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PERANCANGAN ENSIKLOPEDIA DIGITAL 

TENTANG PERMAINAN TRADISIONAL JAWA TENGAH 

 (Angeline Charvia Virginita) 

ABSTRAK 

 

Akibat perkembangan teknologi yang pesat dan perubahan pola hidup masyarakat, 

permainan tradisional di Indonesia, khususnya di Jawa Tengah, semakin 

ditinggalkan. Permainan digital yang menawarkan visual menarik dan kemudahan 

akses lebih diminati anak-anak dibandingkan permainan tradisional yang kaya akan 

nilai sosial, historis, dan edukatif. Sayangnya, minimnya media informasi yang 

menarik dan edukatif membuat generasi muda semakin sulit mengenal dan 

memainkan permainan tradisional. Untuk mengatasi masalah ini, diperlukan upaya 

dokumentasi yang dikemas secara menarik agar dapat membangkitkan minat anak-

anak. Salah satu solusinya adalah pengembangan ensiklopedia digital yang 

menyajikan informasi dengan pendekatan yang lebih menarik dan mudah dipahami. 

Penelitian ini menggunakan metode kualitatif dengan pendekatan deskriptif, yang 

mencakup studi literatur, wawancara dengan praktisi budaya, FGD kepada anak-

anak, serta observasi langsung terhadap permainan tradisional yang masih 

dimainkan. Data awal menunjukkan bahwa sebagian besar anak-anak tidak 

mengenal permainan tradisional karena minimnya eksposur terhadap informasi 

yang relevan dan menarik bagi mereka. Oleh karena itu, ensiklopedia digital 

diharapkan dapat menjadi solusi yang efektif dalam mendokumentasikan sekaligus 

memperkenalkan kembali permainan tradisional Jawa Tengah dengan cara yang 

sesuai dengan karakteristik dan preferensi generasi saat ini.  

 

Kata kunci: Permainan tradisional, dokumentasi budaya, ensiklopedia digital 
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DESIGNING A DIGITAL ENCYCLOPEDIA 

ABOUT TRADITIONAL GAMES OF CENTRAL JAVA 

 Angeline Charvia Virginita 

 

ABSTRACT (English) 

 

Due to rapid technological developments and changes in people's lifestyles, 

traditional games in Indonesia, especially in Central Java, are increasingly being 

abandoned. Digital games that offer attractive visuals and ease of access are more 

popular with children than traditional games that are rich in social, historical, and 

educational values. Unfortunately, the lack of interesting and educational media 

makes it increasingly difficult for the younger generation to learn about and play 

traditional games. To overcome this problem, documentation efforts that are 

packaged in an interesting way are needed to spark children's interest. One solution 

is the development of a digital encyclopedia that presents information in a more 

interesting and easy-to-understand manner. This study uses a qualitative method 

with a descriptive approach, which includes literature studies, interviews with 

cultural practitioners, focus group discussions with children, and direct 

observation of traditional games that are still being played. Initial data shows that 

most children are unfamiliar with traditional games due to a lack of exposure to 

relevant and interesting information. Therefore, a digital encyclopedia is expected 

to be an effective solution in documenting and reintroducing traditional games of 

Central Java in a way that suits the characteristics and preferences of the current 

generation. 

 

Keywords: Traditional games, cultural documentation, digital encyclopedia 
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