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Abstract.

This study aims to analyze the process of forming collaborative values in elementary school students through
traditional games in Kampung Lali Gadget. The approach used in this study is descriptive qualitative with a single
case study, namely elementary school students who consistently and continuously play traditional games in Kampung
Lali Gadget. Data collection techniques were carried out sequentially through observation, interviews, and
documentation, with the type of data being primary data obtained from interviews and observations.

The data analysis
techniques used were data grouping (coding), data reduction, and drawing conclusions that had been verified through
data triangulation. From the results of the analysis and data validity, it can be concluded that the values of
collaboration that emerged were the division of roles and responsibilities, cooperation and mutual assistance, active
participation and contribution, as well as respect and appreciation for opinions. These values of collaboration
emerged naturally through social interaction in traditional games. These findings indicate that Kampung Lali Gadget
serves as an effective non-formal character education space in fostering collaborative values among elementary
school students, as well as providing scientific contributions to strengthening community-based character education
studies through a contextual understanding of the natural and continuous internalization process of collaborative
values.
Keywords - Traditional Games, Collaborative Values, Character Education, Gadget-Free Village, Elementary School
Students

Abstrak. Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis proses terbentuknya nilai kolaborasi pada siswa sekolah dasar



melalui aktivitas permainan tradisional di Kampung Lali Gadget. Pendekatan yang digunakan dalam penelitian ini
adalah kualitatif deskriptif dengan subjek penelitian menggunakan (single case), yaitu siswa sekolah dasar yang secara
konsisten dan berkelanjutan melakukan aktivitas permainan tradisional di Kampung Lali Gadget. Teknik

pengumpulan data dilakukan secara runtut melalui tahap observasi, wawancara, dan dokumentasi, dengan jenis data
berupa data primer yang diperoleh dari hasil wawancara dan observasi. Teknik analisis data yang dilakukan yaitu
mengelompokkan data (coding), mereduksi data, dan menarik kesimpulan yang sudah di verivikasi melalui triangulasi
data. Dari hasil analisis dan keabsahan data, dapat disimpulkan bahwa nilai kolaborasi yang muncul yaitu pembagian
peran dan tanggung jawab, kerja sama dan saling membantu, partisipasi dan kontribusi aktif, serta menghormati dan
menghargai pendapat. Nilai kolaborasi tersebut muncul secara alami melalui interaksi sosial dalam permainan
tradisional. Temuan ini menunjukkan bahwa Kampung Lali Gadget berperan sebagai ruang pendidikan karakter
nonformal yang efektif dalam menumbuhkan nilai kolaborasi siswa sekolah dasar, serta memberikan kontribusi ilmiah
dalam memperkuat kajian pendidikan karakter berbasis komunitas melalui pemahaman kontekstual mengenai proses
internalisasi nilai kolaborasi secara alami dan berkelanjutan.

Kata kunci - Permainan Tradisional, Nilai Kolaborasi, Pendidikan Karakter, Kampung Lali Gadget, Siswa Sekolah Dasar
|. PENDAHULUAN

Pesatnya perkembangan teknologi saat ini telah menggeser pola interaksi sosial anak-anak. Fenomena ini sering
disebut dengan era globalisasi, di mana waktu yang digunakan untuk mengakses perangkat digital seperti gadget, PC
dan tablet lebih banyak daripada berinteraksi secara langsung dengan lingkungan sekitar. Akibatnya, hubungan sosial
yang seharusnya terbentuk melalui permainan bersama, komunikasi tatap muka, dan aktivitas luar ruangan mulai
tergantikan [1]. Kondisi ini berdampak pada menurunnya kualitas interaksi sosial anak serta berpotensi menghambat
perkembangan nilai-nilai sosial penting, seperti empati atau kepedulian, kolaborasi yang melibatkan kerja sama efektif
antar individu, dan toleransi [2]. Identifikasi masalah menunjukkan bahwa semakin tingginya intensitas penggunaan
gadget berdampak pada berkurangnya minat anak terhadap permainan tradisional, padahal permainan tradiasional
sangat berpengaruh pada pembentukan nilai sosial dan karakter anak khususnya nilai kolaborasi dalam bekerja sama
untuk mencapai tujuan kelompok [3]. Berdasarkan hasil riset yang dilakukan oleh Kementrian Komunikasi dan
Informatika (KEMENINFO), permasalahan ini menjadi semakin krusial mengingat data yang menunjukkan bahwa
Indonesia tercatat sebagai negara terbanyak ketiga di Kawasan Asia Pasifik, yakni dengan jumlah pengguna gadget
mencapai 83,18 juta pengguna dan pada tahun berikutnya, perangkat gadget yang beredar di Indonesia mencapai 355,5
juta unit, jumlah tersebut melebihi total penduduk Indonesia yaitu sebanyak 268,2 juta jiwa [4]. Hal tersebut diperkuat
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oleh hasil temuan yang menyatakan bahwa pengguna gadget terbanyak berasal dari kalangan remaja bahkan anak-
anak [5].

