal itu juga menyatakan “permainan tradisional merupakan salah satu asset

budaya yang mempunyai ciri khas kebudayaan suatu bangsa”. Permainan



tradisional biasanya menjadi sarana hiburan atau untuk menyenangkan hati
sekaligus menjalin silaturahmi bagi sesama masyarakat.

(Kadir et al., 2021) mengungkapkan permainan tradisional dapat dikatakan
sebagai produk lokal yang tersebar, terutama di masyarakat lokal. Sebenarnya
permainan tradisional di Indonesia begitu banyak, inovatif, kreatif dan variatif.
Jenis-jenis permainan tradisional ditampilkan sesuai dengan kategorisasi menurut
permainannya, yaitu: bermain dan bernyanyi dan atau dialog, bermain dan olah
pikir, bermain dengan adu ketangkasan.

Permainan tradisional merupakan simbolisasi dari pengetahuan yang turun
temurun dan mempunyai bermacam-macam fungsi atau pesan dibaliknya, dimana
pada prinsipnya permainan anak tetap merupakan permainan anak. Dengan
demikian bentuk atau wujudnya tetap menyenangkan dan menggembirakan anak
karena tujuannya sebagai media permainan. Aktivitas permainan yang dapat
mengembangkan aspek-aspek psikologis anak dapat dijadikan sarana belajar
sebagai persiapan menuju dunia orang dewasa (Nugroho et al., 2022).

Permainan tradisional memberikan alternatif yang kaya dengan nilai
budaya (culture), dan bahkan saat ini sudah hampir punah jika tidak dipelihara
dan dikembangkan. Permainan tradisional saat ini telah menjadi barang yang
sangat langka. Padahal jika kita analisis terdapat sejumlah permainan tradisional
yang memberikan peran terhadap pengembangan potensi anak seperti
perkembangan motorik kasar, motorik halus, sosial, kognitif serta aspek
perkembangan lainnya. Permainan tradisional yang ada saat ini sebagian

permainan mirip dengan olahraga yakni memiliki aturan main, permainan ini juga



mampu memberi kesenangan, relaksasi, kegembiraan, dan tantangan. Interaksi
yang terjadi pada saat anak melakukan permainan tradisional memberikan
kesempatan kepada anak untuk mengembangkan kemampuan sosial, melatih
kemampuan bahasa, dan kemampuan emosi.

Dari uraian diatas dapat disimpulkan bahwa permainan tradisional adalah
aktifitas fisik yang merupakan produk lokal berupa kebudayaan daerah dan
dimainkan secara turun temurun dimana pada permainan ini hanya bertujuan
untuk mengisi waktu senggang dan hiburan semata.

Aktivitas bermain dapat memberikan kesegaran pada fisik dan kesenangan
pada psikis melalui aktifitas fisik. Anak-anak menghasilkan tenaga besar tetapi
tidak habis untuk digunakan. Konsekuensinya tenaga tenaga yang tidak habis
digunakan akan menumpuk dan akhirnya sampai pada titik yang mengharuskan
tenaga ini dilepaskan. Untuk itu, bermain merupakan media yang ampuh untuk
melepaskan kelebihan tenaga yang dipunyai oleh anak-anak (Amelia, 2024).

Dari pernyataan diatas dapat dilihat bahwa bermain mempunyai peran
penting dalam perkembangan anak. Bermain menuntut anak untuk lebih aktif
bergerak dan bersosialisasi dengan teman-teman disekitarnya. Hal ini tentunya
akan berpengaruh pada perkembangan fisik, motorik, kognitif dan sosialisasi
anak. Pada saat bermain otot-otot besar dan sebagian atau seluruh anggota tubuh
digunakan oleh anak untuk melakukan gerakan tubuh. Sehingga akan berpengaruh
khususnya pada perkembangan fisik dan motoriknya. Sosialisasinya juga akan
baik, karena anak menjadi lebih sering berhubungan dengan orang lain. Selain itu
permainan tidak hanya dilakukan oleh anak-anak saja tetapi terkadang juga bisa

dilakukan oleh orang dewasa dengan tujuan untuk menghibur diri mereka.



