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Abstrak 

Dalam beberapa tahun terakhir, ada peningkatan keterlibatan anak remaja dalam permainan online. Kemajuan 
teknologi dan ketersediaan internet yang semakin meluas di seluruh dunia menyebabkan fenomena ini. Penelitian 
sebelumnya juga mununjukkan bahwa permainan tradisional lebih efektif untuk mengembangkan kemampuan 
fisik dan sosial anak. Tidak banyak penelitian yang secara menyeluruh membandingkan efek permainan digital 
dan tradisional dengan mengaitkannya dengan teori Moritz Lazarus. Maka, Penelitian ini bertujuan untuk melihat 
bagaimana perbedaan dampak dampak dari permainan tradisional dan game digital serta menganalisis apakah 
kedua jenis permainan tersebut dapat berdampak pada pemulihan energi anak berdasarkan teori Morizt Lazarus. 
Metode yang digunakan yaitu kualitatif analisis konten, Teknik pengumpulan data menggunakan teknik menonton 
film animasi UPIN & IPIN di YouTube yang membahas bagaimana permainan memengaruhi anak serta mencatat 
dan menganalisis  dampak, tema yang disebutkan dalam video. Menurut hasil penelitian, permainan tradisional 
tampaknya lebih membantu perkembangan sosial, emosional, dan fisik anak-anak dibandingkan dengan 
permainan digital. Meskipun permainan digital menawarkan tantangan kognitif dan hiburan, mereka juga dapat 
mengurangi interaksi sosial dan aktivitas fisik. Maka dapat disimpukan bahwa permainan tradisional lebih sesuai 
dengan gagasan Lazarus tentang permainan sebagai sarana pemulihan energi karena aktivitas fisik dan sosial 
yang terjadi di dalamnya membantu anak-anak melepaskan energi dengan cara yang positif dan memperkuat 
hubungan sosial mereka.penelitian ini diharapkan memberikan perspektif baru dan memberikan saran berbasis 
data untuk orang tua dan pendidik.  

Kata Kunci:. Dampak, Permainan Tradisional, Game Online,Upin & Ipin, Morizt Lazarus 

 
Pendahuluan  

Perkembangan IPTEKS yang pesat di era sekarang membuat semua orang bergantung 
pada teknologi canggih untuk semua hal, termasuk pekerjaan, pendidikan, dan hiburan. Bahkan, 
anak-anak menjadi lebih suka bermain permainan online.  Permainan memengaruhi 
perkembangan anak secara fisik dan mental. Dalam teori rekreasinya, Morizt Lazarus 
mengatakan bahwa anak-anak bermain karena mereka memerlukan penyegaran kembali atau 
energi yang telah digunakan untuk kegiatan rutin sehari-hari, yang berarti bahwa anak-anak 
akan kelelahan jika mereka tidak bermain (Ramli, 2023). Oleh karena itu, penelitian harus 
dilakukan tentang dampak game digital dan tradisional. 

Menurut para ahli pendidikan dan ahli psikologi, bermain adalah segala sesuatu yang 
dapat membantu anak memaksimalkan potensinya dan mencerminkan pertumbuhannya 
(Syaffrudin,dkk 2024). Menurut buku Perkembangan Anak (Elizabeth B Hurlock), bermain 
adalah setiap aktivitas yang dilakukan secara sukarela tanpa tekanan, paksaan, atau kewajiban 
dari luar, dan dilakukan untuk kepuasan pribadi tanpa mempertimbangkan hasil akhir. 
Keanekaragaman permainan tradisional Indonesia berasal dari tradisi (Utami dalam Handayani 
et al., 2022). Jenis aktivitas fisik yang dikenal sebagai permainan tradisional telah diwariskan 
dari generasi ke generasi. Dalam kebanyakan kasus, permainan tradisional memiliki nilai-nilai 
budaya, sosial, dan historis yang mendalam. Egrang, bakiak, gobak sodor, dan ketapel adalah 
beberapa jenis (Nurhidayat dalam Anam, dkk.2024).  

Game digital didefinisikan sebagai "any game that is played with assistance of a computer 
or other electronic device, whether online or offline." Game digital adalah permainan apa pun 
yang dapat dimainkan oleh pemain sendiri ( Tetris) atau dengan teman lainnya ( League of 
Legends) dengan bantuan komputer atau perangkat elektronik lainnya, baik secara online 
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maupun offline (Brkljacic et al., 2024). Berbagai jenis dan genre game digital dapat dimainkan 
melalui berbagai teknologi digital, seperti komputer, ponsel, dan perangkat seluler.  

