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Abstract 
 
 
This study aims to narrate how the existence of traditional children's toy crafts in  the 

modern era in Karanganyar Village, Jepara. The research method used is a  q u alitative  
research method with the type of narrative research. Data collection techniques u sed a re 
observation, interviews, documentation and recording. Primary data sources in  this stu d y 
were obtained from direct sources and secondary data sources from various 

documentation, reference books and relevant research journals. The technique of 
collecting data sources in this research is using snowball sampling techniq ue. Th e d ata  
analysis used in this research is qualitative data analysis which includes three stages, 
namely, data reduction, data presentation and conclusions. Based on the results of 

research conducted on craftsmen, it shows that the existence of traditional children's  to y 
crafts in the modern era can still be said to exist. Characterized by the existence of 
traditional Karanganyar toys, it has been known to man y p eo ple  a nd th e d ema nd  for 
traditional toys made in Karanganyar Village is still high and numerous. However, 

Karanganyar traditional toys are now rarely played by children in Karanganyar Village. 
 

 

Abstrak 
 

Penelitian ini bertujuan untuk menarasikan eksistensi kerajinan mainan anak tradisional d i 
era modern di Desa Karanganyar, Kabupaten Jepara. Metode penelitian  yang d igu na kan 
adalah metode penelitian kualitatif dengan jenis penelitian naratif. Teknik p engu mpu lan  

data yang digunakan adalah observasi, wawancara, dokumentasi dan pencatatan.  Su mb er  
data primer dalam penelitian ini didapatkan dari narasumber secara langsung dan s um ber 
data sekunder dari berbagai dokumentasi, buku referensi dan jurnal-jurnal penelitian y ang 
relevan. Teknik pengambilan sumber data pada penelitian ini dengan menggunakan tekn ik 

snowball sampling. Analisis data yang digunakan dalam penelitian ini adalah analisis d ata  
kualitatif yang meliputi tiga tahap yaitu, reduksi data, penyajian data d an p eny impu lan . 
Berdasarkan dari hasil penelitian menunjukkan bahwa eksistensi kerajinan m ainan an ak  
tradisional di era modern sekarang dapat dikatakan masih eksis. Hal ini ditand ai d engan  

keberadaan mainan tradisional di Desa Karanganyar telah diketahui banyak masyarakat dan 
peminat terhadap mainan tradisional tersebut masih tinggi. Namun, seiring berkembangnya 
teknologi seperti sekarang ini membuat mainan tradisional tersebut su dah m ulai jar ang 
dimainkan oleh anak-anak di Desa Karanganyar.  
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PENDAHULUAN 

Jepara merupakan salah satu kota yang 

terletak di bagian Utara Provinsi Jawa Tengah. 

Jepara memiliki banyak keberagaman industri 

kerajinan. Dengan adanya keberagaman 

tersebut dapat dikatakan bahwa industri 

kerajinan menjadi penggerak perekonomian di 

Jepara (Maghfiroh & Mulyono, 2021). Dengan 

demikian, industri kerajinan memiliki peran 

penting dalam perekonomian Jepara. Kerajina n  

sendiri merupakan suatu hal yang berkaitan 

dengan sifat rajin, yang mengacu pada tindakan 

atau kegiatan dalam menciptakan barang ya ng 

dihasilkan dari keterampilan tangan seseorang 

(Raharjo, 2011). Keberadaan Industri kerajina n  

hampir bisa ditemui di setiap desa dan 

kecamatan di Jepara. Salah satunya yaitu sentral 

industri kerajinan mainan anak tradisional di 

Desa Karanganyar (Purwaningrum et al., 2019). 

Industri kerajinan mainan tersebut merupakan 

industri kerajinan mainan tradisional terbesar d i 

Jawa Tengah. Hal tersebut karena sebagian 

besar masyarakat Desa Karanganyar bermata 

pencarian sebagai pengrajin mainan tradisional. 

Mainan merupakan sebuah objek atau 

benda yang digunakan dalam mendukung 

kegiatan permainan (Indrayana et al., 2010). 

