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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Masalah

Perkembangan zaman yang semakin pesat dapat menyebabkan 

pengaruh bagi anak-anak terutama dibidang teknologi yang semakin maju. 

Salah satu  di antaranya adalah hadirnya gadget yang digunakan sebagai 

salah satu sarana  bermain anak-anak. Kebiasaan bermain game pada 

gadget dapat menimbulkan kecanduan bagi anak-anak diantaranya 

memberikan dampak negatif yaitu kuranganya interaksi antar sesama. 

Akibatnya anak-anak cenderung lebih suka bermain sendiri,  dari pada 

bermain bersama dengan teman-temanya. Biasanya mereka bermain di 

dalam rumah dengan menggunakan gedgat dan tidak memperdulikan 

lingkungan sekitar. Oleh karena itu anak-anak kurang mengetahui dan 

mengenal permainan tradisional pada saat ini. 

Permainan tradisional anak-anak  merupakan simbolis yang turun 

temurun dari Negara Indonesia terutama di daerah Sumatra Barat. 

Permainan tradisional memiliki keanekaragaman seni dan budaya yang 

sangat kaya dari tiap-tiap daerah di Minagkabau, terutama dalam segi 

fungsi, nama ataupun pesan yang ada dibaliknya seperti cara belajar anak 

tentang bagaimana berkomuunikasi dengan orang tua, besosialisasi dan 

membangun pergaulan yang baik besama teman-temanya. Permainan 

tradisional ini merupakan salah satu permainan yang mealtih fisik dan 

kekompakkan dalam bermain.  
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Fenomena tersebut diperkuat dengan hasil wawancara yang penulis 

lakukan di lingkungan  yaitu 1) Bapak Adha Noorfendy yang berumur 40 

tahun bersal dari Nagari Muaro Bodi, saya sebagai masyarakat sulit 

mendapatkan informasi tentang permainan tradisional anak-anak. 

Terutama anak saya sendiri yang sudah terbisa menggunakan gadget 

sehingga kurang mengetahui permainan tradisional terutama yang berasal 

dari daerhnya. 2) Faiza Fitri siswa SMA yang berumur 17 tahun yang 

berasal dari Nagari Palangki, saya kurang mengetahui permainan 

tradisional anak-anak dikarenakan pada saya waktu kecil atau masa anak-

anak saya kurang mengetahui permainan tradisional disebabkan karena 

saya banyak bermian gadget maupun mainan online lainya. 

Dari wawancara tersebut penulis dapat menyimpulkan bahwa, perlu 

adanya sarana temu kembali informasi untuk memudahkan masyarakat, 

anak-anak maupun kalangan remaja dalam memperoleh informasi seperti 

indeks. Tujuannya untuk memudahkan pengguna informasi untuk mencari 

informasi tentang permainan tradisional dan membudidayakan kembali 

permainan tradisional di setiap daerah masing-masing. 

 Menurut Nancy Mulvany (2005) an index as a systematic guide 

designed to indicate topics or features of documents in order facilitate 

retrievel of documents or parts of documents.“indeks sebagai panduan 

sistematis yang dirancang untuk menunujukkan topik atau fitur dokumen 

untuk memfasilitasi pengambilan dokumen atau bagian dokumen.”  
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Jadi indeks adalah daftar kata yang disusun berdasrkan abjad yang 

bertujuan mempermudah dalam melakukan sistem temu balik informasi. 

Oleh sebab itu perlu adanya indeks untuk dijadikan panduan dalam 

menemukan informasi dari sebuah topik. Indeks akan memudahkan 

penggunanya kareana disusun secara sistematis. Sedangkan narasi adalah 

suatu bentuk tulisan yang berusaha menciptakan, mengisahkan, 

merangkaikan, perbuatan manusia dalam sebuah peristiwa secara 

kronologis atau yang berlangsung dalam suatu kesatuan waktu.  

Maka dari  itu penulis membuat produk berupa indeks permainan 

tradisional anak-anak yang akan memudahkan pengguna dalam 

menemukan informasi mengenai permainan tradisional. Pada produk ini 

akan menjelaskan nama mainan tradisional, gambar mainan tradisional, 

cara berrmainan. 