Faktanya jika ditelusuri lebih mendalam, aktifitas permainan tradisional
memang mampu menjadi media untuk mengoptimalkan berbagai jenis kecerdasan
anak seperti kecerdasan kognitif, kecerdasan sosial, kecerdasan musical,
kecerdasan kinestetik, kecerdasan naturalis dan lain-lain, sehingga Khasanah, dkk,
2011 mengemukakan bahwa permainan tradisional memiliki empat karakteristik,
yakni sebagai berikut:

1. Cenderung Menggunakan Alat
Permainan itu cenderung menggunakan atau memanfaatkan alat atau
fasilitas di lingkungan Kkita tanpa harus membelinya sehingga perlu daya
imajinasi dan kreativitas yang tinggi. Banyak alat-alat permainan yang
dibuat/digunakan dari tumbuhan, tanah, genting, batu, atau pasir. Misalkan
permainan dakon yang menggunakan batu, biji sawo, biji salak, kulit kerang,
kerikil, dll.
2. Dominan Melibatkan Pemain yang Relatif Banyak
Permainan anak tradisional dominan melibatkan pemain yang relatif
banyak. Tidak mengherankan, kalau kita lihat, hampir setiap permainan
tradisional begitu banyak anggotanya. Sebab, selain mendahulukan faktor
kesenangan bersama, permainan ini juga mempunyai maksud lebih pada
pendalaman kemampuan interaksi anatar pemain (potensi interpersonal) seperti
petak umpet, congklak, dan gobak sodor.
3. Memiliki Nilai-nilai Luhur dan Pesan-pesan Moral Tertentu
Permainan tradisional memiliki nilai-nilai luhur dan pesan-pesan moral

tertentu seperti nilai-nilai kebersamaan, kejujuran, tanggung jawab, sikap



lapang dada, dorongan berprestasi, dan taat pada aturan. Semua itu didapatkan
jika si pemain benar-benar menghayati, menikmati, dan mengerti sari dari
permainan tersebut.
4. Sosialisasi
Dalam permainan berkelompok mereka juga harus menentukan strategi,
berkomunikasi, dan bekerja sama dengan anggota tim.

Dari beragam manfaat permainan tradisional terhadap tumbuh kembang
anak yang memainkannya, faktanya permainan tradisional masih kalah pamor
dengan permainan modern yang ada sekarang ini. Penyebabnya diantara lain
adalah karena kurangnya sosialisasi kepada anak-anak dan masyarakat serta
pengaruh era digital saat ini yang sudah sangat canggih membuat orang memilih
untuk menghabiskan waktunya dirumah berjam- jam bahkan seharian demi
bermain gadget dan tidak dapat disangkal anak- anak jaman sekarang lebih
menyukai bermain game online daripada beraktivitas di luar seperti bermain
permainan tradisional.

Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi pada era digital telah
mengakibatkan pergeseran signifikan dalam pilihan hiburan masyarakat,
khususnya generasi muda, dari permainan tradisional ke permainan digital.
Transformasi ini dicatat dalam studi di Surabaya (2023) yang menyebut bahwa
kemajuan teknologi informasi dan internet mendorong anak-anak lebih memilih
game online ketimbang permainan tradisional seperti petak umpet dan gobak
sodor. Studi dari Medan (2022) juga menunjukkan bahwa dominasi perangkat

pintar (smartphone, VR, PlayStation) menggeser eksistensi permainan tradisional,



karena generasi muda lebih banyak menghabiskan waktu untuk bermain game
digital (Fitriyah et al., 2023).

Alih fungsi ruang terbuka publik menjadi tempat usaha komersial atau
lokasi nongkrong remaja menyebabkan berkurangnya sarana yang mendukung
permainan tradisional. Penelitian di beberapa wilayah menunjukkan bahwa
minimnya fasilitas bermain yang layak karena alih fungsi ruang terbuka menjadi
sarana komersial atau lokasi nongkrong menjadi penghambat utama kelestarian
permainan tradisional. Kondisi ini menimbulkan “tergerusnya budaya permainan
tradisional” karena anak-anak kehilangan tempat dan prasarana yang mendukung
kegiatan bermain fisik tersebut (Kusumo, 2010).

Ketergantungan pada rutinitas padat dan kesibukan modern menyebabkan
masyarakat terutama orang tua dan anak terbatas waktu luang untuk aktivitas
permainan tradisional. Penyempitan waktu (time squeeze) merupakan salah satu
faktor utama penggerus tradisi permainan lokal. Hal ini diperburuk oleh
banyaknya pilihan hiburan berbasis digital yang dapat diakses kapan saja.
Kesibukan modern, baik akademik, pekerjaan sampingan, maupun aktivitas
digital membatasi waktu luang masyarakat untuk permainan tradisional.

