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Abstrak

Seiring berkembangnya zaman dan teknologi penggunaan gadget juga semakin meningkat,
bahkan di kalangan anak-anak. Banyaknya fitur canggih dan mudahnya mengakses segala sesuatu
membuat gadget semakin menjadi primadona, mengalahkan permainan tradisional yang harusnya
menjadi identitas dari Bangsa Indonesia. Hal yang demikian memberikan dampak yang kurang
baik bagi anak-anak zaman sekarang dan permainan tradisional akan terancam hilang sehingga
harus diadakannya modifikasi terhadap permainan tradisional itu sendiri supaya bisa bersaing
dengan permainan modern dan gadget. Tujuan penelitian ini yaitu untuk mengetahui efektivitas
modifikasi dalam permainan tradisional terhadap kecanduan gadget pada anak. Pengumpulan data
dilakukan dengan cara mengumpulkan beberapa sumber literatur berupa artikel. Berdasarkan data
yang telah diperoleh peneliti metode yang digunakan yaitu studi literatur. Modifikasi permainan
tradisional merupakan fokus dari peneliti dengan menggali secara rinci dari kasus dengan mencari
sumber-sumber literatur yang relevan, lalu membandingkan dengan literatur lain, kemudian
menarik pemahaman atau kesimpulan mengenai topik yang ditulis. Hasil yang diharapkan pada
penulisan artikel ini yaitu modifikasi yang tepat dalam permainan tradisional untuk mengatasi
kecanduan gadget pada anak.

Kata Kunci: Modifikasi, Permainan Tradisional, Gadget

Abstract

Along with the development of the times and technology, the use of gadgets is also increasing,
even among children. The many advanced features and easy access to everything make gadgets
increasingly to be excellent, defeating traditional games that should be the identity of the
Indonesian nation. This has an unfavorable impact on today's children and traditional games will
be in danger of being lost, so modifications must be made to the traditional games themselves in
order to compete with modern games and gadgets. The purpose of this study was to determine the
effectiveness of modifications in traditional games against gadget addiction in children. Data
collection is done by collecting several sources of literature in the form of articles. Based on the
data that has been obtained by the researcher, the method used is literature study. Modification
of traditional games is the focus of researchers by digging in detail from cases by searching for
relevant literature sources, then comparing with other literature, then drawing understanding or
conclusions about the topic written. The expected results in writing this article are appropriate
moadifications in traditional games to overcome gadget addiction in children.
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PENDAHULUAN

Indonesia memiliki budaya yang beraneka
ragam dan melimpah yang mana merupakan kekayaan
budaya bangsa ini. Ekspresi pengungkapan budaya
tentunya beraneka ragam sesuai kultur, etnis, dan suku
masing-masing. Permainan tradisional merupakan
salah satu bentuk pengekspresian dari budaya yang ada
pada setiap daerah Indonesia. Permainan tradisional
adalah kegiatan hiburan yang menggunakan alat
sederhana (Siregar & Lestari, 2018). Permainan
tradisional memberikan banyak manfaat yang bagus
pada perkembangan fisik, kognitif, dan emosional anak.
Permainan tradisional merupakan aset kekayaan bangsa
yang sudah semestinya -harus terus dijaga dan
dilestarikan supaya ciri khas bangsa Indonesia tidak
hilang begitu saja di era yang semakin modern ini.

Sebelum teknologi masuk ke Indonesia,
permainan tradisional sangatlah populer. Anak-anak
bermain permainan tradisional menggunakan alat yang
sederhana dan seadanya. Namun, mereka Kini lebih
memilih permainan canggih dan berbasis teknologi
yang berasal dari luar negeri dan permainan tradisional
mulai ditinggalkan karena kalah bersaing dengan
teknologi yang semakin maju. (S. Y. Saputra, 2017)
menjelaskan bahwa seiring dengan perkembangan
zaman, permainan tradisional perlahan mulai dilupakan
oleh generasi muda Indonesia. Bahkan banyak dari
mereka yang tidak mengenal permainan tradisonal.

Permainan tradisional secara tidak langsung
mewariskan ruang berpikir bahwasanya setiap orang
dapat dan mampu melakukan permainan tradisional
tanpa adanya batasan usia dan kegiatan permainan
tradisional ini sudah dilakukan banyak orang sejak
anak-anak. (Rahayu & Firmansyah, 2019) menjelaskan
bahwa kegiatan permainan tradisional bisa dilakukan
semua orang dan tidak bergantung pada usia.