Menurut data dari Kementerian Komunikasi dan Informatika, Pada tahun 2020, 196,7 juta 
orang Indonesia menggunakan internet, dengan 98% menggunakan perangkat mobile. Selain 
itu, program seperti 1000 Startup Digital dan Game Prime, yang diselenggarakan setiap tahun 
oleh pemerintah Indonesia, telah membantu mengembangkan industri game di Indonesia dan 
Asia Tenggara. Tujuan penelitian ini adalah untuk melihat bagaimana perbedaan dampak 
dampak dari permainan tradisional dan game digital serta menganalisis apakah kedua jenis 
permainan tersebut dapat berdampak pada pemulihan energi anak berdasarkan teori Morizt 
Lazarus. 

Hasil dari beberapa studi menunjukan bahwa game digital tidak hanya dapat 
mengembangkan kemampuan kognitif tetapi juga menuujukkan potensi kecanduan dan efek 
buruk pada kesehatan. Penelitian sebelumnya juga mununjukkan bahwa permainan tradisional 
lebih efektif untuk mengembangkan kemampuan fisik dan sosial anak. Tidak banyak penelitian 
yang secara menyeluruh membandingkan efek permainan digital dan tradisional dengan 
mengaitkannya dengan teori Moritz Lazarus. Dengan mengaitkan teori Moritz Lazarus terhadap  

 
Metode Penelitian 

Penelitian ini dilakukan dengan metode kualitatif analisis konten. Content analysis, 
atau juga dikenal sebagai analisis konten, merupakan jenis penelitian yang berfokus pada isi 
informasi yang terkandung dalam media tertulis, video bertujuan untuk menjelaskan sifat isi 
dari pesan (Wisanggeni, 2024). Teknik pengumpulan data menggunakan teknik menonton film 
animasi UPIN & IPIN di YouTube yang membahas bagaimana permainan memengaruhi anak 
serta mencatat dan menganalisis  dampak, tema yang disebutkan dalam video. 

Langkah dalam pengumpulan data dengan memilih episode, mengindentifikasi aktivitas, 
dan mencatat dampak emosional,fisik, dan sosial yang terlihat. Adapun kategori dampak yakni 
emosi positif,emosi negatif, dan respon fisik yang terlihat dari animasi. Analisis data penelitian 
dengan pendekatan kualitatif guna membandingkan dampak dari hasil temuan game 
tradisional dan digital berdasarkan standar kesehatan. Validasi internal mengandalkan 
sumber yang memiliki reputasi baik dan menggunakan standar yang jelas untuk analisis 
konten. Membandingkan informasi yang dikumpulkan dari berbagai video dan sumber untuk 
memastikan bahwa data itu benar. 

 
Hasil dan Pembahasan 

Terdapat empat episode yang diteliti, tiga episode permainan tradisional dan satu episode 
game digital. Pada musim 12 dengan judul “ Jejak Rambo” jenis permainan yang dimainkan 
adalah permainan tradisional Petak Umpet. Episode ini menunjukkan aktivitas dimana Upin& 
Ipin serta temannya bermain petak umpet di samping rumah Tok Dalang. Ketika satu teman 
ketemu maka akan ikut membantu mencari teman lainnya, mereka berkerja sama dan 
berinteraksi satu sama lain. Respon fisik yang terlihat yaitu karakter-karakter banyak bergerak 
dan berlari. Sedangkan respon emosional menunjukkan emosi positif karena bahagia dan 
senang tetapi juga menunjukkan mereka juga kewalahan mencari temannya. Dari pernyataan 
diatas selaras dengan yang dikatakan oleh (Sriyahani,dkk. 2022) Petak umpet adalah jenis 
permainan tradisional yang menggunakan fisik dan gerak karena lari untuk mencari tempat 
bersembunyi menggunakan otot kaki, tangan, dan gerak. 

Musim 17 yang berjudul “ Jangan Lempar Sendal” jenis permainan merupakan 
permainan tradisional yang mereka sebut dengan Baling Selipar. Aktivitas yang terlihat yaitu 
sebelum bermain mereka melakukan hompimpa, lalu menyusun sandal dan bersiap 
melemparnya. Mereka bermain dengan membagi dua tim dimana setiap tim bekerja sama 
melempar tumpukan sendal dan tim yang berhasil akan dikejar oleh tim yang lainnya. Respon 
fisik mereka ketika berlari dan melempar kearah musuh. Adapun respon emosional bermain 
mereka sangat kewalahan tetapi mereka tertawa lepas dan sangat aktif saat bermain. 