B. Maslah Penelitian 

Berdasarkan latar belakang, masih banyak masyarakat, remaja maupun 

anak-anak yang kurang mengetahui informasi tentang permainan 

tradisional ana-anak. Dengan adanya penelitian berupa indeks permainan 

tardisional anak-anak dapat dijadikan sebagai alat telusur informasi. Oleh 

kareana itu, tugas akhir ini membuat produk indeks permainan tradisional 

anak-anak. 

C. Tujuan Pengembangan 

Sesuai dengan latar belakang  di atas, maka tujuan pengembangan ini 

adalah merancang dan menghasilkan sebuah indeks tercetak berbentuk 
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buku, yaitu Indeks permainan tradisional anak-anak. Dengan indeks ini 

bertujuan untuk mengetahui seberapa ketinggalan dan kepunahanya 

permainan tradisional anak-anak pada zaman yang modren ini, sekaligus 

untuk mengembangkan dan memperkenalkan dan membudayakan kembali 

permainan tradisional anak-anak ini kegenerasi muda. 

D. Spesifikasi produk yang diharapkan 

Produk ini bentunya buku cetak yang berukuran A5, di dalam produk 

ini menyajikan indeks permainan tradisional anak-anak yang berisi nama 

mainan tradisional, cara bermain, dan gambar mainan tradisional. Indeks 

ini disusun berdasarkan abjad sehingga memudahkan untuk menemukan 

informasi yang diinginkan oleh pengguna informasi. 

E. Pentingnya Pengembangan 

Pengembangan produk yang dilakukan untuk memudahkan para 

generasi selanjutnya dalam menelusuri informasi dengan cepat yang 

mereka inginkan, serta memudahkan para pemakai dalam menelusuri 

informasi, menemukan informasi, hal-hal yang berkaitan dengan 

permainan tradisional anak-anak. 

F. Definisi Istilah 

Untuk menghindari kesalahan dalam memahami judul penelitian ini, 

maka penulis menjelaskan istilah atau kata yang berkaitan dengan judul 

penelitian ini, yaitu sebagai berikut: 
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Indeks : 

 

 

 

Indeks merupakan daftar istilah atau topik 

alfabet dalam suatu karya, biasanya ditemukan 

dibagian belakang atau daftar yang disusun 

secara sistematis yang menunjukkan isi 

dokumen atau kelompok dokumen (Mortime, 

2007) 

Narasi: 

 

 Karangan narasi adalah karangan yang 

menceritakan suatu peristiwa atau kejadian 

sedemikian rupa sehingga pembaca seolah olah 

mengalami sendiri kejadian yang diceritakan 

(Kosasih, 2006) 

 

Permainan Tradisional: 

 

Permainan tradisional adalah bentuk kegiatan 

permainan yang berkembang dari suatu 

kebiasaan masyarakat di daerah tersebut. 

(Rismadona, 2015) 

G. Metode Pengembangan 

1. Jenis penelitian  

Penelitian ini menggunakan metode pengembangan yaitu membuat 

model produk berupa Indeks permainan tradisional anak-anak. Metode 

penelitian yang digunakan dalam penelitian pengembangan produk 

yang telah ada maupun untuk menciptakan produk baru yang teruji 

(Sugiyono,2017). 

2. Prosedur penelitian pengembangan 
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Meode penelitian bertujuan untuk mendapatkan data dengan 

kegunaan tertentu. Prosedur metode penelitian ditunjukkan pada 

gambar dibawah ini: 

 

  

   

  

 

 

 

 

 

 

 

Sumber: Pedoman Penulisan Tugas Akhir (2016) 

Perosedur penelitian dalam pengembangan produk indeks 

permainan tradisional anak-anak terdiri dari beberapa tahapan. Tahapan 

prosedur penelitian sebagai berikut: 

a. Analisis kebutuhan  

Analisis kebutuhan adalah mencari data dalam sebuah penelitian. 