Kesenjangan (GAP) muncul ketika dominasi permainan tradisional yang semakin jarang dimainkan oleh anak-anak
berbenturan dengan kondisi ideal pendidikan karakter, sehingga diperlukan upaya intervensi edukatif yang berakar

pada budaya lokal. Permainan tradisional yang dimainkan secara berkelompok mengandung peran penting dalam



membangun sikap inklusif dan saling menghormati di antara peserta. Berdasarkan kurikulum 2013 pendidikan
karaktker bertujuan untuk membentuk peserta didik agar memiliki sikap positif seperti tanggung jawab, kolaborasi
yang saling menghargai dan bekerja sama, kompetitif, jujur, percaya diri, dan santun sehingga kualitas proses
Pendidikan maupun hasil Pendidikan dapat meningkat [6]. Pendidikan karakter adalah penanaman akhlak dan nilai
moral kepada peserta didik yang diimplementasikan dengan tingkah laku atau perbuatan peserta didik [7]. Karakter
tersebut dapat terbentuk apabila Pendidikan karakter melibatkan peran keluarga, sekolah, dan masyarakat secara
bersamaan.

Fenomena ini mendorong munculnya perhatian dan inisiatif dari masyarakat, orang tua, serta pemuda yang peduli
terhadap berkembangnya nilai sosial anak melalui pendekatan berbasis budaya lokal, salah satunya di Desa
Pagerngumbuk [8]. Keresahan tersebut memicu terbentuknya kegiatan literasi yang berkolaborasi dengan pemuda
setempat, berawal dari “Gerakan dolanan tanpo gadget”, dan berkembang menjadi kampung tematik “Kampung Lali
Gadget” sebagai respon dari permasalahan tersebut. Program ini merupakan Gerakan sosial yang berfokus pada bidang
Pendidikan dan Pelestarian Budaya, dengan menjadikan permainan tradisional dan kegiatan edukasi lainnya sebagai
media. Tujuan utama dari program ini yaitu mengurangi ketergantungan penggunaan gadget dan menanamkan nilai-
nilai sosial serta nilai karakter [9]. Bermain pada dasarnya merupakan salah satu kebutuhan dasar dalam kehidupan
seorang anak. Aktivitas bermain berfungsi sebagai sarana latihan yang membantu anak-anak berkembang menjadi
dewasa dengan lebih banyak kesempatan untuk mengasah berbagai potensi mereka. Oleh karena itu, bermain tidak
dapat dipisahkan dari kehidupan seorang anak secara keseluruhan [10].

Beberapa penelitian sebelumnya, menyatakan bahwa pembelajaran formal di dalam kelas menggunakan media
pembelajaran dan berbagai model pembelajaran dapat menanamkan nilai karakter sosial siswa, salah satunya
kolaborasi dalam membangun hubungan positif dan menyelesaikan masalah bersama (Rezania et al., 2025;Udin &
Rezania, 2023). Temuan tersebut menegaskan bahwa lingkungan kelas yang terstruktur dapat mendukung
pembentukan karakter melalui penerapan strategi pembelajaran yang dirancang secara sistematis. Berbeda dengan
konteks formal tersebut, penelitian pada ranah pendidikan nonformal menunjukkan bahwa permainan tradisional juga
memiliki peran yang sangat signifikan dalam internalisasi nilai karakter. Kajian yang dilakukan di Kampung Lali

Gadget menemukan bahwa nilai karakter demokratis pada anak dapat tertanam melalui permainan tradisional [13].
Penelitian lain memperluas temuan dengan menegaskan bahwa permainan tradisional efektif dalam
menginternalisasikan nilai karakter siswa secara umum, seperti kerja sama dan tanggung jawab dalam konteks
penguatan Profil Pelajar Pancasila [14], sekaligus mendukung kualitas interaksi sosial siswa sekolah dasar [15]. Selain
itu, dinamika kelompok dalam permainan tradisional terbukti berperan dalam pembentukan nilai karakter melalui
interaksi sosial antarsiswa [16]. Namun, Sebagian besar dari penelitian tersebut hanya berfokus pada atau dampak
secara umum dan dilakukan dalam Pendidikan formal dengan subjek kelompok. Masih sedikit penelitian yang
menganalisis secara mendalam proses internalisasi nilai kolaborasi pada satu subjek siswa melalui keterlibatan
berkelanjutan dalam konteks komunitas pendidikan nonformal. Oleh karena itu, penelitian ini diarahkan untuk
memanfaatkan hal tersebut yaitu dengan memfokuskan kajian pada proses terbentuknya nilai kolaborasi yang dialami
oleh siswa sekolah dasar melalui kegiatan aktivitas permainan tradisional di Kampung Lali Gadget.