Episode selanjutnya berjudul “ Layang Bersama Kawan” jenis permainan tradisional, 
aktivitas mereka bermain layangan dilapangan. Mereka bekerja sama memainkan layangan dan 
bergantian menarik layangan. Respon fisik saat bermain mereka akan berlari sambil menarik 
layangan, terlihat bahwa motorik halus dan kasar mereka sama-sama terlibat. Respon 
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Emosional meskipun mereka kewalahan menaikkan layangan ke udara tetapi mereka sangat 
bahagia terlihat mereka tertawa bersama. (Putra et al., 2021) mengatakan bahwa permainan 
layang-layang memiliki manfaat, seperti memberi Anda kesempatan untuk menanamkan 
semangat kerja keras dengan menerbangkan layangan secara bebas bersama teman 
sepermainan Anda. 
 Episode Upin & ipin yang berjudul “ Ngantuknya” jenis permainan yang di ceritakan 
adalah Game digital ( Ultraman Robots). Aktivitas pada episode ini upin, dan ipin bermain 
semalaman hingga menjelang pagi hari sampai lupa waktu. Respon fisik karakter ini terlalu 
banyak bergerak dan lebih banyak duduk sambil menggerakan jari jemari tangan. Respon emosi 
terlihat setelah mereka bermain walaupun mereka menikmatinya tetapi mereka sangat 
kewalahan dapat dilihat dari bawah matanya berwarna hitam, sehingga interaksi sosial  mereka 
juga berkurang. Salah satu dampak negatif bermain game online adalah kecanduan dan rasa 
malas belajar, yang pada akhirnya menyebabkan nilai pelajaran yang buruk (Syarofi et al., 
2024). 

Tabel 1. Perbandingan Dampak Permainan Tradisional & Game digital 
Episode Jenis 

Permainan 
Respon 

Emosional 
Aktivitas 

Fisik 
Dampak 

Jejak Rembo Tradisional 
(Petak 
Umpet) 

Senang, tertawa 
dan gembira 

Tinggi (berlari 
& bergerak) 

Meningkatkan 
interaksi sosial,fisik 
motorik dan emosi 
positif. 

Layang 
Bersama 
Kawan 

Tradisional 
(Layangan) 

Senang,bahagia, 
Dan puas saat 
layangan sudah 
mengudara 

Tinggi 
(berlari, 
menarik 
layangan) 

Meningkatkan kerja 
sama dan sosial 
emosional. 

Jangan 
Lempar 
Sendal 

Tradisional 
(Baling 
Selipar ) 

Kewalahan, 
senang, tertawa 
bersama 

Tinggi 
(berlari, dan 
melempar) 

Meningkatkan 
interaksi sosial dan 
fisik motorik. 

Ngantuknya Game digital 
(Ultramen 
Robot) 

Emosi negatif 
karena kelelahan 
akibat kecanduan 
bermain 

Rendah 
(duduk 
sepanjang 
permainan) 

Keterlibatan sosial 
rendah, kognitif 
tinggi, emosi tidak 
stabil. 

Sumber: diolah oleh peneliti, 2024 
Permainan tradisional tampaknya lebih membantu perkembangan sosial, emosional, 

dan fisik anak-anak dibandingkan dengan permainan digital. Meskipun permainan digital 
menawarkan tantangan kognitif dan hiburan, mereka juga dapat mengurangi interaksi sosial dan 
aktivitas fisik. Film Upin & Ipin dengan jelas menunjukkan bagaimana kedua jenis permainan ini 
berkontribusi secara berbeda terhadap perkembangan karakter anak-anak; permainan 
tradisional lebih Tidak banyak penelitian yang secara menyeluruh membandingkan efek 
permainan digital dan tradisional dengan mengaitkannya dengan teori Moritz Lazarus. Dengan 
mengaitkan teori Moritz Lazarus terhadap analisis perbandingan antara permainan tradisional 
dan game digital, penelitian ini diharapkan memberikan perspektif baru dan memberikan 
saran berbasis data untuk orang tua dan pendidik. 

 
Simpulan  

Permainan tradisional mendukung interaksi sosial yang intensif antara karakter. Anak-
anak lebih sering bermain satu sama lain, berbicara secara langsung, dan bekerja sama dalam 
tim, tetapi karakter dalam permainan digital seringkali bermain sendirian atau tidak banyak 
berinteraksi, yang dapat menyebabkan anak-anak lebih terisolasi sosial. Meskipun game digital 
menyenangkan, akan tetapi itu juga menguras energi mental dan membuat anak-anak kurang 
bergerak dan berinteraksi dengan orang lain secara langsung. Permainan digital sering 
menimbulkan frustrasi, terutama saat karakter mengalami kesulitan atau kekalahan dalam 
permainan. Tetapi permainan tradisional lebih banyak menghasilkan pengalaman emosional 
positif seperti kebahagiaan, kegembiraan, dan rasa puas. Dapat dilihat bahwa permainan 
tradisional lebih sesuai dengan gagasan Lazarus tentang permainan sebagai sarana 
pemulihan energi karena aktivitas fisik dan sosial yang terjadi di dalamnya membantu anak-
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anak melepaskan energi dengan cara yang positif.  
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