Permainan tradisional memiliki ciri khas
tersendiri yaitu sangat mudah dimainkan, akan tetapi
tetap konsisten mempertahankan karakteristiknya
sendiri yang sinkron dengan fungsi permainan tersebut.
Seperti contoh aturan permainan tradisional yang tidak
sulit, nyanyian atau lagu-lagu yang dengan mudah
dihafal dan didengarkan, selain itu terdapat juga variasi
untuk memainkannya, dan yang paling penting
permainan tradisional ini tidak membutuhkan peralatan
yang banyak.

Seiring  berkembangnya  waktu  yang
mengharuskan budaya dan teknologi berkembang
semakin maju guna menopang kehidupan generasi-
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generasi di masa sekarang ini. Akan tetapi
berkembangnya teknologi juga bisa menjadi masalah
yang serius, salah satunya adalah gadget yang bisa
dikatakan menjadi kebutuhan primer hingga detik ini.
Indonesia bahkan menjadi negara terbesar keempat
penggunaan gadget dengan 170,4 juta pengguna, dan
penetrasi gadget di Indonesia mencapai angka 61,7%
dari total populasinya (Newzoo, 2020). Hal ini tentunya
menjadi pekerjaan rumah tersendiri bagi bangsa
Indonesia untuk mengontrol dan mengurangi tingkat
penggunaan gadget yang semakin hari semakin
meningkat.

Menurut Ilga dan Ria (dalam Agustin et al.,
2021) meningkatnya intensitas penggunaan gadget
dikhawatirkan menjadi faktor utama meningkatnya
angka kecanduan gadget. Kecanduan gadget bisa
mengakibatkan prevalensi risiko gangguan pemusatan
pada perhatian dan hiperaktivitas, sehingga permainan
tradisional semakin lama akan semakin tersisihkan dan
bahkan bisa jadi akan terlupakan di era generasi
sekarang ini. Bisa dilihat dari permainan tradisional
yang jarang dimainkan, padahal permainan tradisional
merupakan salah satu sarana bagi anak-anak untuk
melatih motorik dan kognitif mereka.

Permainan tradisional tidak hanya sekadar
permainan yang memiliki unsur budaya didalamnya,
tetapi juga dapat memberikan pengaruh yang signifikan
bagi tumbuh kembang sifat dan kehidupan sosial anak.
Menurut Asmida (2015) menjelaskan bahwa permainan
tradisional bisa juga dikenal sebagai warisan budaya,
sebagai modal bagi masyarakat guna mempertahankan
keberadaan dan identitas bangsa ditangan masyarakat
yang lain.

Dari berbagai kasus diatas, peran dari
modifikasi permainan tradisional sangatlah dibutuhkan
untuk mengontrol penggunaan gadget supaya anak-
anak tidak kencanduan dan bisa media sosialisasi
tentang pentingnya menjaga warisan budaya salah
satunya yaitu permainan tradisional yang memiliki
banyak manfaat dan kaya akan nilai budaya. Modifikasi
permainan tradisional bisa menjadi salah satu solusi
untuk mengurangi kecanduan gadget pada anak-anak
dan kembali mengenalkan permainan dan menjaga
warisan budaya bangsa Indonesia. Peran orang tua
secara tidak langsung turut mengenalkan permainan
tradisional, melestarikan, dan juga mendorong
hilangnya permainan tradisonal di era yang semakin
moderen seperti saat ini (Wulansari, 2017).
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Berdasarkan fenomena tersebut, tujuan dari
dilakukannya penelitian ini adalah untuk mengetahui
efektivitas modifikasi dalam permainan tradisional
terhadap kecanduan gadget pada anak.

METODE

Penelitian ini  menggunakan penelitian
kepustakaan atau library research dengan mengkaji
hasil penelitian yang terdahulu. Menurut Sarwono
(dalam Naafi’ & Irawan, 2022) penelitian kepustakaan
merupakan studi yang mengkaji berbagai referensi serta
hasil penelitian yang serupa guna mendapatkan
landasan teori terkait masalah yang akan diteliti.

Dikarenakan batasan masalah yang diteliti,
literatur yang digunakan juga sangat terbatas. Literatur
tersebut antara lain yakni artikel ataupun jurnal yang
membahas tentang modifikasi permainan tradisional
sebagai terapi terhadap anak kecanduan gadget.

