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Tujuan penelitian ini adalah untuk menganalisis minat masyarakat solo 

terhadap permainan goara-goara. Metode penelitian ini menggunakan 

campuran (mixed methods). Sampel dalam penelitian ini berjumlah 50 

orang yang terdiri dari 45 laki-laki dan 5 perempun dengan usia 17-19 

tahun. Instrument penelitian menggunakan rekaman video, studi 

dokumentasi, kuesioner dan wawancara. Teknik pengumpulan data 

menggunakan google formulir dan diolah menggunakan statistik 

deskriptif. Hasil penelitian minat dan ketertarikan masyarakat solo 

terhadap permainan goara-goara menunjukkan sebagai berikut; 1). 90% 

responden menyatakan bahwa model permainan goara-goara yang di 

buat seperti sirkuit dan banyak pos menjadikannya lebih menarik. 2). 40% 

responden menyatakan bahwa pos yang paling sulit adalah pos 6 yaitu 

egrang bambu.  3). 100 % responden menyatakan pos 4 permainan suda 

manda/engklek yang paling mudah. 4) 98% menyatakan siap memainkan 

kembali permainan goara-goara di daerahnya. 5) Semua responden 

(100%) menyatakan bahwa permainan goara-goara ini, layak untuk di 

publikasikan ke masyarakat luas. Antusias dan minat masyarakat yang 

tinggi untuk memainkan kembali permainan tradisional yang dikemas 

melalui permainan goara-goara ini, dikarenakan permainan tersebut 

lebih menarik, menantang, mampu meningkatkan kekuatan, kelincahan, 

daya tahan, keseimbangan dan akurasi. Berdasarkan hal tersebut dapat 

di simpulkan bahwa minat masyarakat solo terhadap permainan goara-

goara sangat tinggi. 
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ABSTRACT 

The aim of this research is to analyze the Solo community's interest in the game 

Goara-Goara. This research method uses a mixture (mixed methods). The sample 

in this study consisted of 50 people consisting of 45 men and 5 women aged 17-

19 years. The research instruments used video recordings, documentation 

studies, questionnaires and interviews. The data collection technique uses Google 

forms and is processed using descriptive statistics. The results of research on the 

interests and interests of the Solo community towards the game of goara-goara 

show the following; 1). 90% of respondents stated that the Goara-Goara game 

model which was made like a circuit and had lots of posts made it more 

interesting. 2). 40% of respondents stated that the most difficult post was post 6, 

namely bamboo stilts. 3). 100% of respondents stated that post 4 of the suda 

manda/engklek game was the easiest. 4) 98% stated that they were ready to play 

the goara-goara game again in their area. 5) All respondents (100%) stated that 

this goara-goara game is worthy of being published to the wider community. 

There is high public enthusiasm and interest in playing the traditional game 

packaged through the goara-goara game, because the game is more interesting, 

challenging, able to increase strength, agility, endurance, balance and accuracy. 

Based on this, it can be concluded that the Solo community's interest in playing 

goara-goara is very high. 
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1. Pendahuluan 

 Pada abad 2021 ini dengan kehidupan yang serba instan dan modern menjadikan 

masyarakat malas bergerak dan semakin jarang anak-anak maupun remaja yang 

bermain permainan tradisional (Muslihin et al., 2021). Terdapat beberapa macam 

permainan tradisional di kota solo ini seperti; permainan panjat bambu, gobak sodor, 

boy-boyan, egrang, petak umpet, sudamanda/engklek, betengan, lompat tali, balap 

karung, benthik, dagongan, jamuran dan lain sebagainya. Perkembangan abad 21 ini 

juga berdampak terhadap kemajuan teknologi yang sangat pesat, sehingga anak-anak 

lebih suka bermain secara digital dan media sosial sampai berjam-jam (Hakim & 

Santoso, 2020). Perhatian dan pengawasan orang tua yang minim dalam penggunaan 

smart phone juga berdampak terhadap aktivitas sehari-hari anak (Tanggur et al., 2021). 

Hal yang demikian menjadi salah satu faktor penyebab anak-anak tidak bermain 

permainan tradisional (Annisa, 2019). Berdasarkan beberapa referensi tentang 

permainan tradisional di Indonesia telah memudar, termasuk juga dengan kota solo 

(Yun Nisa Ekawati, 2017). 

