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Abstrak: Kecanduan gadget pada anak-anak semakin meluas dan berdampak
negatif, terutama jika terjadi pada masa keemasan perkembangan. Hal ini dapat
menghambat tumbuh kembang anak. Program belajar sambil bermain berbasis
tradisional di Kampung Lali Gadget hadir sebagai solusi inovatif untuk mengatasi
masalah tersebut. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui penerapan program
tersebut serta efektivitasnya dalam mengurangi intensitas kecanduan gadget pada
anak-anak di Kampung Lali Gadget Sidoarjo. Penelitian ini menggunakan metode
kualitatif deskriptif. Hasil dari penelitian ini menunjukkan bahwa penerapan
program belajar sambil bermain tradisional di Kampung Lali Gadget efektif dalam
mengurangi kecanduan gadget pada anak. Program ini sejalan dengan teori
konstruktivisme sosial Vygotsky, yang menekankan pentingnya interaksi sosial
dalam proses belajar. Melalui permainan tradisional yang dilakukan secara
berkelompok, anak-anak memperoleh pengalaman Dbelajar yang aktif,
menyenangkan, serta mampu membangun kebiasaan positif, interaksi sosial yang
sehat, dan mengalihkan perhatian dari penggunaan gadget secara berlebihan.

Kata Kunci: Program Belajar Sambil Bermain Tradisional, Kecanduan Gadget.

Abstract: Gadget addiction in children is increasingly widespread and has a negative impact,

especially if it occurs during the golden age of development. This can hinder children's growth
and development. The traditional-based learning while playing program in Kampung Lali
Gadget is present as an innovative solution to overcome this problem. This study aims to
determine the implementation of the program and its effectiveness in reducing the intensity of
gadget addiction in children in Kampung Lali Gadget Sidoarjo. This study uses a descriptive
qualitative method. The results of this study indicate that the implementation of the traditional
learning while playing program in Kampung Lali Gadget is effective in reducing gadget
addiction in children. This program is in line with Vygotsky's social constructivism theory,

which emphasizes the importance of social interaction in the learning process. Through

traditional games played in groups, children gain active, enjoyable learning experiences, and
are able to build positive habits, healthy social interactions, and divert attention from excessive
gadget use.

Keywords: Traditional Based Learning While Playing Program, Gadget Addiction

Pendahuluan

Gadget awalnya diciptakan untuk memudahkan komunikasi, namun seiring perkembangan teknologi,
fungsinya semakin luas dan canggih. Kini, gadget menjadi bagian penting dalam kehidupan sehari-hari dan
dianggap sebagai kebutuhan primer. Kecanggihan teknologi memungkinkan akses mudah ke media sosial,
informasi, dan hiburan. Sejak pandemi COVID-19, penggunaan gadget meningkat tajam di semua kalangan,
termasuk anak-anak. Namun, penggunaan yang berlebihan dapat menyebabkan kecanduan. Pada tahun 2018,
Indonesia menempati peringkat ketiga di Asia Pasifik sebagai pengguna gadget terbanyak, dengan sekitar 83,18
juta pengguna, termasuk 30 juta anak dan remaja (Kominfo). Penggunaan gadget dikategorikan menjadi tiga
tingkat: intensitas tinggi (lebih dari 120 menit per hari), sedang (40-60 menit), dan rendah (kurang dari 30
menit). Penggunaan berlebihan dengan frekuensi dan durasi tinggi menunjukkan gejala kecanduan gadget
(Tifani & Nurhanifah, 2023).
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Gadget memiliki pengaruh besar terhadap kehidupan anak, terutama jika digunakan berlebihan pada
masa keemasan perkembangan. Kecanduan gadget dapat menghambat tumbuh kembang, mengubah pola
perilaku, dan mengurangi minat anak terhadap kegiatan positif seperti bermain tradisional atau belajar. Selain
itu, kecanduan juga berdampak pada interaksi sosial, membuat anak cenderung individualis dan menjauh dari
lingkungan sebayanya, yang dapat mengganggu perkembangan sosialnya di masa depan . (Munawar & Drs.
Amsal Amri, 2018). Masalah kecanduan gadget pada anak memerlukan solusi inovatif yang mampu
mengalihkan perhatian anak ke aktivitas yang lebih bermanfaat. Di berbagai daerah di Indonesia telah
dikembangkan program untuk mengatasi masalah ini, salah satunya adalah Kampung Lali Gadget. Program ini
merupakan inisiatif sosial di bidang pendidikan dan budaya yang memanfaatkan permainan tradisional sebagai
sarana utama. Salah tujuan program tersebut adalah untuk mendetoks gadget pada anak yang ketergantrungan
pada penggunaan gadget (Sari, 2021).