Jenis mainan dibagi menjadi dua macam, ya itu  

mainan tradisional dan mainan modern (Harsela 

& Qalbi, 2020). Mainan Tradisional merupakan 

bentuk permainan yang diwariskan secara turun  

temurun dari nenek moyang hingga sekarang 

(Rusdianto et al., 2018). Pendapat tersebut 

dapat diartikan bahwa mainan tradisional 

merupakan warisan budaya nenek moyang yang 

harus dijaga dan dilestarikan keberadaanya 

sebagai identistas bangsa. Keberadaan mainan 

anak tradisional sangat penting bagi anak. Hal 

ini selaras dengan pendapat Pratiwi (2017) 

bahwa dunia anak-anak adalah dunia yang 

setiap harinya  dihabiskan dengan bermain. 

Lebih lanjut, Farhurohman (2017); Ardini 

(2018); Andayani (2021); (Zuliyanti et al., 

2021) memaparkan bahwa kegiatan bermain 

bagi anak-anak merupakan sesuatu yang sanga t  

penting untuk perkembangan kepribadian anak. 

Bermain sendiri didefinisikan sebagai aktifitas 

yang dilakukan dengan sendirinya oleh anak 

karena dirasa menyenangkan bukan karena 

ingin memperoleh hadiah ataupun pujian 

(Andriani, 2012). 

Seiring dengan perkembangan zaman, 

mainan tradisional telah berkembang dengan 

munculnya berbagai bentuk baru yang tentunya 

menarik bagi anak. Akan tetapi, kemunculan 

berbagai macam mainan modern pada era 

modern seperti saat ini menyebabkan mainan 

tradisional mulai jarang ditemui dan bahkan 

mulai ditinggalkan (Muslihin et al., 2021). 

Tergerusnya mainan tradisional oleh mainan 

modern dikarenakan banyak mainan modern 

yang begitu mudah ditemukan pada pasar 

tradisional, pasar modern, toko mainan, dan 

dalam bentuk permainan digital yang mudah 

diakses pada gadget. Mainan modern juga 

dianggap lebih menarik, praktis dan bersifat 

kekinian (Yudiwinata & Handoyo, 2014). 

Keadaaan tersebut tidak hanya terjadi di 

Indonesia, melainkan hampir di seluruh negara 

yang mengalami modernisasi sehingga  

berdampak pada mainan tradisional (I ra wa n  et  

al., 2018). Pesatnya pertumbuhan mainan 

modern menjadikan pesaing bagi pengrajin 

mainan tradisional. Pengrajin dituntut untuk 

lebih kreatif dan inovatif untuk menarik minat 

pasar. Dalam konteks ini menandakan bahwa 

jika pengrajin mainan tradisional kalah bersaing 

maka dikhawatirkan eksistensi mainan anak 

tradisional akan tersisihkan oleh permainan 

modern.  

Berdasarkan wawancara pra penelitian 

dengan salah satu pengrajin mainan di Desa 

Karanganyar dinyatakan bahwa perjalanan 

kerajinan mainan anak tradisional di Desa 

Karanganyar tidak selalu berjalan dengan 

mudah terdapat berbagai problem atau 

permasalahan dialami oleh  pengrajin mainan 

anak. Mulai dari permasalahan modal dalam 

produksi barang, persaingan harga antara 

sesama pengrajin, pekerja yang semakin sulit 

dan berkurang, kemudian generasi penerus 

mereka yang beralih ke pekerjaan sebagai buruh 

pabrik garmen yang sekarang semakin 

banyaknya industri garmen di Jepara, serta 

munculnya mainan modern yang mengurangi 

minat anak dalam bermain mainan tradisional. 

Dari berbagai permasalahan yang dihadapai 
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oleh pengrajin, sangat dikhawatirkan jika 

eksistensi kerajinan mainan tradisional di Desa 

Karangnyar terganggu.  

Sebelumnya penelitian kerajinan mainan 

anak sudah dikaji oleh beberapa peneliti sepert i 

Anastasya et al. (2021) membahas permainan 

tradisional ludo. Artha et al. (2021) & 

Masrukah et al. (2020) membahas permainan 

ular tangga. Kuryanto & Pratiwi (2019) 

membahas permainan tradisional betengan. 