 Bermain adalah dunia anak-anak, dengan bermain anak-anak akan mendapatkan 

kesenangan dan menjaga kebugaran jasamani (Anggita, 2019). Menurut (Gerison 

Lansdown, 2022) menjelaskan tentang hak-hak anak seperti; bermain, bersantai, 

istirahat, rekreasi dan hidup secara bebas. Permianan merupakan sebuah kebebasan 

dan hak anak, untuk dapat berinteraksi dan mengembangkan berbagai macam aspek 

(Souto-Manning, 2017). Game online saat ini telah menjadi candu bagi anak-anak 

(Julianus et al., 2020). Ketika anak sudah mengalami kecanduan games online maka 

dapat berdampak negative terhadap pertumbuhan dan perkembangannya 

(Puspitasari et al., 2021). 

Banyak sekali manfaat yang dapat kita peroleh dengan bermain permainan 

tradisional seperti pembentukan karakter (disiplin, tanggungjawab, kejujuran, 

kerjasama, kekompakan, berjiwa besar dan lain sebagainya) selain itu juga dapat 

meningkatkan kondisi fisik/kebugaran jasmaninya (Hakim & Santoso, 2020). 
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Permainan di era digital ini menjadikan anak-anak pasif dan malas bergerak (Tanggur 

et al., 2021). Maka dari itu perlu adanya kontrol dari orang tua supaya dengan 

kemajuan tegnologi, akan tetapi tidak menghambat pertumbuhannya. 

Bermain dan aktivitas gerak merupakan kebutuhan wajib bagi setiap anak untuk 

menjaga kesehatan dan kebugaran anak (Muslihin et al., 2021). Permainan tradisional 

sebagai media anak anak untuk dapat bergerak dan beraktivitas  sehingga mentalnya 

terbentuk (Putra & Hasanah, 2018). Bermain permainan tradisional dapat 

menstimulus kreatifitas, keterampilan, pembentukan karakkter, dan kecerdasan 

(Dewi, 2012; Narastuti M Karini S Yuliadi I, 2015; Widodo & Lumintuarso, 2017). 

Kalau kita lihat dan rasakan, pada saat ini anak-anak mulai meninggalkan permainan 

tradisional (Ria iin Safitri, 2020). Anak-anak akan mendapatkan manfaat kesenangan, 

keceriaan, keterampilan dan berjiwa social dengan bermain permainan tradisional 

secara bersama-sama (Subekti et al., 2017). salah satu media dan sarana bermain yang 

baik untuk anak adalah melalui permainan tradisional (Yono, 2020). Terdapat banyak 

manfaat dari permainan tradisional sepertii kesehatan, daya tahan, kondisi fisik, 

pertumbuhan dan perkembangan yang optimal (Anggita, 2019). 

Pada bulan juli tahun 2023 selama masa libur anak-anak sekolah telah 

melaksanakan observasi keliling kota solo untuk mengidentifikasi permainan dan 

olahraga yang berkembang di setiap kelurahan. Dari hasil observasi telah 

diketemukan berbagaimacam permasalahan seperti, anak-anak tidak ada yang 

bermain permainan tradisional melainkan bermain game online. Solusi untuk 

melestarikan permainan tradisional supaya tidak punah dan tetap berkembang 

adalah dengan cara memperkenalkan dan mensosialisasikan hasil penelitian 

pengembangan permainan tradisional yang bernama goara-goara. Permainan goara-

goara merupakan gabungan dari olahraga-olahraga tradisional Indonesia (Santoso, 

2023). Permainan goara-goara ini terkesan lebih menarik dan bisa meningkatkan 

minat masyarakat untuk memainkan kembali permainan tradisional yang hampir 

punah, maka dari itu peneliti tertarik untuk menganalisis minat dan ketertarikan 

masyarakat solo terhadap permainan goara-goara. 
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2. Metode 

Metode dalam penelitian ini menggunakan metode campuran (mixed methods), 

yaitu menggabungkan penelitian kualitatif dan penelitian kuantitatif menjadi satu 

kesatuan untuk saling menguatkan. Sampel dalam penelitian ini berjumlah 50 orang 

yang terdiri dari 45 laki-laki dan 5 perempun dengan usia 17-19 tahun. Instrument 

penelitian menggunakan rekaman video, studi dokumentasi, kuesioner dan 

wawancara. Teknik pengumpulan data menggunakan google formulir dan diolah 

menggunakan statistik deskriptif. 