Menurut (Mardliyah 2023) Kecanduan gadget pada anak merupakan persoalan yang kompleks dan
memerlukan perhatian serta keterlibatan dari berbagai pihak, seperti orang tua, pendidik, dan tenaga kesehatan.
Langkah awal yang penting dalam menangani masalah ini adalah memahami dengan jelas definisi serta ciri-ciri
kecanduan gadget agar dapat mencegah dampak negatif yang lebih luas terhadap perkembangan fisik, mental,
dan sosial anak. Salah satu faktor risiko utama adalah pemberian gadget pada anak sejak usia dini, dimana
banyak orang tua mulai mengenalkan perangkat digital kepada anak sebelum usia 5 tahun. Paparan teknologi
pada usia sangat muda ini membuat anak rentan mengalami ketergantungan. Selain itu, urasi penggunaan
gadget juga sangat berpengaruh. Penggunaan gadget selama lebih dari 5 jam per hari pada anak usia dini terbukti
dapat memengaruhi kerja korteks frontal otak, bagian yang bertanggung jawab atas pengendalian diri dan fungsi
kognitif, dengan efek yang mirip seperti zat adiktif. Hal ini menjadikan anak sangat bergantung pada gadget,
sehingga saat tidak menggunakannya mereka mengalami ketidaknyamanan atau rasa tidak puas, yang
merupakan indikator kecanduan. Oleh karena itu, pengawasan dan pendampingan orang tua saat anak
menggunakan gadget sangat krusial untuk mengontrol waktu dan jenis konten yang diakses, sekaligus
mendorong pola penggunaan yang sehat. Intervensi dini serta pengaturan waktu pemakaian gadget dengan bijak
menjadi kunci penting dalam mengatasi masalah kecanduan gadget pada anak agar perkembangan mereka tetap
optimal dan seimbang.

Penelitian ini dilakukan karena kecanduan gadget pada anak semakin meluas, dan program tradisional
di Kampung Lali Gadget dinilai sebagai solusi inovatif yang potensial. Tujuannya adalah untuk membuktikan
bahwa permainan tradisional dalam bentuk belajar sambil bermain dapat mengurangi kecanduan gadget dan
mendukung perkembangan anak secara seimbang. Berbeda dari penelitian sebelumnya yang lebih fokus pada
dampak negatif atau solusi teknologi, studi ini menawarkan kontribusi baru dengan menggali pendekatan
berbasis budaya lokal sebagai strategi pembelajaran yang fleksibel dan menyenangkan di Kampung Lali Gadget
Sidoarjo. Dengan adanya penelitian ini, diharapkan dapat memberikan solusi pada permasalahan kecanduan
gadget kepada anak serta pengoptimalan wisata edukasi bagi perubahan perilaku anak.

Belajar sambil bermain dalam pendidikan nonformal merupakan pendekatan yang efektif karena
memberikan suasana belajar yang santai dan menyenangkan, sehingga membantu anak-anak mengembangkan
potensi diri secara optimal. Metode ini tidak hanya meningkatkan motivasi dan pemahaman materi, tetapi juga
mengasah keterampilan hidup penting seperti kerja sama, komunikasi, kreativitas, dan pemecahan masalah,
sesuai dengan tujuan pendidikan nonformal yang menekankan pengembangan soft skills selain kecerdasan
akademik. Belajar sambil bermain tradisional dalam pendidikan nonformal berperan penting dalam
melestarikan budaya lokal. Karena program nonformal erat kaitannya dengan masyarakat, pengintegrasian
permainan tradisional dapat menumbuhkan kecintaan terhadap budaya sekaligus menjaga kelestariannya.
Dengan demikian, metode ini sangat dibutuhkan agar pembelajaran menjadi lebih relevan, kontekstual, dan
bermakna bagi kehidupan peserta didik.

Program belajar sambil bermain tradisional merupakan pendekatan pendidikan yang memadukan
permainan tradisional seperti jamuran, tangkap iwak, dan gasing sebagai media pembelajaran. Program ini tidak
hanya mengembangkan aspek kognitif anak, tetapi juga menanamkan nilai-nilai budaya lokal seperti kerja sama,
sportivitas, dan kejujuran. Pendekatan ini sejalan dengan teori konstruktivisme sosial Vygotsky, yang
menekankan pentingnya interaksi sosial, scaffolding, dan pemanfaatan Zona Perkembangan Proksimal (ZPD)
dalam proses belajar anak.

Melalui interaksi sosial, anak-anak belajar berpikir kritis, menyelesaikan masalah, dan berkomunikasi.
Scaffolding dari guru atau teman sebaya membantu anak mencapai hal-hal yang awalnya belum dapat mereka
lakukan sendiri. Bahasa juga berperan penting sebagai alat berpikir dan internalisasi pengetahuan. Selain itu,
permainan tradisional menjadi sarana efektif untuk menanamkan nilai-nilai sosial dan budaya, memperkuat
empati, serta mendukung perkembangan moral dan emosional anak. Dengan demikian, program ini
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menawarkan pengalaman belajar yang holistik dan bermakna, sekaligus menjadi solusi edukatif berbasis budaya
lokal dalam menghadapi tantangan globalisasi dan kecanduan gadget pada anak. (Suparno, 2012)