Studi literatur merupakan teknik pengumpulan
data atau mencari referensi teori yang sesuai dengan
cara mengumpulkan sumber atau data lain yang
berkaitan dengan tema penelitian yang bisa diperoleh
dari bermacam sumber berupa artikel, jurnal, buku dan
sumber pustaka yang lainnya (Pilendia & Flash, 2020).
Kemudian dalam penelitian ini diperoleh literatur yang
meliputi  jurnal nasional, jurnal internasional, dan
pustaka berupa skripsi.

Tahap pengumpulan dari studi literatur
menggunakan metode alir Preferred Reporting Items
fof Systematic Review and Meta-Analisis (PRISMA)
yang disederhanakan. Pencarian dan pengumpulan
literatur ditentukan dengan kriteria (1) Sumber literatur
yang akan diteliti sesuai dengan judul penelitian, (2)
Variabel penelitian sesuai dengan kebutuhan penulisan,
(3) Pencarian literatur bekisar antara tahun 2012 sampai
tahun 2022 atau dalam kurun waktu 10 tahun terakhir,
(4) Hasil penelitian dinilai secara valid, dan (5) Analisis
data dideskripsikan secara tepat dan jelas.

Tabel dibawah ini merupakan diagram
ekstraksi data serta identifikasi diagram alir prisma
(Swartz, 2011).
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Tabel 1. Alur Analisis Artikel dan Jurnal
Penelitian

Identifikasi

Artikel yang tersisa setelah
melakukan dokumentasi
duplikasi
I

v

Penyaringan

Acrtikel yang
dikecualikan sesuai
dengan judul,
katakunci, dan
tahun

Acrtikel

yang
disaring

Kelayakan v

Artikel lengkap yang
dikecualikan dengan
alasan metode,
variabel, dan abstrak

Avrtikel yang
dinilai untuk
kelayakan

v

Artikel yang termasuk dan
sestiai denaan kriteria

disertakan

Pencarian artikel dan jurnal nasional yang ada
di google scholar dengan data awal pencarian yang
menghasilkan 80 jurnal artikel, lalu dbatasi dengan
kurun waktu 10 tahun terakhir yakni dari 2012 sampai
2022 yang menghasilkan 60 jurnal artikel, kemudian
proses dalam pencarian artikel dipersempit kembali
dengan menerapkan kata kunci pada pencarian yang
menghasilkan 40 jurnal artikel, kemudian dari 40
tersebut difiltrasi dan dianalisis sesuai dengan tabel
diatas sehingga mendapatkan hasil 8 artikel yang sesuai
dan akan di review.

HASIL DAN PEMBAHASAN
Hasil

Penelitian ini telah melalui beberapa proses
hasil literasi dengan penelitian serupa dan sejenis
mengenai tingkat kecemasan dan beberapa jurnal serta
artikel dari dalam negeri maupun luar negeri kisaran 10
tahun terakhir, didapatkan data sebagai berikut.

Penelitian dari Azalia Putri Ramanda (2018)
tentang “Parent-Child Games untuk Mengurangi
Smartphone Addiction pada Anak Usia 8-10 Tahun ”,
dalam penelitian ini anak-anak diberikan intervensi
berupa psikoedukasi, bermain permainan tradisional
yang telah disediakan peneliti, dan sosialisai
penggunaan remind card setelah melakukan pretest,
kemudian dilakukan posttest untuk membuktikan
bahwa penerapan parent-child games bisa mengurangi
smartphon addiction pada anak usia 8 sampai 10 tahun.
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Metode yang digunakan yaitu one group pretest-
posttest design dengan desain penelitian eskperimen,
yang terdiri dari 3 anak laki-laki dan 7 anak perempuan
usia 8-10 tahun. Hasil penelitian ini menjelaskan
bahwasannya penerapan parent-child games mampu
mengurangi smartphon addiction pada anak usia 8-10
tahun.

Penelitian Dwi Nuryulianti (2019) mengenai
“Penerapan Permainan Pasir Kinetik untuk Mengatasi
permasalahan Ketergantungan Gadget pada Keluarga
dengan Anak Usia Pra Sekolah”, penelitian ini
menggunakan permainan pasir kinetik sebagai media
untuk menurunkan tingkat penggunaan gadget anak
usia pra sekolah. Metode yang digunakan pada
penelitian ini yaitu metode deskriptif analitif studi
kasus, yang menggambarkan situasi tertentu pada saat
ini berdasarkan masalah yang ada sehingga
menghasilkan gambaran yang baik dan lengkap.
Hasilnya membuktikan bahwa permainan pasir kinetik
bisa menurunkan tingkat penggunaan gadget pada anak
yang awal mula menggunakan selama 40 menit menjadi
15 menit.