Instrumen penelitian ini dilengkapi dengan beberapa pertanyaan dan pernyataan 

isian dalam rangka memperoleh data. Berikut ini tabel 1. matriks instrumen penelitian 

yang akan dilaksanakan  sebagai berikut. 

Table 1.  Matriks instrumen penelitian 

Pertanyaan 

Penelitian 

Indikator Sumber Data Teknik yang 

Digunakan 

Minat dan 

Ketertarikan 

Masyarakat 

Solo 

terhadap 

Permainan 

Goara-Goara 

Minat 

Ketertarikan 

Kesulitan 

Keamanan 

Anak muda 

Putra dan 

putri, tokoh 

masyarakat 

- Rekaman 

video 

- Dokumentasi 

- Wawancara 

   

   

   

   

 

Penelitian ini menggunakan metode kualitatatif dan kuantitatif. Metode kualitatif 

ini dipergunakan pada studi pendahuluan, studi dokumentasi dan wawancara. 

Metode kuantitatif ini merujuk pada data kuesioner melalui google formulir. 

Penelitian ini tergolong kedalam penelitian campuran, karena menggabungkan 

penelitian kualitatif dan penelitian kuantitatif (Sugiyono, 2013). Desain penelitian 

menggunakan sequential explanatory, maksudnya adalah data kuantitatif (melalui 

kuesioner) dikumpulkan terlebih dahulu dan dianalisis, setelah itu baru 

mengumpulkan dan menganalisis data kualitatif berdasarkan dari wawacara dan 

observasi. Dari beberapa referensi bahwa data hasil penelitian kualitatif dapat 
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dipergunakan untuk memperkuat data kuantitatif (Creswell, 2013).  

3. Hasil dan Pembahasan 

Minat dan ketertarikan masyarakat solo terhadap permainan goara-goara 

menunjukkan hasil sebagai berikut; 1). Sebanyak 90% responden menyatakan bahwa 

model permainan goara-goara yang di buat seperti sirkuit dan banyak pos 

menjadikannya lebih menarik. 2). 40% responden menyatakan bahwa pos yang paling 

sulit adalah pos 6 yaitu egrang bambu. Egrang bambu ini dirasa paling sulit karena 

pemain harus bisa menjaga keseimbangannya supaya bisa berdiri dan berjalan, 

bahkan harus bisa berlari atau berjingkat supaya bergerak lebih cepat dan 

memenangkan perlombaan di pos keenam ini. 3). 100 % responden menyatakan pos 4 

permainan suda manda/engklek yang paling mudah. Pos keempat ini tergolong 

paling mudah karena hanya melakukan gerakan melompat tanpa menginjak garis dan 

harus melompati gunung selebar 1 meter. 4) 98% menyatakan  siap memainkan 

kembali permainan goara-goara di daerahnya. 5) Semua responden (100%) 

menyatakan bahwa permainan goara-goara ini, layak untuk di publikasikan ke 

masyarakat luas.  

Data kuantitatif melalui kuesioner tersebut diperkuat dari hasil wawancara dengan 

tokoh masyarakat dan anak-anak muda usia 17-19 tahun yang menyatakan bahwa 1) 

Masyoritas  responden menyatakan bahwa model permainan goara-goara ini sangat 

menarik dan penuh dengan tantangan dan model permainannya seperti ninja warrior. 

2). Mayoritas responden merasa kesulitan ketika harus memainkan egrang bambu, 

karena tingkat kesulitan yang tinggi dibandingkan dengan permainan tradisional 

lainnya. 3). Mayoritas responden mampu dan bisa memainkan permainan suda 

manda/engklek pada pos keempat ini dan dianggapnya yang paling mudah. 4) 

Mayoritas responden bersedia untuk memainkan kembali permainan goara-goara di 

daerahnya. 5) Semua responden siap memainkan dan mensosialisasikannya ketema-

temanya maupun di daerah tempat tinggalnya.  