Program belajar sambil bermain tradisional memiliki tujuan utama untuk mengembangkan berbagai
aspek keterampilan anak, seperti kognitif, sosial, emosional, motorik, dan kreativitas. Program ini juga berperan
penting dalam mengurangi ketergantungan anak pada gadget dengan menyediakan alternatif aktivitas yang
sehat melalui interaksi sosial dan aktivitas fisik. Selain itu, program ini menanamkan nilai-nilai karakter seperti
kejujuran, kerja sama, dan tanggung jawab, sekaligus menumbuhkan rasa cinta dan penghargaan terhadap
budaya lokal melalui pengenalan permainan tradisional. Dengan demikian, program belajar sambil bermain
tradisional menjadi bagian penting dari pendidikan nonformal yang mendukung perkembangan anak secara
menyeluruh di rumah maupun sekolah (Hidayat, 2015).

Metode

Penelitian ini menerapkan pendekatan kualitatif dengan jenis studi kasus. Pendekatan ini dipilih karena
bertujuan untuk mendeskripsikan dan menganalisis secara mendalam bagaimana pelaksanaan program "Belajar
Sambil Bermain Tradisional" dapat mengurangi kecanduan gadget pada anak-anak di Kampung Lali Gadget
Sidoarjo. Penelitian ini mengeksplorasi pengalaman anak-anak, orang tua, serta pengelola program dalam
mengikuti kegiatan tersebut, termasuk keterlibatan anak dalam permainan tradisional, jenis permainan yang
dimainkan, perubahan perilaku terkait penggunaan gadget, dan dampak sosial yang ditimbulkan. Penelitian ini
menghasilkan data dalam bentuk deskriptif, yang diperoleh melalui observasi langsung, wawancara, serta
dokumentasi. Hasil penelitian disajikandalam bentuk naratif yang diperoleh dari wawancara, pengamatan
kegiatan di lapangan, dan Dokumentasi.

Data dalam penelitian ini berasal dari dua sumber utama yaitu data primer dan data sekunder. Data
primer diperoleh langsung dari narasumber utama tanpa melalui proses pengolahan atau interpretasi
sebelumnya. Data ini dikumpulkan melalui wawancara, observasi, atau metode lain yang dilakukan langsung
oleh peneliti. Dalam konteks penelitian ini, informan dipilih berdasarkan pertimbangan bahwa mereka memiliki
pemahaman mendalam tentang pelaksanaan program belajar sambil bermain tradisional di KLG dan
dampaknya terhadap pengurangan kecanduan gadget pada anak.

a. Founder atau Ketua Kampung Lali Gadget, yang memberikan informasi mengenai latar belakang
pendirian KLG, perencanaan dan tujuan program, serta proses monitoring dan evaluasi kegiatan.
Beliau juga memiliki peran penting dalam pelaksanaan dan pengambilan kebijakan terkait pengurangan
penggunaan gadget pada anak.

b. Anak-anak peserta program belajar sambil bermain di KLLG, sebagai subjek utama penelitian yang akan
memberikan informasi mengenai tingkat partisipasi dan kepuasan mereka terhadap kegiatan yang
dijalankan, serta dampaknya terhadap kebiasaan penggunaan gadget.

¢. Orang tua pendamping, yaitu 13 orang tua yang mengantar atau mendampingi anak-anak selama
mengikuti kegiatan di KLG. Mereka menjadi informan penting untuk mengetahui persepsi serta
dampak program terhadap perubahan perilaku anak dalam penggunaan gadget setelah mengikuti
kegiatan tradisional di KLG.

Data sekunder adalah data yang diperoleh dari sumber tidak langsung atau pihak kedua, yang sebelumnya
telah dikumpulkan oleh peneliti lain. Dalam penelitian ini, data sekunder mencakup rekaman wawancara serta
dokumentasi aktivitas selama pelaksanaan program belajar sambil bermain tradisional di Yayasan Kampung
Lali Gadget. Penelitian ini dilaksanakan di Kampung Lali Gadget Wonoayu Kabupaten Sidoarjo. Hal ini
didasarkan atas beberapa pertimbangan antara lain karena biaya, waktu, tenaga yang dimiliki oleh peneliti serta
letaknya yang mudah dijangkau oleh peneliti.

Teknik pengumpulan data dalam penelitian ini dilakukan melalui tiga metode utama, yaitu observasi
partisipan, wawancara mendalam, dan dokumentasi. Melalui observasi partisipan, peneliti terlibat langsung
dalam kegiatan belajar sambil bermain tradisional di Kampung Lali Gadget, sehingga dapat memahami
dinamika sosial dan perilaku anak-anak secara langsung dalam konteks alami mereka. Wawancara mendalam
dilakukan untuk menggali pandangan, pengalaman, serta perubahan perilaku anak-anak, orang tua, dan
pengelola program secara lebih rinci dan mendalam, dengan suasana yang akrab dan tidak formal. Sementara
itu, teknik dokumentasi digunakan untuk mengumpulkan data visual dan arsip yang relevan, seperti foto, video,
dan catatan kegiatan, guna memperkuat temuan dari observasi dan wawancara. Ketiga teknik ini saling
melengkapi untuk memberikan gambaran utuh dan mendalam tentang penerapan program belajar sambil
bermain tradisional sebagai upaya mengurangi kecanduan gadget pada anak-anak di Kampung Lali Gadget
Sidoarjo.

