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Pendahuluan

Perkembangan feknologi dan meningkatnya penggunaan gadget
pada anak berdampak pada menurunnya kualitas interaksi sosial
serta berkurangnya minat ternadap permainan tradisional yang
sejatinya berperan penfing dalam pembenftukan nilai  sosial,
khususnya kolaborasi. Kondisl ini menimbulkan kesenjangan antaro
kebutuhan pendidikan karakter dengan realitas sosial anak saat ini.
Kampung Lali Gadget hadir sebagai inisiafif berlbasis komunitas yang
memanfaatkan permainan tradisional sebagai media pendidikan
karakter nonformal. Berbeda dengan penelifian sebelumnya yang
banyak dilakukan dalam konteks pendidikan formal dan pada subjek
kelompok, penelitian ini memfokuskan kajian secara mendalam
pada satu siswa untuk mengandilisis proses internalisasi nilai kolaborasi
inecqul.w I|<e’rerl|bo’ron berkelanjutan dalam aktivitas  permainan
radisional.
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Pertanyaan Penelitian (Rumusan Masalah)

Bagaimana proses pembentukan nilai kolaborasi siswa sekolah
dasar melalui aktivitas permainan tradisional di Kampung Lali
Gadgete
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Penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatit dengan
desain studi kasus tunggal (single case) untuk memahami
secara mendalam proses internalisasi nilai kolaborasi pada
satu siswa sekolah dasar yang aktif mengikuti kegiatan
permainan tradisional di Kampung Lali Gadget. Subjek
dipilih  melalui teknik purposive sampling berdasarkan
Infensitas keterlibatan yang konsisten. Data dikumpulkan
melalui observasi partisipatit pasit seloma safu  bulan,
wawancara semi-terstruktur, dan dokumentasi, kemudian
dianalisis secara sistematis melalui tahapan coding, reduksi
data, penyagjian data, serta penarikan kesimpulan yang
diverifikasi melalui friangulasi untuk menjamin keabsahan
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Hasil penelitian menunjukkan bahwa nilai kolaborasi pada
subjek berkembang secara konsisten melalui keterlibatan
aktif dalam permainan fradisional di Kampung Lali Gadget.
Indikator yang muncul meliputi pembagian peran dan
fanggung jawab secara fleksibel, kerja sama dan saling
membantu secara spontan, partisipasi serta kontribusi aktif
dalam kelompok, dan kemampuan menghormati serta
menerma  perbedaan pendapat. Data observasi dan
wawancara menunjukkan bahwa subjek terlibat aktit dari
awal hingga akhir kegiatan serta mengalami perubahan
sosial, seperti meningkatnya kepercayaan diri, empati, dan
kemampuan berinteraksi dalam kelompok.
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Temuan ini menunjukkan bahwa infernalisasi nilai kolaborasi
terjadi secara alami melalui interaksi sosial yang autentik
dalam permainan tradisional, bukan melalui instruksi formal.
Proses pembagian peran, musyawarah, serta kerja sama
yang berlangsung berulang membentuk pengalaman sosial
yang reflektit dan bermakna. Secara konseptual, hasil ini
memperkuat  perspektif  konstruktfivisme  sosial  yang
menekankan bahwa nilai dan kemampuan  sosial
berkembang melalui partisipasi  aktit dalaom komunitas.
Dengan demikian, Kampung Lali Gadget berfungsi sebbagai
ruang pendidikan karakter berbasis komunitas yang etekfif
dalam menumbuhkan nilai kolaborasi secara konfekstudl
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Temuan Penting Penelitian

* Permainan tradisional memfasilitasi pembagian peran dan
tanggung jawab secara alami.

» Kerja sama dan saling membantu berkembang tanpa paksaan.

= Partisipasi aktif meningkatkan kepercayaan diri dan keberanian
siswa.

* Perbedaan pendapat diselesaikan secara musyawarah dan toleran.

* Nila1 kolaborasi terinternalisasi melalul pengalaman sosial yang
berulang.




Manfaat Penelitian

 Manfaat Teoretis
Memberikan kontribusi terhadap kgjian pendidikan karakter,
khususnya terkait pembentukan nilai kolaborasi melalui aktivitas
berbasis budaya lokal.

* Manfaat Praktis
Menjadi referensi bagi guru dan sekolah dalam memantaatkan
permainan tradisional sebagal media pembelajaran sosial.
Selain itu, penelitian ini dapat menjadi bahan pertimbangan
bagi pengelola Kompung Lali Gadget dalam mengembangkan
program edukaftif bagi siswa sekolah dasar.
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