Adapun, relevansi beberapa penelitian tersebut 

dengan penelitian ini, yakni sama-sama 

membahas permainan tradisional. Perbedaannya 

terletak pada objek yang akan dikaji, pada 

penelitian ini objek yang akan dikaji adalah 

eksistensi permainan anak tradisional.  

Berdasarkan penjabaran di atas, 

penelitian ini sangat penting dilakukan untuk 

mengetahui bagaimana eksistensi kerajinan 

mainan anak tradisional pada era modern di 

Desa Karanganyar. Dengan demikian, fokus 

penelitian ini adalah untuk menjawab apakah 

keberadaan mainan anak tradisional masih  a da  

atau sudah ditinggalkan oleh masyarakat 

Karanganyar. 

 

METODE PENELITIAN 
Penelitian ini dilakukan dengan 

menggunakan pendekatan deskriptif kualitatif 

dengan data penelitian berupa data naratif. 

Penelitian ini dilaksanakan di Desa 

Karanganyar, Kecamatan Welahan, Kabupaten  

Jepara. Subjek dalam penelitian ini yaitu 

pengrajin mainan tradisional Karanganyar dan 

anak-anak Desa Karanganyar. Teknik 

pengumpulan data yang telah dilakukan dengan 

menggunakan wawancara, observasi, 

pencatatan dan dokumentasi. Beikut ini 

merupakan kisi-kisi instrument observasi 

penelitian. 

 

Tabel 1. Instrumen Observasi Penelitian 

Indikator Aspek yang diamati No 

Pengakuan Anak-anak masih memainkan 

mainan tradisional Desa 

Karanganyar 

1 

Anak-anak senang dan 

bersemangat ketika bermain 

mainan tradisional 

Karanganyar 

2 

Masih banyaknya peminat 
mainan tradisional 

Karanganyar 

3 

Keberadaan Anak-anak mengetahui 

mainan tradisional 

4 

Pengrajin masih 

memproduksi mainan 
tradisional Karanganyar 

5 

 

Tabel 2. Instrumen Wawancara Penelitian 

Indikator Aspek yang diamati No 

Pengakuan Bagaimana pendapat bapak 
mengenai permainan 

tradisional saat ini? 

1 

Bagaimana eksistensi 
kerajinan mainan anak 

tradisional desa Karanganyar 

saat ini? 

2 

Bagaimana jumlah perngrajin 
mainan anak dari 

Karanganyar dulu sampai 

sekarang ? stabil, berkurang 

atau bertambah? 

3 

Apakah bapak pernah 

mengajarkan anak Anda cara 

membuat mainan tradisional 

Karanganyar? 

4 

 Apa saja contoh kerajinan 

mainan anak yang dibuat oleh 

desa Karanganyar? 

5 

 

Keberadaan Menurut bapak apakah 

permainan tradisional 

Karangnyar masih diminati 
banyak orang? 

6 

Apakah anak-anak di Desa 
Karanganyar masih banyak 

memainkan mainan 

tradisional buatan desanya 

sendiri? 

7 

 Jika tidak, apa saja factor 

yang menyebabkan anak-

anak di Desa Karanganyar 

tidak memainkan mainan 

tradisional buatan desanya? 

8 

 Siapa saja biasanya yang 

membeli mainan tradisional 

Karanganyar ini? Anak-anak 

atau orang tua? 

9 

 Biasanya orang-orang ketika 

membeli mainan anak 

tradisional Karanganyar 

langsung datang atau lewat 

yang lain? 

10 

 Adakah bakul yang membeli 

mainan tradisionl ini? 

11 

 Adakah masa-masa ramainya 
pembeli mainan anak 

tradisional ini? 

12 

 Menurut bapak, faktor apa 

saja yang menyebabkan 

kerajiann mainan tradisional 
ini masih bertahan di era 

modern sekarang 

13 
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Adapun, teknik analisis data yang 

digunakan adalah analisis kualitatif dengan 

model yang dikembangkan oleh Miles dan 

Huberma (dalam Sugiyono, 2015). Langkah-

langkahnya meliputi (a) reduksi data; (b) 

penyajian data; dan (c) penarikan kesimpulan. 