Penerapan Program Belajar Sambil Bermain Tradisional dalam Mengurangi Kecanduan Gadget pada Anak
di Kampung Lali Gadget Sidoarjo



Fanny Fidya Ramadhanti, Yatim Riyanto 25

Teknik analisis data dalam penelitian ini dilakukan secara sistematis melalui empat tahapan utama, yaitu:
pengumpulan data, reduksi data, display data, dan verifikasi serta penarikan simpulan. Pada tahap pertama,
peneliti mengumpulkan data secara menyeluruh dari berbagai sumber seperti observasi, wawancara, dan
dokumentasi untuk mendapatkan gambaran pelaksanaan program serta perubahan perilaku anak terkait
kecanduan gadget. Data yang terkumpul kemudian direduksi melalui proses ringkasan, pengkodean, refleksi,
dan pemilahan agar lebih fokus pada informasi yang relevan dan penting. Selanjutnya, data ditampilkan
(display) dalam bentuk narasi, tabel, grafik, atau kategori tematik guna memudahkan pemahaman dan
identifikasi pola. Akhirnya, peneliti melakukan verifikasi dan penarikan kesimpulan berdasarkan hasil analisis
untuk memastikan bahwa simpulan yang dihasilkan benar-benar merefleksikan temuan lapangan dan menjawab
rumusan masalah secara valid. Untuk memeriksa keabsahan data, peneliti menggunakan teksnik kredibilitas,
konfirmabilitas, dependabilitas, transferabilitas (Riyanto, 2007).

Hasil dan Pembahasan

Kampung Lali Gadget (KL.G) merupakan komunitas pendidikan non-formal yang berlokasi di Dusun
Bendet, Desa Pagerngumbuk, Kecamatan Wonoayu, Kabupaten Sidoarjo, Jawa Timur. Komunitas ini
didirikan pada tanggal 1 April 2018 oleh Achmad Irfandi, seorang pemuda lokal yang memiliki perhatian besar
terhadap dampak negatif akibat penggunaan gadget berlebihan pada anak-anak. KLLG hadir sebagai solusi
alternatif yang mengangkat nilai budaya lokal, dengan tujuan membantu anak-anak mengurangi
ketergantungan pada perangkat digital melalui pendekatan edukatif dan rekreatif berbasis permainan
tradisional.

Latar Belakang dan Tujuan

KLG lahir dari keprihatinan terhadap fenomena meningkatnya kecanduan gadget pada anak-anak.
Komunitas ini mengusung konsep “belajar sambil bermain” dengan memanfaatkan kembali permainan
tradisional yang mulai terlupakan. Kecanduan gadget tidak hanya berdampak pada kesehatan fisik anak, tetapi
juga pada aspek kognitif, sosial, dan emosional mereka. Oleh sebab itu, KLLG bertujuan menciptakan ruang
yang memungkinkan anak-anak untuk berinteraksi langsung dengan lingkungan sekitar dan teman sebaya tanpa
bergantung pada layar digital. Tujuan Utama Kampung Lali Gadget sebagai berikut:

a. Menyediakan alternatif kegiatan positif dan edukatif untuk mengisi waktu luang anak-anak.

b. Menghidupkan kembali kesadaran akan nilai kebersamaan, gotong royong, dan interaksi sosial.

c. Melestarikan kekayaan budaya lokal melalui permainan tradisional.

d. Membantu anak-anak mengembangkan keterampilan hidup (life skills) di luar dunia digital.

Fasilitas dan Kegiatan
Sebagai ruang edukatif terbuka, KLLG menyediakan berbagai fasilitas pendukung untuk kegiatan belajar aktif
dan rekreatif, antara lain:

a. Balai pertemuan “Balai Among”

b. Area outbound dan ruang bermain alam

c. Spot edukasi pertanian dan berkebun

d. Tempat makan, musholla, serta fasilitas umum lainnya

e. Kios oleh-oleh dan area kreatif
Kegiatan yang dilakukan di KL.G sangat beragam dengan satu fokus utama, yaitu mengembalikan anak pada
aktivitas fisik dan sosial yang sehat. Kegiatan tersebut meliputi:

a. Permainan tradisional seperti jamuran, kreweng, dan tangkap iwak

b. Aktivitas edukatif di alam seperti menanam padi, membajak sawah, dan menangkap ikan

c. Pelatihan keterampilan, termasuk memasak makanan tradisional, membuat mainan dari bahan alami,

dan berkesenian

d. Kegiatan budaya seperti belajar menari dan memainkan alat musik tradisional

Kegiatan ini tidak hanya diperuntukkan bagi anak-anak, tetapi juga melibatkan orang tua dan guru untuk
menciptakan suasana belajar yang kolaboratif dan partisipatif. Kampung Lali Gadget mengadakan beragam
aktivitas edukatif dan rekreatif yang bertujuan mengalihkan ketergantungan anak pada gadget serta membentuk
karakter positif melalui pendekatan budaya lokal, interaksi sosial, dan permainan tradisional. Semua kegiatan
dirancang sesuai prinsip belajar sambil bermain (learning through play), guna mendorong perkembangan fisik,
kognitif, sosial, dan emosional anak secara seimbang.