Kolaborasi dan kerja sama memiliki keterkaitan yang erat karena keduanya melibatkan usaha bersama untuk mencapai
tujuan bersama. Kerja sama yaitu aktivitas yang dilakukan oleh seseorang dengan tujuan yang sama, dan akan
memudahkan seseorang dalam menyelesaikan suatu pekerjaan. Agar anak memiliki keterampilan sosial yang baik,
Nilai kerja sama perlu ditanamkan sejak dini, seperti tanggung jawab, menghargai pendapat, kebersamaan, dan
kepedulian. Sedangkan kolaborasi adalah kemampuan seseorang untuk bekerja sama dengan orang lain secara efisien,
gotong royong melalui pembagian peran dan tanggung jawab guna mencapai tujuan bersama. Peserta didik yang

memiliki kemampuan ini mampu berkontribusi aktif, menghargai perbedaan, serta menciptakan suasana harmonis



dalam pemecahan masalah bersama [17]. Faktanya, permainan tradisional memiliki peran penting dalam menanamkan

nilai-nilai karakter sosial, terutama dalam hal kolaborasi yang produktif dan saling menghargai antar peserta.

Permainan tradisional di KLG menciptakan lingkungan belajar sosial yang kaya, di mana kolaborasi terjadi secara
spontan dan bermakna. Dalam konteks penelitian ini, fokus kajian diarahkan secara mendalam pada satu subjek
penelitian, yaitu seorang siswa SDN Pagerngumbuk 1 yang secara rutin berkunjung dan mengikuti aktivitas permainan
tradisional di Kampung Lali Gadget hampir setiap hari minggu. Subjek ini dipilih karena intensitas keterlibatannya
yang tinggi serta kedekatan lingkungan tempat tinggal dan sekolah dengan lokasi KLG, sehingga memungkinkan

terjadinya proses internalisasi nilai secara berkelanjutan.

Berdasarkan pernyataan awal subjek, sebelum berpartisipasi aktif mengikuti aktivitas permainan tradisional di

Kampung Lali Gadget, subjek merupakan anak yang pendiam dan cenderung tidak percaya diri untuk berinteraksi
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dengan lingkungan sekitar. perubahan sosial mulai terlihat ketika subjek sudah mulai rutin mengikuti aktivitas di
Kampung Lali Gadget. la memiliki kemampuan untuk menyampaikan pendapat di depan banyak orang, terbiasa dan
suka bermain secara berkelompok, dan mempunyai rasa empati yang tinggi. Subjek lebih suka mengerjakan tugas
secara berkelompok karena dainggap lebih menyenangkan dan efisien. Selain itu, subjek juga mulai terbiasa menerima
dan mendengarkan pendapat teman. Perubahan perilaku subjek yang menunjukkan empati dengan mengajak teman
yang bermain sendiri, kesenangan bekerja bersama, kemampuan menerima pendapat, serta ketertarikan dalam diskusi
kelompok sejalan dengan teori Vygotsky sosial-konstruktivis yakni menekankan bahwa nilai sosial dan kognitif
terbentuk melalui interaksi sosial yang bermakna. Aktivitas permainan tradisional di Kampung Lali Gadget menjadi
ruang sosial tempat terjadinya proses internalisasi nilai kolaborasi melalui pengalaman bermain bersama [18].
Penelitian ini berasumsi bahwa aktivitas permainan tradisional di Kampung Lali Gadget dapat menumbuhkan
lingkungan belajar sosial yang kondusif, sehingga nilai kolaborasi dapat tumbuh secara alami dan bermakna. Oleh
karena itu, kajian penelitian ini bertujuan untuk menganalisis proses internalisasi nilai kolaborasi pada seorang siswa
sekolah dasar melalui keterlibatan berkelanjutan secara mendalam dalam kegiatan aktivitas permainan tradisional
yang ada di Kampung Lali Gadget. Hasil penelitian ini diharapkan dapat berkontribusi pada studi pendidikan dasar,
memberikan pertimbangan bagi guru dalam mengembangkan pembelajaran berorientasi karakter, membantu orang
tua dalam membentuk kebiasaan positif pada anak-anak, serta menjadi bahan evaluasi bagi komunitas Pendidikan

nonformal.

Il. METODE

Metodologi yang digunakan pada penelitian ini yaitu pendekatan kualitatif dengan tujuan untuk mengetahui



secara mendalam proses internalisasi nilai kolaborasi dalam aktivitas permainan tradisional di Kampung Lali Gadget
[19]. Dalam penelitian ini menggunakan jenis penelitian studi kasus, desain tersebut digunakan karena penelitian
berfokus pada satu subjek secara mendalam (single case) yang bertujuan untuk memahami secara komprehensif
proses, pengalaman, serta adanya nilai kolaborasi yang terbentuk melalui keterlibatan subjek dalam aktivitas
permainan tradisional di Kampung Lali Gadget [20].