Analisis kebutuhan produk ini adalah masyarakat dan anak-anak. Data 

yang diperoleh dari hasil wawancara dan angket. Wawancara dilakukan 

terhadap sepuluh orang. Kemudian data yang diperoleh dengan cara 

Observasi, 

Wawancara, dan 

Dokumentasi 

Analisis 

Kebutuhan 

Mengumpulkan 

Data 

Angket Kolaborasi 

dengan Ahli 

Desain 

 

Desain Produk  

Angket Kolaborasi 

dengan Ahli 

Subjek  

Membuat  

Produk  

Hasil 

Produk 

Uji coba 

Pemakaian 
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mengelompokkan setiap kebutuhan. Setelah itu dianalisis apa saja yang 

menjadi prioritas yang dibutuhkan. 

Produk yang akan penulis buat yaitu indeks permainan tradisional 

anak-anak dalam bentuk tercetak. Dalam proses ini pembuatan produk 

ini penulis memperoleh data dengan mendatangi dinas pendidikan dan 

kebudayaan dan masyarakat setempat. 

Setelah data diperoleh, dilakukan pengelohan dengan cara merekap 

data permainan tradisional anak-anak. Data tersebut dianalisis dengan 

cara mengambil data sesuwai dengan yang dibutuhkan. Setelah itu 

penulis akan membuat indeks permainan tradisional anak-anak. Indeks 

ini akan memudahkan pengguna dalam menelusuri nama permainan 

tradisional, gambar permainan tradisional dan cara  bermain.   

b. Rancangan Model (Produk) 

Sesuai dengan analisis kebutuhan,  penulis akan merancang produk 

yang dapat memudahkan pengguna dalam menelusuri informasi. Dalam 

rancangan ini penulis memulai dengan mengumpulkan data. Setelah data 

didapatkan penulis menyusun berdasarkan abjad. Pada rancangan ini 

penulis membutuhkan validator ahli dibidang indeks untuk mendiskusikan 

tatacara dan aturan membuat indeks. Adapun validator yang penulis 

butuhkan dalam rancangan produk yaitu: Ibu Resti Jayanti Fakhlina, M.A 

sebagai validator asli dibidang perpustakaan sekaligus dosen Diploma 

Tiga Ilmu Perpustakaan Fakultas Adab dan Humaniora UIN Imam Bonjol 
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Padang. Dan  bapak Hasri Fendi, S.S., M.Pd. sebagai ahli bahasa 

sekaligus pembimbing dua. 

c. Pengembangan (Model) Produk 

Produk yang dihasilkan berbentuk tercetak yang berisi nama 

permainan tradisional, gambar permainan tradisional dan cara bermain. 

Produk ini bertujuan memudahkan pengguna menemukan informasi. 

Produk ini berisi nama permainan tradisional, gambar permainan 

tradisional,dan cara melakukan permainan. Dalam pengembangan produk 

ini penulis akan berkolaborasi dengan validator ahli dibidang indeks yaitu 

Ibu Resti Jayanti Fakhlina, S.Sos., M.A sebagai dosen Diploma Tiga Ilmu 

Perpustakaan Fakultas Adab dan Humaniora UIN Imam Bonjol Padang. 

d. Uji Coba/ Evaluasi Model (Produk) 

Pada tahapan ini, penulis akan melakukan uji coba untuk 

mengetahui tingkat keefektifan produk. Di dalam uji coba tersebut, 

penulis membutuhkan 50 orang untuk menilai produk dan memberikan 

tanggapan produk tersebut dengan menggunakan angket. Untuk uji coba 

kelompok kecil terdiri dari 10 anak-anak yang berusia sepuluh tahun 

keatas. Sedangkan kelompok besar terdiri dari masyarakat. 

1.) Desain Uji Coba 

Produk ini diberikan kepada validator untuk diuji. Apabila 

validator sudah membenarkan produk ini maka produk bisa digunakan 

sebagai bahan rujukan berupa indeks bagi pengguna. 
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2.) Subjek uji coba 

Subjek uji coba ini diberikan kepada masyarakat dan anak-anak 

yang berusia sepuluh tahun keatas. 