Kegiatan masyarakat umum, kegiatan di KLLG diadakan setiap hari Minggu dengan tiket masuk sebesar
Rp25.000 per anak, pendamping gratis. Setiap minggu tema kegiatan berbeda, namun ada permainan yang rutin
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seperti bakiak, kereweng, tangkap iwak di kolam, dan jamuran. Kegiatan biasanya diawali dengan pembukaan
oleh pemandu, diikuti permainan jamuran bersama, kemudian permainan sesuai tema mingguan, dan ditutup
dengan tangkap iwak atau bluron di kolam Kebon Gayam. Selain itu, anak-anak dapat bebas bermain
permainan tradisional dengan bimbingan pemandu.

Selain hari Minggu, KLG juga melayani kunjungan sekolah pada hari biasa sebagai bagian dari program
outing class, yang menyesuaikan pembelajaran dengan kurikulum sekolah. Pembelajaran dikemas dengan cara
yang menyenangkan melalui bermain dan nilai kearifan lokal.

Program Utama di Kampung Lali Gadget

a. Permainan Tradisional: Fokus utama program ini untuk melestarikan budaya sekaligus meningkatkan
aktivitas fisik dan interaksi sosial anak.

b. Kegiatan Bertani dan Edukasi Lingkungan: Memberi pengalaman langsung bercocok tanam dan
pelestarian lingkungan, termasuk menanam padi, membajak sawah tradisional, merawat tanaman
herbal, edukasi sampah dan daur ulang, serta menangkap ikan secara tradisional.

c. Pelatihan Keterampilan Hidup (Life Skills): Melatih kemandirian anak melalui praktik langsung,
seperti memasak makanan tradisional, membuat kerajinan tangan dari bahan alami, dan membuat
mainan tradisional.

d. Kegiatan Seni dan Budaya: Menanamkan kecintaan pada budaya lokal dan menumbuhkan kreativitas
melalui belajar tari tradisional, bermain alat musik, mendongeng, drama rakyat, dan melukis.

e. Outbound dan Team Building: Membangun semangat kebersamaan dan keberanian lewat games
kelompok dan tantangan edukatif.

f. Kegiatan Edukatif Tematik: Termasuk lomba khas 17 Agustus dan wisata edukasi sekolah yang
terintegrasi dengan kurikulum.

Secara keseluruhan, kegiatan di KLG dirancang tidak hanya untuk mengalihkan perhatian anak dari
gadget, tetapi juga mengembangkan kemampuan motorik, sosial, emosional, serta penghargaan terhadap
budaya dan lingkungan sekitar. Pendekatan holistik ini menjadi kekuatan utama dalam menciptakan lingkungan
belajar yang sehat dan menyenangkan di luar ruang kelas formal.

Dampak Sosial dan Penerimaan Masyarakat
Sejak berdirinya, KLG telah memberikan dampak positif yang nyata. Banyak anak yang sebelumnya

sangat tergantung pada gadget mulai mengalami perubahan perilaku, seperti peningkatan kemampuan
bersosialisasi, aktivitas fisik yang lebih banyak, dan tumbuhnya minat terhadap permainan tradisional serta
aktivitas luar ruangan. Program ini juga menjadi wujud nyata pelestarian budaya di tengah kemajuan digitalisasi
yang pesat. Kampung Lali Gadget mendapat berbagai pengakuan, termasuk penghargaan dari Pemerintah
Provinsi Jawa Timur dan menjadi finalis SATU Indonesia Awards dari PT Astra International. KL.G juga
menjadi destinasi wisata edukasi yang banyak dikunjungi sekolah-sekolah dari berbagai daerah sebagai bagian
dari kegiatan outing class.
1. Penerapan Program Belajar sambil Bermain Tradisional di Kampung Lali Gadget

Kemajuan teknologi digital telah menyebabkan meningkatnya ketergantungan anak-anak terhadap gadget,
yang berdampak pada aspek sosial, emosional, dan kognitif mereka. Menyikapi persoalan ini, Kampung Lali
Gadget (KLG) di Kabupaten Sidoarjo menjadi inisiatif lokal yang menawarkan pendekatan edukatif alternatif.
Program ini menggabungkan kegiatan bermain tradisional dengan proses belajar anak, sejalan dengan prinsip
teori konstruktivisme sosial yang dikemukakan oleh Lev Vygotsky. Vygotsky menekankan bahwa pembelajaran
anak sangat dipengaruhi oleh interaksi sosial, budaya, dan dukungan lingkungan sekitar.