Kegiatan penelitian dilakukan di Kampung Lali Gadget, Desa Pagerngumbuk, Kecamatan Wonoayu,

Kabupaten Sidoarjo pada bulan Desember tahun 2025. Peneliti memilih partisipan dengan inisial AK sebagai subjek
penelitian, AK adalah salah satu siswa kelas VI dari SDN Pagerngumbuk I. Faktor yang menjadi pertimbangan yaitu

AK merupakan anak yang aktif mengikuti kegiatan permainan tradisional di Kampung Lali Gadget, dan jarak tempat
tinggal AK yang cukup dekat dengan Lokasi penelitian memungkinkan AK datang secara rutin dan konsisten ke
Kampung Lali Gadget. Dengan demikian, metode pemilihan subjek yang digunakan yaitu purposive sampling, adalah
metode pemilihan dengan kriteria tertentu. Hal tersebut didasarkan pada pertimbangan bahwa pembentukan sebuah
karakter, khususnya aspek kolaborasi yang melibatkan koordinasi dan kerja sama kelompok tidak bisa terbentuk dalam
waktu singkat.

Data yang didapat dari penelitian ini yaitu data primer dan diperoleh langsung dari hasil observasi,

wawancara, dan dokumentasi. Peneliti menggunakan teknik observasi partisipatif pasif, yang berarti peneliti tidak ikut
serta dalam kegiatan dan hanya mengamati subjek. Observasi dilakukan selama satu bulan pada setiap hari minggu di
Kampung Lali Gadget, hal tersebut bertujuan untuk memastikan konsistensi subjek dalam berpartisipasi mengikuti
aktivitas permainan tradisional di Kampung Lali Gadget secara berkelanjutan. Peneliti menggunakan wawancara
semi-terstruktur, yaitu wawancara yang didasarkan pada daftar pertanyaan yang telah disusun sebelumnya, tetapi tetap
memungkinkan subjek untuk mengembangkan jawaban dengan bebas. Proses wawancara bersama AK selaku subjek
utama dalam penelitian dilakukan di POM Cafe yang letaknya tidak jauh dari Kampung Lali Gadget. Dalam penelitian
ini, dokumentasi yang digunakan yaitu foto, video, dan catatan selama kegiatan berlangsung, hal tersebut untuk
memperkuat dan melengkapi data lain yang diperoleh.

Sebelum melakukan penelitian, semua instrumen penelitian yang telah di susun akan dilakukan uji validasi

oleh dosen ahli untuk mengetahui kelayakan instrument penelitain. Presentase kelayakan hasil validasi dapat dilihat
pada tabel 1.

Tabel 1. Kategori berdasarkan hasil presentase kelayakan

PRESENTASE KELAYAKAN KRITERIA

0% - 20% Tidak Valid

21% - 40% Kurang Valid

41% - 60% Cukup Valid

61% - 80% Valid

81% - 100% Sangat Valid
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Tahapan penelitian dilakukan secara sistematis mulai dari: (1) tahap persiapan, yaitu tahap penyusunan
lembar instrumen observasi, wawancara, dan dokumentasi dan validasi instrumen penelitian; (2) tahap pelaksanaan,
yaitu melakukan observasi terhadap subjek dalam jangka waktu yang sudah ditentukan, melakukan wawancra, dan

dokumentasi saat proses penelitian; (3) tahap analisis data, yaitu tahap pengolahan data hasil penelitian [21].

Gambar 1. Teknik analisis data

Berdasarkan gambar teknik analisis data diatas, prosedur pertama dilakukan dengan mereduksi data, yang

berarti para peneliti harus menyortir dan menyeleksi data yang sesuai dari jumlah data besar yang diperoleh di
lapangan. Proses ini melibatkan pengelompokan, pengkategorian, atau pengkodean (coding) data dengan tujuan
peneliti dapat dengan mudah menentukan informasi yang sesuai dengan focus dan tujuan penelitian yang dapat dilihat

pada tabel 1.

Tabel 2. Data hasil coding

KETERANGAN KODE

Pembagian Peran dan Tanggung Jawab PPT)
Kerja Sama dan Saling Membantu KSSM
Berpartisipasi dan Berkontribusi Aktif BBA

Menghormati dan Menerima Perbedaan Pendapat MPP

Tahap kedua adalah data display, yang melibatkan penyajian hasil data dalam bentuk tabel, grafik, diagram,

atau format lain yang memudahkan pengelompokan dan pemahaman data oleh para peneliti. Pada tahap terakhir, yakni
tahap penarikan kesimpulan dan memverifikasi data yang diperoleh, memastikan bahwa kesimpulan didukung oleh
bukti konkret dan valid yang konsisten dengan tujuan penelitian [22]. Semua tahapan pada teknik analisis data
dilakukan secara manual, dan untuk memepermudah peneliti dalam menjabarkan hasil yang didapat selama penelitian,

maka peneliti membuat bagan selektif.

I1l. HASIL PENELITIAN

Tahap pertama yang dilakukan peneliti yaitu menyusun lembar instrumen penelitian. Lembar instrument yang
digunakan oleh peneliti yaitu instrumen observasi, wawancara, dan dokumentasi yang telah melalui proses validasi
oleh 2 dosen ahli. Hasil validasi menunjukkan bahwa instrumen observasi memperoleh tingkat kevalidan sebesar
95,83% dengan kriteria sangat valid dapat dilihat pada, instrumen wawancara memperoleh tingkat kevalidan sebesar
95,83%, dan instrumen dokumentasi memperoleh tingkat kevalidan sebesar 96,88% . Hasil tersebut dapat dilihat pada
tabel 1, dan dapat dinyatakan bahwa seluruh instrumen yang telah dibuat layak untuk digunakan dalam proses
pengambilan data di lapangan secara akurat.