Keabsahan data dalam penelitian ini 

menggunakan 4 kriteria keabsahan data yang 

dikembangkan oleh Moelong (2010)  yang 

meliputi kepercayaan (credibility), keteralihan  

(transferability), kebergantungan 

(dependability, dan kepastian (confirmability). 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

 Kerajinan mainan anak tradisional di 

Desa Karanganyar sudah ada sejak tahun 1975  

hingga sampai saat ini. Selama ini kerajinan 

mainan anak menjadi identitas masyarakat 

Karanganyar dan menjadi sumber penghasilan 

bagi masyarakat. Dibuktikan dengan masih 

banyaknya jumlah pengrajin mainan anak 

tradisional pada Desa Karanganyar dari dahu lu  

hingga sekarang. Keberadaan dari kerajinan 

mainan anak tradisional Karanganyar telah 

diketahui dan diakui oleh banyak orang. Hal in i 

selaras dengan hasil wawancara narasumber 

Bapak ZA yang menyatakan bahwa setiap 

tahunnya, sebelum masuk masa pandemi, 

banyak kegiatan study tour dari beberapa 

sekolah mulai dari PAUD, TK, SD untuk 

melihat bagaimana proses pembuatan mainan 

tradisional Karanganyar. 

 

 
 

Gambar 1. Pengrajin Mainan Tradisional 

Karanganyar 

Di era modern sekarang, peminat dari 

mainan anak tradisional Karanganyar saat ini 

masih cukup banyak. Peminat mainan 

tradisional Karanganyar tidak hanya berasal 

dari Jepara saja, melainkan dari berbagai pu la u  

di Indonesia. Bahkan, sampai ke mancanega ra, 

mulai dari Malaysia, Thailand, dan Brunai 

Darussalam.  

Berdasarkan hasil observasi dan 

wawancara kepada pengrajin mainan tradisiona l 

di Desa Karanganyar, yaitu Bapak SMRO 

dinyatakan bahwa mainan tradisional, khusunya  

mainan tradisional buatan karanganyar hingga 

saat ini masih banyak peminatnya . Selanjutnya, 

menurut Bapak SBNDRO menuturkan bahwa 

sampai saat ini peminat dari mainan tradisional 

Karanganyar juga masih tinggi. Lebih lanjut, 

menurut Bapak TRMJ menuturkan bahwa sampai 

saat ini peminat mainan tradisional di Desa 

Karanganyar masih tinggi dengan dibuktikan 

adanya produksi kerajinan mainan tradisional 

Karanganyar yang masih jalan. Hal serupa juga 

disampaikan oleh Bapak SNSI dan Bapak 

MGDOR bahwa sampai saat ini pemina t maina n 

tradisional Karanganyar masih tinggi karena 

masih banyak beberapa permintaan dari 

masyarakat, terutama pedagang mainan anak. 

Masih banyaknya peminat dari mainan 

tradisional Karanganyar menandakan bahwa 

mainan tradisional tersebut memiliki daya tarik 

tersendiri bagi anak maupun orang banyak. 

Adapun, beberapa contoh mainan tardisional 

yang anak-anak Desa Karanganyar disukai dan 

dibanggakan sebagai berikut. 

1. Kitiran 

Gambar 2. Mainan Tradisional Kitiran 

 

Mainan kitiran sangat popular di dunia 

permainan anak-anak di Jepara. Permainan ini 

merupakan permainan pertama yang diproduksi 

masyarakat Desa Karanganyar. Kitiran bisa 

disebut juga sebagai kincir angin. Permainan ini 

dibuat dengan peralatan sederhana seperti, 

sepidol, gergaji untuk memotong bamboo 

(Magfiroh, dkk, 2021 : 5). 
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2. Otok-otok 

 

 
 

Gambar 3. Mainan Tradisional Sorongan 

 

Mainan Otok-otok merupakan mainan 

tradisional yang dimainkan dengan cara 

mendorong mainan tersebut sehingga akan 

menghasilkan bunyi otok-otok (Purbasari, dkk, 

2019: 4). Mainan otok-otok merupakan mainan  

yang dibuat dengan menggunakan tempolong/ 

kaleng bekas, bambu, mika, seng, dan spons.  