a. Keterlibatan dalam Interaksi Sosial. Vygotsky berpendapat bahwa pembelajaran anak tidak bisa
dilepaskan dari interaksi sosial, terutama dengan individu yang lebih mampu, seperti orang dewasa
atau teman sebaya. Hal ini diperkuat oleh pandangan Suparno (2012), yang menyatakan bahwa proses
belajar menjadi lebih efektif ketika anak-anak aktif dalam lingkungan sosial yang mendukung. Dalam
praktiknya di KL.G, anak-anak tidak hanya diajak bermain secara fisik, tetapi juga dibina untuk saling
berinteraksi secara sosial, baik dengan teman sebaya maupun dengan pemandu kegiatan. Aktivitas
seperti permainan ‘“‘jamuran” atau “kreweng” menuntut mereka untuk bekerja sama, berkomunikasi,
dan mengambil keputusan bersama. Menurut Oktaviani, Anwar, dan Santa (2022), interaksi sosial
seperti ini terbukti memberikan pengaruh positif terhadap hasil belajar dan pemahaman anak dalam
konteks pendidikan.

b. Pemanfaatan Zona Perkembangan Proksimal (ZPD). Konsep Zona Perkembangan Proksimal (ZPD)
dari Vygotsky menjelaskan bahwa anak memiliki kemampuan yang dapat berkembang lebih optimal
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jika mendapatkan bimbingan dari orang yang lebih berpengalaman. Rusman (2012) menyatakan bahwa
pembelajaran yang paling efektif terjadi dalam area ZPD, yaitu ketika anak berada dalam posisi
“hampir bisa” mengerjakan suatu tugas. Di KLG, anak-anak tidak dibiarkan bermain tanpa arah,
melainkan didampingi oleh pemandu yang memberikan bantuan awal saat anak kesulitan. Bantuan ini
secara perlahan dikurangi seiring dengan meningkatnya kemampuan anak. Hal ini menunjukkan
penerapan ZPD secara nyata dalam pendidikan non-formal yang disesuaikan dengan kebutuhan anak-
anak.

c. Penerapan Scaffolding. Scaffolding adalah konsep bantuan sementara yang diberikan untuk
mendukung anak mencapai pemahaman atau keterampilan tertentu yang belum bisa dilakukan secara
mandiri. Majid (2011) menjelaskan bahwa scaffolding bukanlah bantuan permanen, tetapi dikurangi
seiring perkembangan anak. Di KLG, pemandu tidak hanya memberi instruksi, tetapi juga
mencontohkan cara bermain atau menyelesaikan aktivitas. Anak-anak yang merasa kesulitan akan
dipandu secara perlahan hingga mampu menyelesaikan sendiri. Pendekatan ini menunjukkan bahwa
peran pemandu lebih sebagai fasilitator daripada pengajar satu arah, dan hal ini mendukung
peningkatan kemandirian serta rasa percaya diri anak dalam menyelesaikan masalah.

d. Penggunaan Bahasa dalam Proses Belajar. Dalam pandangan Vygotsky, bahasa memegang peran
sentral dalam perkembangan kognitif anak. Bahasa bukan hanya sebagai alat komunikasi, tetapi juga
sebagai alat berpikir. Damayanti (2020) menyebutkan bahwa penggunaan bahasa dalam aktivitas
bermain sangat efektif dalam meningkatkan logika, penalaran, dan kemampuan memecahkan masalah
anak. Di KLG, kegiatan bermain selalu melibatkan dialog dan diskusi, seperti ketika anak diminta
menjelaskan hasil pengamatan terhadap alam atau berdiskusi dalam kelompok. Mereka belajar
menyampaikan ide, mendengarkan pendapat orang lain, serta membangun argumentasi. Aktivitas ini
memperkuat perkembangan bahasa sekaligus kemampuan berpikir kritis secara alami.

e. Proses Internalisasi Pengetahuan. Internalisasi merupakan proses di mana aktivitas eksternal diubah
menjadi struktur kognitif internal dalam diri anak. Sujiono (2005) menyebutkan bahwa melalui
bermain, anak menyerap nilai, norma, dan informasi dari lingkungan, yang kemudian mereka olah dan
jadikan bagian dari pengetahuan pribadi. Di KLG, kegiatan seperti eksplorasi kebun atau sawah tidak
hanya menjadi pengalaman bermain, tetapi juga sarana internalisasi. Misalnya, saat anak mengamati
sawah lalu mengolah tanahnya menjadi bahan batu bata, terjadi proses pemahaman mendalam melalui
pengalaman langsung. Proses ini lebih kuat dibandingkan dengan pembelajaran yang hanya
mengandalkan ceramah atau hafalan.

f. Integrasi Nilai Sosial dan Budaya Lokal. Vygotsky percaya bahwa perkembangan anak sangat
dipengaruhi oleh konteks sosial dan budaya tempat mereka tumbuh. Menurut Musfiroh (2008),
permainan tradisional tidak hanya menyenangkan, tetapi juga membentuk empati dan pemahaman
sosial yang tinggi. Di KLG, permainan tradisional seperti congklak, jamuran, dan panahan
mengajarkan anak untuk menghargai aturan, bekerjasama, dan bersikap sportif. Kegiatan ini
menghidupkan kembali nilai-nilai budaya lokal yang mulai dilupakan. Anak juga dikenalkan pada
bahasa, adat, dan cara hidup masyarakat tradisional, sehingga tercipta pembelajaran yang bermakna,
membangun identitas budaya, dan memperkuat kesadaran sosial sejak dini.