Tahap observasi dilakukan selama satu bulan mulai tanggal 30 November-28 Desember 2025. Selama proses
observasi yang dilakukan setiap hari minggu di Kampung Lali Gadget, AK selalu datang dan mengikuti kegiatan dari

awal hingga akhir.
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Gambar 2. Keterlibatan aktif dalam permainan dakon

Gambar 3. Keterlibatan aktif dalam permainan bakiak

Gambar 4. Keterlibatan aktif dalam membuat mangkok dari tanah liat

Gambar 5. Keterlibatan aktif dalam menggoreng kerupuk menggunakan pasir
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Pada gambar

2,3,4, dan 5 menunjukkan bahwa AK mengikuti kegiatan permainan tradisional dari awal hingga
akhir dengan penuh totalitas, yang berarti AK adalah partisipan yang aktif terlibat dalam berbagai aktivitas permainan
tradisional di Kampung Lali Gadget. Intensitas kehadiran tersebut menunjukkan keterlibatan yang berkelanjutan dan
minat yang tinggi pada aktivitas permainan tradisional maupun kegiatan edukatif lainnya yang ada di Kampung Lali

Gadget.

Gambar 4. Bagan selektif data

Bagan selektif yang ditunjukkan pada gambar 4 adalah indikator dan sub indikator yang muncul selama proses
penelitian. Nilai kolaborasi yang muncul dalam proses penelitian ini yaitu siswa mampu membagi peran secara adil
dan fleksibel, dan melaksanakannya dengan penuh tanggung jawab. Selain itu, sikap saling membantu, kerja sama,
berpartisipasi dan berkontribusi aktif dalam kelompok, serta menghormati dan menerima perbedaan pendapat juga
muncul selama aktivitas permainan tradisional berlangsung.

Wawancara dilakukan pada tanggal 28 November 2025 di POM Cafe yang letaknya tidak jauh dari Lokasi

penelitian. Berdasarkan hasil wawancara, AK mengungakpkan bahwa keterlibatannya di Kampung Lali Gadget



pertama kali saat AK kelas IV, ketika berkunjung Bersama rombongan sekolah. Pada saat penelitian berlangsung, AK
telah duduk di kelas VI Sekolah Dasar, yang berarti AK telah berpartisipasi di Kampung Lali Gadget selama kurang
lebih dua tahun secara rutin. AK biasanya datang Bersama teman sebaya, baik teman sekolah maupun teman sekitar
tempat tinggalnya yang dimana tempat tinggal mereka sangat dekat dengan Kampung Lali Gadget.

AK memiliki antusias yang tinggi terhadap kegiatan yang memberikan pengalaman baru dan berbeda. Keragaman
permainan tradisional maupun kegiatan edukatif yang ada di Kampung Lali Gadget menjadi daya tarik utama yang
membuatnya terlibat aktif. Dalam hasil wawancara awal, AK menyatakan bahwa ia lebih menyukai permainan
berkelompok karena menurutnya, permainan tersebut memberikan rasa kebersamaan dan kesenangan yang lebih
besar. Pengalaman bermain bersama di Kampung Lali Gadget membawa pengaruh baik dalam aspek sosial, antara
lain, terbiasa bekerja secara berkelompok, membiasakan AK untuk menghargai pendapat orang lain, serta bertanggung
jawab terhadap peran yang dijalankan. Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa partisipasi AK dalam permainan
tradisional berkontribusi pada pembentukan dan memperkuat nilai kolaborasi yang tercermin dalam interaksi
sosialnya sehari-hari.

Data yang diperoleh dari lapangan selanjutnya diolah melalui beberapa tahapan analisis data kualitatif. Pada tahap
pertama adalah pengolahan data mentah, yaitu melakukan coding terhadap hasil wawancara, catatan observasi, dan
dokumentasi. Hasil coding yang terdapat pada tabel 2 menyebutkan beberapa kode utama untuk setiap indikator,
diantaranya: Pembagian Peran dan Tanggung Jawab (PPTJ), Kerja Sama dan Saling Membantu (KSSM),

Berpartisipasi dan Berkontribusi Aktif (BBA), serta Menghormati dan Menerima Perbedaan Pendapat (MPP). Kode-
kode tersebut mencerminkan pengalaman dan perilaku soisal siswa selama melakukan aktivitas di Kampung Lali
Gadget. Tahap kedua adalah reduksi data, pada tahap ide pokok didapatkan dalam skala besar, dan masih secara umum
dan akah dikelompokkan lagi pada tahap selanjutnya. Pada tahap analisis data proses, hasil coding dikembangkan

melalui proses konseptualisasi, kategorisasi, dan tematisasi seperti yang ditunjukkan pada tabel 3.
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Tabel 3. Hasil analisis data proses
IDE POKOK /