Sebagian orang tua saat ini cenderung melarang anak bermain di luar
rumah karena khawatir terhadap keamanan seperti kriminalitas dan penyakit serta
menjadikan rumah sebagai zona aman anak. Sikap protektif ini, diperburuk oleh
kurangnya sosialisasi dan edukasi tentang manfaat permainan tradisional,
mendorong anak-anak lebih banyak menghabiskan waktu di dalam rumah dan

dekat gawai. Kecenderungan orang tua yang protektif karena khawatir terhadap



keamanan dan kesehatan anak mendorong perilaku membatasi aktivitas luar
rumah.

Modernisasi menyebabkan minat masyarakat, khususnya generasi muda,
terhadap permainan tradisional menurun drastis. Mereka melihatnya sebagai
kegiatan ‘kolot’ dan tidak menarik jika dibandingkan dengan permainan digital
modern. Pergeseran budaya ini mengakibatkan rendahnya apresiasi terhadap nilai
sosial dan budaya yang terkandung dalam permainan tradisional. Modernisasi
telah mereduksi minat generasi Z terhadap permainan tradisional yang dianggap
kuno dan tidak relevan (Rahman et al., 2023).

Peran pemerintah dalam menjaga kelestarian permainan tradisional selama
ini selektif dan terbatas. Meski ada program pengenalan dan event, cakupan dan
dukungan fasilitasnya belum merata, bahkan fokus hanya pada beberapa jenis
permainan saja. Akibatnya, berbagai variasi permainan tradisional di daerah
kurang mendapat perhatian, serta program regulasi dan infrastruktur masih
bersifat lokal dan tidak terstruktur. Pemerintah cenderung memberikan dukungan
terbatas pada permainan tradisional populer, tanpa merata ke semua jenis
permainan lokal (Imron, 2017).

Perubahan sosial modern menimbulkan stigma bahwa aktivitas tradisional
dianggap kuno dan tidak relevan. Budaya pergeseran nilai menyebabkan kegiatan
turun-temurun seperti permainan tradisional dianggap kolot, sehingga secara
sistematis dikesampingkan dari praktik keseharian masyarakat. Transformasi
sosial ini berdampak pada melemahnya pewarisan budaya ke generasi muda.

Transformasi sosial di era modern menghasilkan stigma terhadap kegiatan budaya



yang dianggap kolot, termasuk permainan tradisional. Globalisasi dan modernisasi
menyebabkan permainan tradisional dianggap usang dan tidak relevan, sehingga
secara tidak langsung modernisasi ini menjadi salah satu faktor penting yang
mempengaruhi keberlangsungan permainan tradisional (Sonjaya & Pratiwi, 2020).

Analisis penyebab ditinggalkannya permainan tradisional sangat penting
untuk  memahami dinamika perubahan dalam masyarakat. Dengan
mengidentifikasi faktor-faktor penyebab, seperti perubahan sosial, kurangnya
dukungan pemerintah, dan ketersediaan fasilitas, kita dapat merancang langkah-
langkah pelestarian yang lebih tepat. Sementara itu, analisis dampak membantu
kita menilai konsekuensi dari pergeseran ini terhadap kesehatan masyarakat dan
keterlibatan sosial. Dengan informasi ini, strategi pelestarian dan promosi
permainan tradisional dapat disusun untuk memperkuat warisan budaya,
meningkatkan kesejahteraan masyarakat, dan mengatasi dampak negatif yang
mungkin timbul dari permainan modern (game online).

Dari paparan uraian diatas, penulis tertarik untuk meneliti lebih lanjut
tentang penyebab ditinggalkannya permainan tradisional. Oleh karena itu, penulis
tertarik untuk melakukan penelitian dengan judul “Analisis Penyebab Mulai
Ditinggalkannya Permainan Tradisional Pada Siswa SMP Kelas VIII Usia 12-15

Tahun”.

. ldentifikasi Masalah

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan diatas , maka dapat di

identifikasikan masalah yang berhubungan dengan Analisis Penyebab Mulai



Ditinggalkannya Permainan Tradisional Pada Siswa SMP Kelas VIII Usia 12-15

Tahun ;

1.