Masih tertariknya anak-anak Desa 

Karanganyar terhadap kedua mainan tersebut 

karena menurut dirinya mainan tersebut 

memiliki bunyi dan bentuk yang menarik. 

Namun, Rasa bangga dan sukanya anak-anak 

dengan kerajinan mainan tradisional 

Karanganyar tidak didukung dengan mereka 

memainkan mainan tersebut. Hal ini dibuktikan  

dengan hasil observasi yang dilakukan pada 

anak-anak Desa Karanganyar bahwa dari sekian 

banyak anak-anak di desa Karanganyar ha nya 

beberapa anak saja yang masih memainkan 

mainan tersebut. Anak-anak cenderung jarang 

memainkan dan merasa bosan denga n m ainan  

tradisional Karanganyar. Hal tersebut 

dikarenakan anak-anak sudah terbiasa m eliha t  

setiap hari sehingga anak tidak terlalu sering 

memainkan mainan tersebut. Kemudian 

munculnya mainan berbasis teknologi juga 

mempengaruhi anak-anak jarang memainkan 

mainan tradisional Karanganyar. 

Pada penelitian yang dilakukan, 

penelitian memperoleh beberapa  temuan yang 

meliputi bahwa keberadaan dari mainan 

tradisional Karanganyar telah diketahui banyak  

orang. Disamping itu, peminat mainan 

tradisional di Desa Karanganyar masih tinggi. 

Akan tetapi, anak-anak pada Desa Karanganyar 

justru jarang memainkan mainan tradisional 

hasil buatan desanya sendiri. 

Dari teori eksistensi yang diperoleh peneliti 

dari beberapa penjelasan para ahli, bahwa 

terdapat dua cakupan yang menandakan sesuatu 

bisa dikatakan eksis, yaitu sebagai berikut. 

 

 

 

1. Pengakuan 

Pengakuan diartikan sebagai sesuatu 

bisa dikatakan eksis bila ada pengakuan atau 

diakui atas adanya suatu objek. Begitu pula 

dengan kerajinan mainan tradisional 

Karanganyar keberadaannya telah diakui dan 

diketahui oleh banyak orang. Hal ini dibuktikan 

dengan masih adanya anak-anak yang masih 

memainkan mainan tradisional buatan Desa 

Karanganyar, misalnya kitiran, otok-otok, dan 

mainan tarik. Hal tersebut sejalan dengan teori 

eksistensi yang disampaikan oleh Ahmadi 

dalam (Yanti, 2015) bahwa eksistensi 

merupakan sebuang pengakuan atas 

keberadaanya yang diberikan oleh orang lain. 

Selanjutnya, menurut Adawiah (2015)  

berpendapat bahwa eksistensi merupa kan 

bersifat publik yang artinya objek itu sendiri 

dialami oleh orang banyak. Secara tidak 

langsung bila objek tersebut dialami maka 

keberadaan objek tersebut diakui 

keberadaaanya. Jadi, berdasarkan hasil dari 

penelitian dan teori yang disampaikan tersebu t , 

mengahasilkan simpulan bahwa kerajinan 

mainan tardisional Karanganyar diakui 

keberadaananya. 

 

2. Keberadaan 

Keberadaan diartikan sebagai sesuatu 

bisa dikatakan eksis apabila keberadaan suatu 

objek itu ada atau terlihat wujudnya. 