KATA KUNCI
KONSEPTUALISASI KATEGORISASI TEMATISASI

Pembagian peran

“contohnya kayak



roket air, ada
bagian yang
mompa ada yang
bagian pegangin
roket, ada juga
yang bagian

ambil air”

Pembagian tugas sesuai
kebutuhan permaina
Mekanisme

pembagian peran

Pembagian
peran dan
tanggung jawab

(PPTJ: 1)

Sikap empti

“Biasanya
langsung aku
samperin aku ajak
‘ayo main

bareng

Mengajak teman yang

pasif

Komunikasi

po

sitif

Kerja sama dan
saling
membantu

(KSSM : 4)



Tahap ini menghasilkan rumusan yang bersifat substantif seperti pembagian peran yang jelas dan fleksibel,

mekanisme kerja sama dan bantuan antarteman, partisipasi aktif serta kepercayaan diri siswa, dan sikap toleransi
dalam menghadapi perbedaan pendapat. Rumusan tersebut menunjukkan bahwa nilai kolaborasi dapat terinternalisasi
dalam aktivitas permainan tradisional.

Tahap ketiga adalah melakukan Triangulasi, hasil triangulasi menunjukkan adanya konsistensi data terhadap

keempat indikator penelitian, yaitu pembagian peran dan tanggung jawab, kerja sama dan saling membantu,
partisipasi aktif, serta penghormatan terhadap perbedaan pendapat. Dengan demikian, hasil penelitian dinyatakan
valid dan mencerminkan nilai kolaborasi siswa secara nyata dalam konteks permainan tradisional.

IV. PEMBAHASAN

Nilai kolaborasi yang muncul dalam aktivitas permainan tradisional di Kampung Lali Gadget terbentuk melalui

dinamika interaksi sosial yang mencakup tentang pembagian peran, kerja sama, partisipasi aktif, serta sikap
menghargai perbedaan pendapat. Temuan ini mengindikasikan bahwa nilai kolaborasi tidak hanya tampak secara
perilaku, tetapi telah terinternalisasi dalam praktik permainan yang dijalankan. Hasil penelitian juga menunjukkan
bahwa keterlibatan subjek secara konsisten dan berkelanjutan dalam kegiatan permainan tradisional mendorong proses
internalisasi nilai kolaborasi yang berlangsung secara alami dan kontekstual. Setiap indikator kolaborasi tidak
berkembang secara terpisah, melainkan saling terhubung dan bertumbuh melalui pengalaman bermain secara

berkelompok.

Secara analitis, temuan ini menegaskan bahwa permainan tradisional di Kampung Lali Gadget berfungsi sebagai
ruang sosial yang memungkinkan terjadinya konstruksi makna kolaborasi secara autentik melalui pengalaman
langsung, bukan hanya melalui transmisi nilai secara verbal atau instruksional. Dengan demikian, internalisasi nilai

kolaborasi dapat dipahami sebagai proses sosial-kultural yang tumbuh dari partisipasi aktif dalam suatu komunitas.

A. Pembagian Peran dan Tanggung Jawab sebagai Dasar Kolaborasi

Hasil penelitian mengindikasikan bahwa mekanisme pembagian peran serta pemenuhan tanggung jawab dalam
aktivitas permainan tradisional di Kampung Lali Gadget bersifat organik dan tidak didasarkan pada instruksi
eksternal, melainkan timbul secara spontan dari kesadaran pribadi setiap individu serta konsensus yang dibangun
dalam kelompok. Proses semacam ini merepresentasikan bentuk kolaborasi yang sehat, di mana para peserta secara
mendalam memahami kedudukan serta kontribusi masing-masing dalam upaya mencapai sasaran kolektif [23].
Analisis data memperlihatkan bahwa subjek penelitian mampu memilih peran dengan penuh kesadaran, dengan
mempertimbangkan tuntutan aktivitas permainan serta kapasitas diri sendiri. Kesadaran dalam pemilihan peran ini
mencerminkan internalisasi tanggung jawab personal yang kuat, bukan semata-mata akibat tekanan dari luar. Di
samping itu, kemampuan untuk melakukan pertukaran peran secara fleksibel ketika menghadapi hambatan
menegaskan bahwa kolaborasi dipandang sebagai proses yang bersifat dinamis, yang memerlukan adaptasi serta

komunikasi efektif di antara anggota kelompok.



E"D 1 0 archive.umsida.ac.id
https://archive.umsida.ac.id/index.php/archive/preprint/download/7023/50354/56094
8 | Page
Copyright © Author. This is an open-access article distributed under the terms of the Creative Commons Attribution License (CC BY). The use, distribution or

reproduction in other forums is permitted, provided the original author(s) and the copyright owner(s) are credited and that the original publication in this

journal is cited, in accordance with accepted academic practice. No use, distribution or reproduction is permitted which does not comply with these terms.