Kemajuan teknologi yang sudah tidak terkendali, sehingga masyarakat sudah
tidak tertarik untuk bermain dengan permainan tradisional.

Sarana dan lingkungan tempat bermain yang kurang memadai karena sudah
banyak di alih-fungsikan menjadi tempat umum seperti contohnya dijadikan
tempat berjualan atau dijadikan tempat nongkrong oleh remaja di wilayah
tersebut.

Waktu yang sudah banyak digunakan masyarakat untuk kegiatan lain sehingga
tidak memiliki waktu untuk bermain permainan tradisional.

Peran orang tua, seperti contohnya melarang anak untuk bermain keluar rumah.
Minat masyarakat yang sudah berkurang akibat adanya perubahan ke zaman
modern sehingga menganggap permainan tradisional kurang menarik.

Peran pemerintah yang hanya mendukung kegiatan masyarakat dengan
kegiatan permainan tradisional kepada hanya beberapa permainan saja.
Perubahan sosial yang salah satunya ialah membatasi kegiatan yang dianggap

kolot seperti bermain beberapa permainan tradisional.

. Pembatasan Masalah

Dari identifikasi masalah yang telah peneliti uraikan diatas, dapat

disimpulkan batasan masalah yang peneliti dapat ialah :

1.

Membahas mengenai kemajuan teknologi yang ada di masyarakat sehingga

sudah meninggalkan permainan tradisional.
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Membahas mengenai sarana dan lingkungan tempat bermain yang ada di
masyarakat.

Membahas mengenai kurangnya waktu atau keterbatasan waktu masyarakat
untuk bermain permainan tradisional.

Membahas mengenai peran orang tua yang juga memengaruhi kegiatan

masyarakat yang bermain dengan permainan tradisional.

. Perumusan Masalah

Berdasarkan pembatasan masalah, maka peneliti merumuskan masalah

yang diteliti sebagai berikut:

1.

Bagaimana kemajuan teknologi memengaruhi masyarakat sehingga
meninggalkan permainan tradisional?

Bagaimana sarana dan prasarana yang ada di lingkungan masyarakat sehingga
permainan tradisional mulai ditinggalkan?

Bagaimana waktu memengaruhi kegiatan sehingga masyarakat mulai
meninggalkan permainan tradisional?

Bagaimana peran orang tua terhadap kegiatan masyarakat sehingga

meninggalkan permainan tradisional?

. Tujuan Penelitian

Berdasarkan rumusan diatas, maka penelitian peneliti lakukan dengan

tujuan :

1.

Untuk mengetahui kemajuan teknologi apa saja yang memengaruhi masyarakat

sehingga meninggalkan permainan tradisional.
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2. Untuk mengetahui sarana dan prasarana yang menjadi kendala ditinggalkannya
permainan tradisional oleh masyarakat.

3. Untuk mengetahui waktu yang digunakan masyarakat sehingga memilih untuk
tidak melakukan permainan tradisional.

4. Untuk mengetahui apa saja peran yang telah diberikan orang tua sehingga
masyarakat mulai meninggalkan permainan tradisional.

Manfaat Penelitian

Dari hasil penelitian yang akan dilakukan nantinya, maka manfaaat

penelitian ini adalah sebagai berikut:

1. Untuk pembaca dapat mengetahui apa saja penyebab ditinggalkannya
permainan tradisional

2. Untuk pembaca dapat mengetahui apa saja dampak ditinggalkannya
permainan tradisional

3. Untuk penulis sebagai penambah wawasan serta guna memenuhi salah satu
syarat bagi dalam memperoleh gelar sarjana olahraga jurusan Kesehatan dan
Rekreasi di Fakultas llmu Keolahragaan Universitas Negeri Padang.

4. Sebagai bahan bacaan pada perpustakaan Jurusan Kesehatan dan Rekreasi

Fakultas Ilmu Keolahragaan Universitas Negeri Padang.



BAB V
PENUTUP

A. Kesimpulan
Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan mengenai Analisis

Penyebab Mulai Ditinggalkannya Permainan Tradisional Pada Siswa SMP

Kelas VIII Usia 12-15 Tahun, dapat disimpulkan sebagai berikut:

1. Kemajuan Teknologi: Merupakan faktor yang paling dominan dalam
memengaruhi ditinggalkannya permainan tradisional. Perkembangan
gawai, permainan daring, dan media sosial telah menggeser pola aktivitas
bermain siswa dari aktivitas fisik berbasis interaksi sosial menuju aktivitas
digital yang bersifat individual, praktis, dan instan. Pergeseran ini
menunjukkan adanya perubahan preferensi hiburan pada remaja awal yang
lebih adaptif terhadap teknologi dibandingkan aktivitas tradisional.