Keberadaan kerajinan mainan tradisional 

Karanganyar secara konkret atau dalam wujud  

nyata benar ada. Hal tersebut dibuktikan 

dengan sampai saat ini pengrajin Karanganyar 

masih memproduksi mainan tradisional. Hal 

tersebut sejalan dengan teori eksistensi yang 

disampaikan oleh Dagun (2012) bahwa kon sep  

eksistensi menekankan pada sesuatu yang a da , 

hadir atau kelihatan. Lebih lanjut, Sjafirah & 

Prasanti (2016) mendefinisikan eksistensi 

sebagai suatu keberadaan atau keadaan . Ma ka 

sesuatu yang eksis merupakan sesuatu yang 

memiliki wujud. Dengan demikian, 

berdasarkan hasil dari penelitian dan teori ya ng 

disampaikan tersebut, dapat disimpulkan bahwa 

keberadaan da ri kerajinan mainan tradisional 

masih ada dengan wujud yang dapat dilihat 

secara nyata. 

Meskipun mainan tradisional 

Karanganyar dikatakan eksis ata u diakui 

keberadaannya, akan tetapi jarang dimainkan 

oleh anak-anak di Desa Karanganyar. Hal ini 

dikarenakan anak-anak yang merasa bosan 

dengan mainan tersebut. Penyebab kebosanan 

tersebut adalah keseringan menggunakan 

permainan tersebut secara terus menerus. 

Artinya, setiap hari anak-anak di Desa 
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Karanganyar bertemu dengan mainan tersebu t . 

Disamping itu, anak-anak Desa Karanganyar 

mulai jarang menggunakan disebabkan oleh 

perkembangan teknologi yang semakin pesat 

yang memudahkan anak untuk mengakses 

permain yang dirasa lebih menarik baginya. Hal 

tersebut sejalan dengan penelitian yang 

dilakukan oleh Fitriana et al. (2020) bahwa 

eksistensi permainan tradisional selodor pada 

era 4.0 di Kota Mataram  sudah jarang 

dimainkan, kondisi ini disebabkan oleh 

perkembangan teknologi yang banyak 

menyediakan permainan online yang dirasa 

menarik bagi anak. 

Solusi yang dapat ditawarkan agar 

keberadaan permainan tradisional tetap ada, 

yakni salah satunya dapat digunakan guru 

sebagai media pembelajaran. Hal ini selaras 

dengan pernyataan yang dipaparkan 

Miftahuddin et al., (2020) bahwa permainan 

tradisional membuat pembelajaran lebih 

bervariasi dan menciptakan proses belajar yang 

aktif. Lebih lanjut, Sari & Wangid (2021) 

menyatakan bahwa permainan tradisiona l b isa  

dijadikan media pembelajaran jika 

dikembangkan menjadi permainan yang 

menarik bagi siswa. Adapun, penelitian-

penelitian yang membahas permainan 

tradisional sebagai media pembelajar seperti 

Anastasya et al., (2021) membahas permainan 

ludo sebagai upaya meningkatkan kemampuan  

berpikir kreatif siswa sekolah dasar. Artha et 

al., (2021) & Masrukah et al. (2020) membahas 

permainan ular tangga dijadikan sebagai media  

pembelajaran untuk meningkatkan hasil belaja r 

siswa. Kuryanto & Pratiwi (2019) mmembahas 

permainan tradisional betengan yang memiliki 

hubungan kuat terhadap gerak lokomotor siswa  

& karakter siswa (I. A. Pratiwi & Kuryanto, 

2019). Sari & Wangid (2021) membahas 

permainan Go Go Egg yang juga dijadikan 

sebagai media pembelajaran untuk 

meningkatkan hasil belajar siswa. 

 

SIMPULAN  

Eksistensi kerajinan mainan anak pada 

Desa Karanganyar di era modern seperti 

sekarang ini masih dapat dikatakan eksis, 

dibuktikan dengan keberadaan dari mainan 

tradisional Karanganyar telah diketahui banyak  

orang,  kemudian peminat mainan tradisional 

buatan Desa Karanganyar masih tinggi dan 

banyak. Tetapi tidak dengan Anak-anak pada 

Desa Karanganyar. Anak-anak pada Desa 

Karanganyar justru malahan jarang memainkan 

mainan tradisional buatan desanya sendiri. 

karena memang pada dasarnya memang 

kesehariannya telah melihat mainan tersebut 

mengakibatkan anak-anak menjadi bosan.  
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