3.)  Uji Lapangan  

Pada saat penulis membatasi penguji produk ini sebanyak 50 orang. 

50 orang ini akan dilihatkan produk dan menilai produk ini. 

3. Jenis  Data 

a. Data Primer  

Data primer adalah informasi data yang diperolah dari sumber asli. 

Dalam penelitian ini penulis mendapatkan data observasi langsung ke 

Dinas pendidikan dan kebudayaan dan menelusi ke daerah-daerah. 

Data obeservasi dilakukan pada tanggal 6 Mai 2019 sampai dengan 22 

Mai 2019. Data secara langsung dengan mewawancarai masyarakat 

pada tanggal 24 Mei 2019. Wawancara dilakukan dengan masyarakat 

yaitu bapak Adha Noorfendy, dan Faiza Fitri dan pengguna lainya.  

Data yang diperoleh dari wawancara tersebut adalah  mereka 

kurang mengetahui informasi tentang permainan tradisional anak-anak, 

dan anak-anak mereka banyak yang terpengaruh akibat permaianan 

gadget. 

b. Data Sekunder 

 Data sekunder merupakan sumber yang tidak langsung 

memberikan data kepada pengumpul data seperti melalui orang lain 

atau dokumen lain. Data sekunder yang diperoleh seperti dari tugas 
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akhir dengan judul indeks seperti Gustina Ampratama, Devita Sari, 

Hartina, jurnal mengenai indeks oleh Dwiyantoro, buku yang 

berhubungan dengan indeks, modul Pengabstrakan dan Pengindeks 

Subjek oleh Lailatul Rhmi dan sumber lain yang berhubungan dengan 

masalah yang dibahas.  

4. Instrumen Pengumpulan Data 

Instrumen pengumpulan data adalah alat yang digunakan untuk 

penelitian. Dalam penelitian ini, penulis menggunakan instrumen 

pengumpulan data sebagai berikut: 

a. Observasi 

Observasi berupa tabel-tabel hasil dari kegiatan pengamatan 

lapangan. Pengamatan adalah alat pengumpulan data yang 

dilakukan dengan cara mengamati dan mencatat secara sistematis 

nama-nama permainan tradisional, cara bermaian dan gambar 

permainan tradisional. Obsevasi penulis langsung ke Dinas 

pendidikan dan kebudayaa pada tanggal 6 Mai 2019. Hasil 

observasi tersebut adalah penulis memperoleh data empat puluh 

sembilan permainan tradisional anak-anak. 

b. Interview (wawancara) 

Menurut Kamus Besar Indonesia online, wawancara adalah 

tanya jawab dengan seorang (pejabat dan sebagianya) yang 

diperlukan untuk diminati keterangan atau pendapat mengenai 

suatu hal. Seperti tanya jawab anatar peneliti dengan narasumber. 
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Wawancara dilakukan secara lisan antar dua orang atau lebih 

secara langsung atau tatap muka untuk memperoleh informasi atau 

keterangan tentang suatu hal. Pada bulan November 2018 dengan 

wawancara 2018 dengan wawancara awal 10 orang. 

c. Kuesioner (angket) 

Kuesioner merupakan teknik mengumpulan data yang 

dilakukan dengan cara memberi pertanyaan kepada responden 

untuk dijawabnya. Kuesioner akan dibagikan kepada dua kelompok 

yaitu kelompok besar dan kelompok kecil. Pada tanggal 15 

samapai 18 juli 2019. 

5. Teknik Analisis Data 

Data yang telah diperoleh melalui berbagai sumber akan 

dianlisis dengan menggunakan teknik analisis kuantitatif.  

Metode kuantitatif merupakan suatu pengolahan data yang 

dirumuskan bukan dalam bentuk angka melainkan dalam bentuk 

data yang disesuaikan dengan data dilapangan. Menurut Arikunto: 

Adapun rumus menghitung presentasenya sebagai berikut, 

P = F/N X100% 

P = presentase 

F = jumlah frekuensi dari setiap alternatif jawaban 

N = jumlah sampel yang diolah 

  