2. Prasarana Bermain: Berkontribusi secara kondisional terhadap
menurunnya permainan tradisional. Keterbatasan ruang terbuka dan
fasilitas bermain memang memengaruhi kesempatan anak untuk
memainkan permainan tradisional, namun faktor ini tidak menjadi
penyebab utama. Temuan ini menunjukkan bahwa ketersediaan sarana saja
belum tentu menjamin keberlangsungan permainan tradisional tanpa
adanya dorongan minat dan kebiasaan bermain yang kuat.

3. Waktu Bermain: Berpengaruh secara moderat terhadap penurunan
partisipasi dalam permainan tradisional. Meningkatnya tuntutan akademik

dan aktivitas terstruktur menyebabkan berkurangnya waktu luang siswa.

64
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Namun demikian, penelitian ini menunjukkan bahwa persoalan utama
bukan hanya keterbatasan waktu, melainkan perubahan prioritas
penggunaan waktu luang yang lebih banyak dialokasikan pada aktivitas
digital.

. Peran Orang Tua: Memiliki pengaruh yang bersifat mendukung
(supporting factor) dalam fenomena ini. Pola asuh yang protektif,
keterbatasan waktu pendampingan, serta kecenderungan memberikan
perangkat digital sebagai alternatif hiburan turut mempercepat pergeseran
aktivitas bermain anak. Meskipun demikian, faktor ini tidak berdiri
sendiri, melainkan berinteraksi dengan kemajuan teknologi dan perubahan
gaya hidup keluarga modern.

Secara keseluruhan, hasil penelitian ini  menunjukkan bahwa

ditinggalkannya permainan tradisional pada siswa usia 12-15 tahun lebih

dipengaruhi oleh transformasi gaya hidup digital dibandingkan faktor

lingkungan fisik semata. Keempat faktor yang diteliti saling berinteraksi dan

membentuk perubahan pola bermain generasi muda dari aktivitas kolektif

berbasis budaya menuju aktivitas individual berbasis teknologi.

. Saran

Berdasarkan kesimpulan di atas, berikut adalah beberapa saran yang

dapat dipertimbangkan:

1. Peningkatan Kesadaran akan Permainan Tradisional: Pemerintah, sekolah,

dan komunitas dapat mengadakan kegiatan atau festival permainan
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tradisional untuk meningkatkan minat anak-anak dan masyarakat terhadap
permainan tradisional sebagai bagian dari pelestarian budaya.

Penyediaan Prasarana Bermain: Pemerintah daerah perlu menyediakan
lebih banyak ruang terbuka, seperti taman atau lapangan bermain, yang
aman dan memadai untuk mendukung aktivitas permainan tradisional.
Manajemen Waktu Bermain: Orang tua dan sekolah dapat bekerja sama
untuk mengatur jadwal yang memungkinkan anak memiliki waktu
bermain di luar ruangan, sehingga mengurangi ketergantungan pada
perangkat digital.

Peran Aktif Orang Tua: Orang tua dapat lebih aktif mengenalkan
permainan tradisional kepada anak-anak mereka, misalnya dengan
mengajak mereka bermain bersama atau menceritakan nilai-nilai budaya
yang terkandung dalam permainan tersebut.

Integrasi Teknologi dan Permainan Tradisional: Pengembang teknologi
dapat menciptakan aplikasi atau game yang menggabungkan unsur
permainan tradisional untuk menarik minat anak-anak dengan cara yang
lebih modern.

Peneliti Selanjutnya: Penelitian ini terbatas pada pendekatan deskriptif
kuantitatif. Oleh karena itu, penelitian selanjutnya dapat menggunakan
pendekatan kualitatif atau metode analisis faktor yang lebih mendalam
untuk  mengidentifikasi hubungan antar variabel secara lebih

komprehensif.
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Dengan langkah-langkah tersebut, diharapkan permainan tradisional
dapat kembali diminati dan dilestarikan sebagai bagian dari warisan budaya

masyarakat.
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