Penelitian  oleh Fitrio Deviantony (2020)
mengenai  “Lego Sebagai Permainan = Tradisional
Berbasis Kelompok Pada Anak Domino (Disorder of
Gaming and Internet Addiction)”, yang mana
menggunakan permainan lego untuk mengurangi game
addiction karena desain lego yang sederhana dapat
mengembangkan imajinasi dan pola pikir kreatif pada
anak. Penelitian ini menggunakan metode literature
review dengan mencari artikel jurnal dari google
scholar didapatkan 14 artikel dari 443,000 artikel dari
tahun 2014-2019. Kemudian hasil dari penelitian ini
menunjukkan bahwasannya permainan tradisional lego
mampu mengurangi tinkat bermain games pada anak.

Penelitian oleh Jufrida (2021) mengenai
“Agen Penggerak Permainan Tradisional: Solusi
Mengurangi Kecanduan Gadget pada Anak”, penelitian
ini berupaya mencari solusi yang tepat untuk
mengurangi penggunaan gadget yaitu melalui outdoor
learning berbasis kearifak lokal permainan tradisional.
Metode dalam penelitian ini berbentuk sosialisasi,
pelatihan, dan pendampingan terhadap calon agen
penggerak permainan tradisional yang terdiri dari 20
siswa SDN 04/IV dan SDN 10/IV Pelayangan. Hasil
daripenelitian ini menunjukkan bahwa siswa lebih
menyukai dan tertarik kepada permainan tradisional
daripada gadget, data penggunaan gadget juga menurun
dari rata-rata 25 jam/minggu menjadi 17jam/minggu
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dan bisa dikatakan permainan tradisional berhasil
mengurangi tingkat penggunaan gadget.

Penelitian oleh Anes Chairuni Siregar (2021)
tentang “Upaya Pengalihan Perhatian Anak Terhadap
Gadget ke Permainan Tradisional Indonesia”, dalam
penelitian ini dilakukan kegiatan penyuluhan dan
praktek permainan tadisional. Metode yang digunakan
dalam penelitian ini yaitu metode interaktif tatap muka
yang dilakukan kepada 40 anak usia 5-12 tahun, dan
membuahkan hasil bahwasannya permainan tradisional
dapat menjadi sebuah solusi untuk anak yang
mengalami kecanduan gadget, sifat dan karakter anak
bisa terbentuk dengan melakukan permainan
tradisional.

Penelitian yang dilakukan oleh Zuhar Ricky
(2021) dengan judul “Penerapan Permainan Tradisional
dan Modifikasi Permainan Kecil”, dalam penelitian kali
ini menerapkan olahraga tradisional dan modisikasi
permainan kecil kepada siswa SDN 06 Sitiung guna
mengenalkan dan meminimalisir penggunaan gadget.
Penelitian ini menggunakan metode sosialisasi yang
mana terbagi menjadi 3 tahapan yaitu tahap orientasi,
tahap implementasi, dan tahap evaluasi. Ketiga tahapan
tersebut tentunya memiliki kesinambungan sehingga
dapat diukur capaian yang didapat dari penelitian ini.
Hasilnya yaitu adanya efek dari penerapan olahraga
tradisional dan modifikasi permainan kecil terhadap
tingkat penggunaan gadget siswa.

Penelitian oleh Dhita Kurnia Sari (2022)
dengan judul “Pendampingan Permainan Tradisional
dalam Mengurangi Penggunaan Gadget pada Anak Pra
Sekolah di PAUD Cahaya Hati Kota Kediri”, dalam
penelitian ini dilakukan analisis kondisi awal terlebih
dahulu dan mencari permasalahan yang ada, kemudian
ditawarkan solusi berupa pelatihan dan pendampingan
permainan tradisional diantaranya yaitu gobak sodor,
dakon, ular naga, engklek, dan cublak-cublak suweng.
Metode yang digunakan pada penelitian ini yaitu
metode pendekatan observasi dengan sampel penelitian
yaitu siswa PAUD Cahaya Hati Kota Kediri. Hasil
dalam penelitian ini yakni dengan dilakukannya
pendampingan permainan tradisional, siswa lebih
tertarik  bermain  permainan  tradisional  dan
bersosialisasi dengan teman-temannya daripada
bermain gadget sehingga permainan tradisional bisa
menjadi salah satu media untuk mengurangi
penggunaan gadget pada anak.