Hasil penelitian ini selaras dengan perspektif konstruktivis sosial, yang menegaskan bahwa pembelajaran nilai-

nilai sosial terwujud melalui interaksi autentik dalam lingkungan sosial [24]. Dalam hal ini, pembagian peran pada
kegiatan permainan tradisional berperan sebagai instrumen pembelajaran kontekstual yang secara efektif melatih rasa
tanggung jawab individu. Oleh karena itu, permainan tradisional di Kampung Lali Gadget tidak sekadar menjadi

sarana rekreasi, melainkan juga berfungsi sebagai wadah pembentukan karakter kolaboratif yang berkelanjutan dan

mendalam.

Temuan ini memperluas penelitian sebelumnya yang umumnya menempatkan pembagian peran sebagai strategi
pembelajaran yang dirancang oleh guru di lingkungan sekolah formal. Dalam konteks Kampung Lali Gadget,
pembagian peran justru tumbuh secara natural dalam komunitas, sehingga menunjukkan bahwa pendidikan karakter
berbasis komunitas memiliki potensi yang besar dalam membentuk tanggung jawab kolektif tanpa intervensi

struktural yang kaku.

B. Kerja Sama dan Saling Membantu sebagai Mekanisme Interaksi Sosial

Kerja sama dan sikap saling membantu muncul sebagai karakteristik utama dalam aktivitas permainan

tradisional. Hasil penelitian menunjukkan bahwa kerja sama tidak hanya terlihat dalam pembagian tugas, tetapi juga
dalam bentuk bantuan teknis, arahan, motivasi verbal, serta dukungan emosional antarsiswa. Bantuan yang diberikan
kepada anggota kelompok yang mengalami kesulitan dilakukan secara spontan tanpa adanya paksaaan. Respon positif
yang ditunjukkan subjek ketika menerima bantuan mencerminkan adanya lingkungan sosial yang supportif dan
kooperatif [20]. Lingkungan seperti ini memungkinkan terjadinya interaksi yang setara dan memperkuat rasa
kebersamaan dalam kelompok.

Hasil ini menguatkan pandangan bahwa kolaborasi bukan sekedar bekerja Bersama,melainkan melibatkan

empati, komunikasi positif, dan kesadaran sosial [25]. Permainan tradisional menyediakan ruang sosial yang
memungkinkan anak belajar membaca situasi, memahami kebutuhan orang lain, serta menyesuaikan perilaku demi
kepentingan kelompok. Oleh karena itu, kerja sama yang terbentuk dalam aktivitas permainan tradisional di Kampung

Lali Gadget berkontribusi pada penguatan nilai kolaboraasi secara utuh, baik secara kognitif, sosial, mauun afektif.

Secara teoretis, temuan ini mempertegas bahwa kolaborasi dalam konteks komunitas tidak hanya berfungsi

sebagai strategi penyelesaian tugas, tetapi sebagai mekanisme pembentukan empati sosial yang berkelanjutan. Jika
dibandingkan dengan penelitian sebelumnya yang lebih banyak menyoroti kerja sama dalam setting kelas terstruktur,
hasil penelitian ini menunjukkan bahwa dinamika komunitas memberikan ruang interaksi yang lebih fleksibel dalam

menumbuhkan solidaritas.



C. Partisipasi dan Kontribusi Aktif dalam Kelompok

Keterlibatan aktif subjek dalam kegiatan permainan tradisional mengindikasikan bahwa dimensi kolaborasi tidak
semata-mata dinilai dari kehadiran fisik semata, melainkan mencakup aspek keterlibatan kognitif dan relasional yang
mendalam. Subjek secara konsisten berpartisipasi dari tahap awal hingga penyelesaian permainan, menunjukkan
keberanian dalam mengemukakan gagasan, serta mengambil inisiatif untuk mendukung kelompok dalam mencapai
sasaran bersama. Keberanian tersebut mencerminkan peningkatan rasa percaya diri subjek yang terbentuk akibat
pengalaman interaksi sosial yang berulang-ulang. Lebih lanjut, sikap inklusif yang ditunjukkan melalui upaya
mengajak anggota kelompok yang kurang aktif untuk turut serta menggambarkan munculnya kesadaran sosial serta

kemampuan empati yang semakin matang sebagai konsekuensi dari dinamika kelompok [26].

Perubahan perilaku sosial subjek dari kecenderungan bersikap pendiam menjadi lebih ekspresif dan percaya diri
menandakan adanya proses internalisasi nilai kolaborasi yang bersifat transformatif. Nilai-nilai yang diperoleh
melalui aktivitas permainan tradisional tidak terbatas pada ranah permainan itu sendiri, melainkan terinternalisasi dan
diaplikasikan dalam konteks sekolah, seperti keberanian untuk tampil serta berkontribusi dalam berbagai kegiatan
berkelompok. Dengan demikian, permainan tradisional di Kampung Lali Gadget berfungsi sebagai medium
pembelajaran sosial yang bermakna, berkelanjutan, dan memiliki dampak jangka panjang terhadap perkembangan
karakter individu.