2. Pengurangan intensitas kecanduan gadget pada anak di Kampung Lali Gadget Sidoarjo melalui program
belajar sambil bermain tradisional

Penelitian ini mengungkap bahwa pengurangan intensitas kecanduan gadget pada anak-anak dapat dicapai
secara efektif melalui pendekatan yang menggabungkan unsur edukatif dan permainan tradisional. Program
belajar sambil bermain di Kampung Lali Gadget Sidoarjo menunjukkan hasil positif dalam mengalihkan
perhatian anak dari perangkat digital ke aktivitas fisik, sosial, dan kreatif yang lebih bermanfaat.

Salah satu temuan utama dalam penelitian ini menunjukkan bahwa usia ketika anak mulai diperkenalkan
pada gadget, lamanya durasi penggunaan setiap hari, serta keterlibatan orang tua dalam mendampingi anak,
sangat mempengaruhi kemungkinan munculnya perilaku kecanduan. Hasil ini sejalan dengan temuan
Mardliyah (2023) yang menyatakan bahwa pemberian gadget sejak usia dini, terutama tanpa pengawasan yang
tepat, dapat berdampak negatif terhadap perkembangan kognitif, emosional, dan sosial anak. Mardliyah
menambahkan bahwa anak-anak yang sudah mulai menggunakan gadget sebelum usia lima tahun cenderung
mengalami kesulitan dalam berkomunikasi dan menjalin interaksi sosial. Hal ini juga diperkuat oleh data
lapangan, yang menunjukkan bahwa mayoritas orang tua di Kampung Lali Gadget memberikan gadget kepada
anak mereka sejak usia 2 hingga 3 tahun, biasanya dengan tujuan menenangkan anak. Namun, menurut
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Mardliyah (2023), pendekatan seperti ini berisiko tinggi membentuk ketergantungan, karena anak pada usia
tersebut belum mampu mengelola perhatian dan emosinya secara mandiri.

Selain usia pemberian, durasi penggunaan gadget harian juga menjadi faktor penting. Meskipun
penggunaan selama 1-2 jam per hari terlihat wajar, durasi tersebut tetap dapat menimbulkan dampak negatif
jika tidak disertai dengan aktivitas fisik atau sosial yang seimbang. Mardliyah (2023) menekankan bahwa bukan
hanya lamanya waktu yang menjadi persoalan, melainkan juga kualitas interaksi yang dijalani anak dan
keberadaan alternatif kegiatan yang mendukung perkembangan mereka.

Lebih lanjut, peran serta orang tua dalam proses pendampingan terbukti menjadi faktor krusial. Namun,
pendampingan yang bersifat pasif, seperti sekadar memilihkan tontonan tanpa komunikasi aktif atau diskusi
bermakna, tidak cukup dalam membantu anak membangun kontrol diri terhadap penggunaan gadget
(Mardliyah, 2023). Penelitian ini memperkuat temuan tersebut, menunjukkan bahwa keterlibatan aktif orang
tua dalam membimbing dan menetapkan aturan, memiliki pengaruh besar dalam membentuk kebiasaan positif
terkait penggunaan teknologi. Untuk menilai keberhasilan program Kampung Lali Gadget dalam mengurangi
kecanduan gadget, digunakan beberapa indikator yang dapat diamati secara langsung:

a. Penurunan Durasi Penggunaan Gadget. Indikator pertama adalah berkurangnya waktu yang
dihabiskan anak untuk bermain gadget. Pratikno dan Sumantri (2020) menyebutkan bahwa strategi
digital parenting, seperti menetapkan batasan waktu penggunaan gadget yang konsisten, terbukti efektif
membantu anak belajar mengatur diri. Di Kampung Lali Gadget, anak-anak dialihkan dari gadget
melalui kegiatan menarik yang menggugah rasa ingin tahu dan kreativitas, seperti permainan tangkap
ikan yang membutuhkan kerja sama tim dan aktivitas fisik. Selain itu, kegiatan seperti menjelajah
sawah, mengenal tanaman, dan bercocok tanam memberi pengalaman belajar langsung di alam yang
menyenangkan. Hasilnya, anak-anak menjadi lebih tertarik pada permainan nyata daripada layar
gadget.