Penelitian oleh Amalia Eka Rahmanda (2022)

dengan judul “Penurunan Frekuensi Penggunaan
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Gadget pana Anak SD/MI dengan Mantra Sipil
(Mainan  Tradisional,  Literasi< dan  Peduli
Lingkungan)”, dalam penelitian ini dilakukan observasi
terlebih dahulu dan ditemukan 25,67% anak usia
SD/MI mengalami gangguan mata akibat berlebihan
dalam bermain gadget, sehingga Mantra Sipil menjasi
solusi yang tepat untuk mengatasi masalah tersebut.
Metode yang digunakan yakni metode pretest-posttest
dengan sampel 18 anak usia SD/MI di Desa

Pangebatan. Hasilnya didapatkan yaitu sebanyak 83,3%
anak menyukai bermain permainan tradisional daripada
bermain gadget, 100% anak lebih suka membaca buku
daripada bermain gadget, dan 94,4% anak menyukai
kegitan peduli lingkungandaripada bermain gadget, dan
dapat disimpulkan bahwa Mantra Sipil bisa
menurunkan frekuensi penggunaan gadget pada anak
SD/MI.

Tabel 2. Data Hasil Penelitian

PENULIS TAHUN METODE RESPONDEN DESAIN
PENELITIAN PENELITIAN
Azalia Putri Ramanda 2018 One Group Pretest-Posttest 3 Anak Laki-Laki dan 7 Anak Perempuan Usia 8 Eksperimen
Desing sampai 10 Tahun
Dwi Nuryulianti 2019 Deskriptif Analitif Dua Anak laki-laki usia 4 tahun Studi Kasus
Fitrio Deviantony 2020 Literature Review 10 Jurnal dan Artikel Studi Kualitatif
Jufrida 2021 Pelatihan dan pendampingan 20 Siswa SDN 04/1V Pelayangan, dan Eksperimen
20 Siswa SDN 10/IV Pelayangan
Anes Chaeruni Siregar 2021 Interaktif Tatap Muka 40 Anak Usia 5 sampai 12 Tahun Eksperimen
Zuhar Ricky 2021 Sosialisasi Siswa SDN 06 Sitiung Kabupaten Dharmasraya Eksperimen
Dhita Kurnia Sari 2022 Pendekatan Observasi Siswa PAUD Cahaya Hati Kota Kediri Survey
Amalia Eka Rahmanda 2022 One Group Pretest-Posttest Siswa Kelas 5 dan 6 SD & MI Desa Pangebatan Eksperimen
Desing
Pembahasan Permainan tradisional adalah kegiatan berupa

Berdasar pada hasil penelitian yang telah
dilaksanakan dengan menggunakan metode studi literasi
yaitu dengan mengumpulkan serta menghimpun
referensi atau data pustaka, serta mengolah bahan dan
hasil penelitian yang relevan dengan permasalahan atau
kasus yang sedang -diangkat, berikut ini adalah
pembahasan pada penelitian ini.

Semakin berkembangnya zaman semakin besar
pula arus globalisasi yang ada di dunia ini tak bisa
dipungkiri juga di Indonesia, yang mengakibatkan
semua sesuatu yang bersifat tradisional kurang dimintati,
dianggap kuno, dan bahkan bisa ditinggalkan oleh
masyarakat zaman sekarang. Permainan tradisional
seperti lompat tali, bentengan, gobak sodor, dan
permainan lain semakin hari semakin kalah bersaing
dengan adanya handphone atau gadget (Falah et al.,
2018).

Bangsa Indonesia adalah bangsa yang memiliki
banyak budaya dan menyimpan banyak sekali
permainan tradisional, seperti petak umpet, congklak,
bentengan, dan lain-lain serta setiap daerah di Indonesia
mempunyai ciri khas permainan tradisional masing-
masing.
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permainan yang dilakukan oleh anak-anak yang berasal
dari Indonesia. Permainan ini bisa dimainkan dengan
cara berkelompok atau individu, dan melakukan kerja
sama untuk mencapai tujuan permainan sesuai aturan
yang telah ditetapkan. Selain itu permainan tradisional
juga merupakan kegiatan permainan yang tumbuh dan
berkembang disetiap daerah Indonesia, kaya dengan
nilai budaya dan nilai kehidupan bermasyarakat yang
diajarkan dan diwariskan secara turun-temurun dari satu
generasi ke generasi selanjutnya (Pujianto, 2017).