Implikasi temuan ini menegaskan bahwa aspek partisipasi aktif dalam komunitas permainan tradisional dapat
menjadi jembatan antara pembelajaran informal dan pembentukan karakter di lingkungan formal. Temuan ini
memperkaya literatur pendidikan karakter dengan menunjukkan adanya transfer nilai dari konteks komunitas ke
konteks sekolah, sehingga memperlihatkan kontribusi nyata pendidikan berbasis komunitas terhadap perkembangan

kepercayaan diri dan tanggung jawab sosial anak.

D. Menghormati dan Menerima Perbedaan Pendapat sebagai Wujud Kedewasaan Sosial

Sikap menghormati dan menerima perbedaan pendapat merupakan indikator penting dalam kolaborasi. Hasil
penelitian menunjukkan bahwa perbedaan pendapat dalam permainan tradisional dipandang sebagai bagian dari
proses, bukan sebagai sumber konflik. Subjek mampu menyampaikan pendapatnya secara terbuka, sekaligus bersedia

mendengarkan dan mempertimbangkan pendapat orang lain. Proses pengambilan Keputusan juga dilakukan melalui
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diskusi dan musyawarah, bahkan melalui proses voting. Penerimaan terhadap Keputusan kelompok, meskipun tid

ak
sesuai dengan pendapat pribadi, menunjukkan adanya regulasi emosi, toleransi sosial, serta komitmen terhadap
kesepakatan bersama [27]. Sikap ini mencerminkan kematangan sosial yang terbentuk melalui pengalaman interaksi
berulang dalam kelompok.
Nilai toleransi yang terbangun dalam permainan tradisional kemudian terinternalisasi dan diterapkan ke konteks
kehidupan sehari-hari. Subjek menyatakan bahwa kesadaran dalam menghargai pendapat sangatlah penting untuk
menjaga keharmonisan dan meminimalisir terjadinya konflik. Dengan demikian, aktivitas permainan tradisional di
Kampung Lali Gadget berfungsi sebagai tempat untuk melatih anak dalam mengelola perbedaan secara konstruktif.
Secara konseptual, temuan ini menegaskan bahwa pendidikan karakter berbasis komunitas mampu
menumbuhkan kapasitas dialogis dan kedewasaan sosial pada anak melalui praktik nyata yaitu pengambilan keputusan
kolektif [28]. Hasil ini memperlihatkan kontribusi substantif penelitian terhadap pengembangan model pendidikan
karakter yang tidak semata-mata berorientasi pada norma, tetapi pada pengalaman sosial yang reflektif dan partisipatif.
Dengan demikian, kebaruan penelitian ini terletak pada penegasan bahwa permainan tradisional dalam komunitas
lokal dapat menjadi ekosistem pembelajaran sosial yang efektif dalam membangun nilai kolaborasi secara

komprehensif dan berkelanjutan.

V. KESIMPULAN
Penelitian ini mengkaji secara mendalam pengalaman subjek dalam keterlibatan secara konsisten dan
berkelanjutan pada kegiatan permainan tradisional, dengan menggunakan pendekatan kualitatif melalui desain studi

kasus tunggal. Data diperoleh
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melalui observasi, wawancara, dan dokumentasi, yang kemudian dianalisis secara

sistematis melalui tahapan

reduksi data, penyajian data, dan penarikan kesimpulan. Hasil penelitian menunjukkan

bahwa internalisasi nilai kolaborasi terbentuk secara alami, kontekstual, dan berkelanjutan melalui interaksi sosial
yang autentik dalam komunitas. Temuan ini menghasilkan pemahaman konseptual bahwa pembentukan nilai
kolaborasi dalam konteks pendidikan nonformal berbasis komunitas terjadi melalui proses partisipatif yang berulang,
reflektif, dan terintegrasi dalam praktik sosial sehari-hari.

Temuan ini mengimplikasikan bahwa lingkungan komunitas berbasis permainan tradisional seperti Kampung

Lali Gadget dapat dimanfaatkan sebagai ruang pembelajaran sosial yang mendukung pembentukan nilai kolaborasi
melalui pengalaman nyata dan interaksi langsung. Bagi pendidik dan orang tua, hasil penelitian ini menegaskan
pentingnya menyediakan ruang partisipatif yang memungkinkan anak belajar melalui keterlibatan aktif, bukan sekadar
melalui penyampaian nilai secara verbal. Secara metodologis, penggunaan desain studi kasus tunggal menunjukkan
bahwa kajian mendalam terhadap satu subjek dapat memberikan pemahaman yang kaya mengenai proses internalisasi
nilai dalam konteks alami. Oleh karena itu, penelitian selanjutnya disarankan memperluas cakupan subjek dan konteks
untuk menguji konsistensi temuan, sehingga dapat memperkuat kontribusi terhadap pengembangan kajian pendidikan

karakter berbasis komunitas.