b. Peningkatan Interaksi Sosial Anak. Peningkatan frekuensi serta kualitas interaksi sosial juga menjadi
indikator penting. Menurut Jufrida, Basuki, dan Kurniawan (2021), salah satu cara untuk menekan
kecanduan gadget adalah dengan menghidupkan kembali permainan tradisional dan memperkuat
aktivitas sosial anak. Sebelum mengikuti program, banyak anak terlihat cenderung menyendiri, tidak
responsif, dan lebih nyaman berinteraksi dengan gadget daripada dengan orang lain. Namun setelah
mengikuti program beberapa minggu, anak-anak menunjukkan perkembangan yang signifikan: mereka
lebih aktif berbicara, mampu berinteraksi dengan teman sebaya, serta menunjukkan antusiasme dalam
kegiatan kelompok, seperti bernyanyi dan menari bersama mengikuti irama lagu tradisional Jamuran.
Kegiatan ini memperkuat rasa kebersamaan dan membangun kepercayaan diri anak.

c. Perubahan Perilaku ke Arah Positif. Anak-anak yang semula mudah marah atau menangis ketika tidak
diberikan gadget, mulai menunjukkan kemampuan mengatur emosi, lebih sabar, dan mudah
diarahkan. Sari, Astuti, Wahyuni, dan Rayansari (2024) menyatakan bahwa indikator perilaku positif
meliputi kemampuan anak menjalani rutinitas harian seperti belajar, tidur tepat waktu, dan membantu
pekerjaan rumah tanpa tergantung pada gadget. Program Kampung Lali Gadget memberikan ruang
bagi anak untuk terlibat aktif dalam kegiatan bersama, sehingga membentuk sikap kooperatif, disiplin,
dan tanggung jawab. Anak juga terlihat lebih mandiri dan memiliki rasa ingin tahu yang tinggi.

d. Keterlibatan dalam Aktivitas Fisik, Kreatif, dan Edukatif. Fajar, Putri, dan Hamda (2023) menegaskan
bahwa keterlibatan anak dalam kegiatan fisik dan kreatif mendukung pertumbuhan fisik dan mental.
Di Kampung Lali Gadget, anak-anak terlibat dalam berbagai aktivitas seperti bermain bluron, pijakan
kayu, gantungan Tarzan, serta membuat kerajinan dari bahan alam seperti damen dan tanah liat. Anak-
anak juga diajak membuat makanan tradisional seperti jemblem. Aktivitas ini memberi pengalaman
menyenangkan dan edukatif, yang sekaligus mengurangi ketergantungan terhadap hiburan digital.

e. Konsistensi Pendampingan dan Pengawasan Orang Tua. Nafiah (2021) menekankan bahwa orang tua
yang aktif dan konsisten dalam mendampingi penggunaan gadget memiliki peran penting dalam
mencegah kecanduan. Program di Kampung Lali Gadget juga melibatkan orang tua dalam aktivitas
seperti bermain congklak, mencetak bata, dan bakiak bersama anak. Interaksi ini tidak hanya
memperkuat ikatan emosional, tetapi juga memberikan teladan positif bagi anak dalam menggunakan
waktu tanpa bergantung pada gadget. Pendampingan yang konsisten memperkuat keberhasilan
program secara keseluruhan.

Penerapan program belajar sambil bermain di Kampung Lali Gadget terbukti lebih efektif dalam

mengurangi kecanduan gadget pada anak ketika disertai dengan konsistensi pengawasan dan
pendampingan orang tua. Melalui pelibatan aktif orang tua dalam program, tercipta sinergi antara
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lingkungan belajar di kampung dan pola asuh di rumah. Anak-anak menjadi lebih terarah, merasa
diperhatikan, dan lebih mudah diarahkan untuk meninggalkan kebiasaan berlebihan terhadap gadget.

Simpulan
Kesimpulan yang diperoleh dari penelitian tentang penerapan program belajar sambil bermain tradisional
dalam mengurangi kecanduan gadget pada anak di Kampung Lali Gadget

1. Pelaksanaan program belajar sambil bermain berbasis tradisional dalam upaya mengurangi
kecanduan gadget pada anak-anak sejalan dengan teori konstruktivisme sosial yang dikemukakan
oleh Vygotsky. Teori ini menegaskan pentingnya interaksi sosial dan pengaruh lingkungan dalam
proses pembelajaran anak. Melalui permainan tradisional yang dilakukan secara kelompok, anak-
anak tidak hanya aktif dalam belajar, tetapi juga mengembangkan pengetahuan mereka melalui
interaksi dengan teman sebaya maupun pendamping dewasa.

2. Program belajar sambil bermain tradisional ini terbukti memberikan dampak positif dalam
mengurangi kecanduan gadget pada anak-anak. Dengan melibatkan berbagai permainan tradisional
seperti jamuran, tangkap iwak, dan lainnya, anak-anak memperoleh alternatif kegiatan yang
menyenangkan, merangsang aktivitas fisik, dan meningkatkan interaksi sosial secara langsung.
Program ini tidak hanya berhasil mengalihkan perhatian anak dari gadget, tetapi juga membantu
membentuk kebiasaan baru yang lebih sehat dan bersifat edukatif.
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