N. E. Saputra & Ekawati (2017) menjelaskan
bahwasanya permainan tradisional mampu memberikan
pengaruh dalam mengembangkan kecerdasan anak,
khususnya kecerdasan interpersonal. Permainan
tradisional yang merupakan budaya Bangsa Indonesia
bisa menjadi media pembelajaran untuk anak ditengah
tantangan arus globalisasi yang semakin besar. Apabila
permainan tradisional tidak bisa bersaing, maka tingkat
penggunan gadget akan terus meningkat dan bahkan
menjadi masalah yang serius jika dibiarkan begitu saja.

Semakin pesatnya perkembangan teknologi di
lingkungan masyarakat, rupanya bisa berpengaruh
terhadap aktivitas dan cara bersosialisasi pada anak salah
satunya saat mereka bermain. Munculnya permainan
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modern dan gadget dengan teknologi yang maju dan
canggih membuat anak-anak semakin tidak berminat
terhadap permainan tradisional. Selain itu, kecanduan
gadget bisa memberikan rasa untuk terus
menggunakannya, dan mengakibatkan anak enggan
untuk bermain di luar rumah serta malas untuk
melakukan aktivitas (Ayu et al., 2020).

Berbeda sekali dengan permainan tradisional
yang pada saat memainkan permainan tersebut hanya
dengan menggunakan alat-alat yang mudah didapatkan
dan sederhana. Permainan tradisional juga memiliki
banyak nilai serta manfaat dalam. Kkehidupan
bermasyarakat seperti nilai edukatif, nilai agama, etika,
norma, dan lain sebagainya (Riyadi & Tengah, 2021).

Penelitian ini menunjukkan hasil bahwasanya
permainan tradisional yang sudah dimodifikasi ternyata
dapat menjadi terapi bagi anak pecandu gadget. Dengan
banyak digunakannya permainan tradisional sebagai
sarana pembelajaran, semakin membuktikan kalau
permainan tradisional dapat menjadi media edukatif
pada anak. Selain itu permainan tradisional dapat melatih
anak supaya bersaing secara sportif, meningkatkan
kreatifitas, dan bisa menjadi media edukasi yang sangat
penting guna mencapai tujuan dari pendidikan itu sendiri
(Roostin et al., 2022).

Dengan dimodifikasinya permainan tradisional
seiring berkembangnya teknologi, mampu mengurangi
tingkat penggunaan gadget pada anak dan bisa terus
dilestarikan. Dimana dengan cara tersebut tingkat
penggunaan gadget pada anak bisa berkurang dan
permainan tradisional bisa terus dikenal, dilestarikan,
dan tidak akan lekang oleh perkembangan zaman.

PENUTUP
Simpulan

Berdasarkan hasil penelitian serta analisa dari
berbagai sumber yang telah dikumpulkan menunjukkan
bahwa anak dizaman sekarang lebih memilih bermain
gadget bahkan bisa dikatakan sudah banyak yang
kecanduan barang tersebut. Kecanduan gadget bisa
menjadi masalah yang begitu serius dan bisa
mempengaruhi  kepribadian seseorang, salah satu
contohnya yaitu kemampuan bersosialisasi dengan
sesama. Akan tetapi dengan begitu banyak modifikasi
permainan tradisional terbukti cukup efektif untuk
mengurangi tingkat penggunaan gadget pada anak.
Sehingga dapat disimpulkan bahwa modifikasi
permainan tradisional yang menarik akan menimbulkan
daya tarik tersendiri bagi anak-anak, hal tersebut

tentunya dapat membuat anak mengurangi penggunaan
gadget dan kembali bermain permainan tradisional yang
kaya akan manfaat, dan modifikasi dalam permainan
tradisional efektif untuk menurangi penggunaan gadget
pada anak.
Saran

Berdasar pada keterbatasan dan kelemahan
penelitian ini hanya meneliti tentang permainan
tradisional dan gadget saja, maka saran untuk penelitian
selanjutnya yaitu meneliti variabel lain yang ada
keterkaitannya dengan tema penelitian ini.
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