Pembahasan 
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Inovasi permainan goara-goara ini telah didesain sedemikian rupa sehingga 

menjadi lebih menarik dan penuh tantangan (Santoso et al., 2024). Berdasarkan dari 

beberapa referensi menyatakan bahwa, bergerak dan aktivitas fisik merupakan suatu 

kebutuhan bagi anak (Muslihin et al., 2021). Sebuah aktivitas gerak yang dikemas 

menjadi suatu permainan, maka akan menjadi lebih menarik (Lestari, 2020). Antusias, 

ketertarikan dan minat masyarakat yang tinggi untuk memainkan kembali permainan 

tradisional yang dikemas melalui permainan goara-goara ini, dikarenakan permainan 

tersebut menjadi lebih menarik, menantang, mampu meningkatkan kekuatan, 

kelincahan, daya tahan, keseimbangan dan akurasi serta terdapat unsur 

perlombaannya.   

Permainan goara-goara ini menjadi menarik karena pada setiap pos memiliki 

tantangan yang beragam dan berbeda. Pada pos 1 rangku alu yang sebagai awal 

permainan ini dengan menggunakan ketukan bambu sehingga menghasilkan irama 

musik yang menjadikan semangat para pemainnya. Pada pos kedua balap karung 

yang terdapat unsur perlombaan menjadikan para pemain berusaha secepat mungkin 

untuk menyelesaikannya. Pada pos ketiga lompat tali bertahap mulai dari yang paling 

rendah sampai yang paling tinggi dengan melompati seacara berurutan menjadikan 

adrenalin semakin tertantang untuk dapat melewatinya. Pos keempat permainan suda 

manda/engklek menggunakan satu kaki dan dua kaki tergantung jumlah kotaknya 

dan di akhiri dengan melompati gunung yang mampu melatih kekuatan kaki. Pos 

kelima permainan lompat tali berputar untuk melatih kelincahan, kekuatan kaki, dan 

ketepatan dalam melompat sehingga lebih menantang. Pos keenam egrang bambu 

yang mampu melatih keseimbangan dan terdapat unsur perlombaan melalui 

kecepatannya menjadikan lebih menarik. Pos ketujuh permainan boy -boyan dengan 

cara melempar bola kearah sasaran berupa pin yang bertujuan untuk menjatuhkan 

pinnya sehingga menjadi lebih menarik. Pos kedelapan merupakan pos terakhir 

sebagai pamungkas yaitu panjat bambu dan menyentuh tanda yang berada di puncak, 

sehingga untuk melatih keberanian, kekuatan, keseimbangan dan kelincahan pemain. 
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Hal ini semua menjadikan permainan goara-goara mampu memikat daya tarik para 

pemain dan bermanat untuk memainkan Kembali di daerahnya masing-masing. 

4. Simpulan 

Permainan goara-goara yang merupakan gabungan dari permainan-permainan 

tradisional Indonesia dengan model sirkuit yang terdiri dari beberapa pos. Setiap pos 

terdapat tantangan dan rintangan sendiri-sendiri dengan berbagai tingkat kesulitan. 

Setiap pemain harus mampu menakhlukkan dan melawati pos, apabila tidak dapat 

melewati maka, akan diskualifikasi. Adanya tantangan tersebut yang menjadikan 

permainan goara-goara ini menjadi menarik dan minat masyarakat untuk 

memainkannya kembali sangat tinggi.   

Permainan goara-goara ini terdapat pos yang yang dianggap sulit oleh para 

pemain yaitu bagian egrang, untuk hal itu para pemain hendaknya sebelum mengikuti 

festival/perlombaan/pertandingan goara-goara ini harus mampu mempraktikkan 

semua permainan tradisional seperti egrang dan sebagainya. Para pemain setelah 

mampu mempraktikkan semua permainan tradisonal tersebut tentunya akan 

menjadikan dirinya lebih baik dalam hal kekuatan, kelincahan, daya tahan, 

keseimbangan, ketepatan dan lain sebagainya.  Berdasarkan hal tersebut dapat di 

simpulkan bahwa minat dan ketertarikan masyarakat solo terhadap permainan goara-

goara sangat tinggi. 
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