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Abstrak 

Kuliah Kerja Nyata (KKN) sebagai wujud pengabdian masyarakat dalam Tridarma Perguruan Tinggi dilaksanakan 
di Desa Kedungsolo, Porong, Sidoarjo dengan fokus pada pengembangan wisata edukasi melalui permainan 
tradisional. Latar belakang kegiatan ini adalah tingginya ketergantungan anak terhadap gadget yang berdampak 
pada berkurangnya aktivitas fisik, keterampilan sosial, serta potensi gangguan konsentrasi. Tujuan kegiatan adalah 
memperkenalkan kembali permainan tradisional agar anak-anak memperoleh alternatif bermain yang sehat, 
edukatif, sekaligus melestarikan budaya lokal. Metode pelaksanaan meliputi observasi awal untuk identifikasi 
masalah, sosialisasi dan koordinasi dengan perangkat desa serta karang taruna, pelaksanaan praktik langsung 
permainan tradisional, evaluasi bersama masyarakat, serta tindak lanjut berupa rekomendasi keberlanjutan 
program. Hasil kegiatan menunjukkan permainan tradisional berhasil meningkatkan minat anak-anak, memperkuat 
interaksi sosial, serta mendapat dukungan orang tua dan tokoh masyarakat. Kesimpulannya, pengenalan kembali 
permainan tradisional efektif mengurangi ketergantungan anak terhadap gadget sekaligus menumbuhkan 
kesadaran akan pentingnya pelestarian budaya. Disarankan agar perangkat desa, karang taruna, dan sekolah 
mengembangkan permainan tradisional sebagai agenda rutin sehingga manfaatnya dapat berkelanjutan dan 
berdampak positif bagi perkembangan anak-anak maupun masyarakat. 
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Pendahuluan 
Undang-Undang Republik Indonesia Nomor 12 Tahun 2012 tentang Pendidikan Tinggi pada pasal 1 ayat 9 

menyebutkan bahwa Tridarma Perguruan Tinggi meliputi pendidikan, penelitian, dan pengabdian kepada masyarakat 

(Muniarty et al., 2022). Salah satu bentuk implementasi pengabdian kepada masyarakat adalah melalui Kuliah Kerja Nyata 

(KKN). Menurut Laia (2022), KKN merupakan bentuk pendidikan dengan pendekatan pengabdian masyarakat yang 

dilakukan oleh mahasiswa untuk meningkatkan kesejahteraan dan kualitas hidup masyarakat. Dalam konteks ini, 

pelaksanaan KKN di Desa Kedungsolo, Porong, Sidoarjo, berfokus pada pengembangan wisata edukasi untuk 

memperkenalkan permainan tradisional kepada anak-anak sebagai upaya mengurangi kebiasaan penggunaan gadget. 

Bermain memiliki peran penting dalam mendukung pertumbuhan dan perkembangan anak, baik dari aspek motorik, 

kognitif, bahasa, emosional, hingga sosial (Aqobah et al., 2023; Susena et al., 2021). Permainan tradisional sebagai bagian 

dari budaya lokal juga berfungsi sebagai sarana interaksi sosial yang melibatkan kerja sama antar anak (Aguss et al., 

2021). Namun, seiring perkembangan teknologi, pola bermain anak mulai bergeser dari aktivitas fisik dan sosial menjadi 

permainan modern berbasis digital. Kondisi ini berpotensi mengurangi keterampilan sosial anak karena aktivitas bermain 

cenderung dilakukan secara individual (Susena et al., 2021). 

Sebagai warisan budaya, permainan tradisional perlu dijaga dan dilestarikan agar tetap eksis di tengah arus 

modernisasi (Pratama et al., 2024). Aktivitas bermain tradisional tidak hanya menciptakan suasana menyenangkan, tetapi 

mailto:nurifirdaani668@gmail.com
mailto:baitilhasani12@gmail.com
mailto:hanaribthid@gmail.com
mailto:ulinnuhaasyifa083@gmail.com
mailto:anggaratomi456@gmail.com
mailto:taqwanur.tin@unusida.ac.id


Vol. 3, No. 1, 2026 
e-ISSN 3032-2189 

 

27 

juga mampu meningkatkan keterampilan bahasa anak melalui komunikasi, pemahaman instruksi, hingga kemampuan 

menceritakan kembali pengalaman bermain (Cendana & Suryana, 2022). Dengan demikian, pelaksanaan KKN yang 

menghadirkan kembali permainan tradisional menjadi solusi yang tepat untuk menumbuhkan minat anak-anak sekaligus 

mendukung perkembangan mereka secara menyeluruh. 

Tujuan dari kegiatan ini adalah memperkenalkan kembali permainan tradisional kepada anak-anak Desa 

Kedungsolo serta mengarahkan mereka pada aktivitas bermain yang edukatif, sehat, dan bersifat sosial. Melalui kegiatan 

ini diharapkan anak-anak dapat mengurangi ketergantungan terhadap gadget sekaligus memperoleh manfaat dari 

berbagai aspek perkembangan diri. Selain itu, kegiatan ini diharapkan mampu memberikan dampak positif bagi 

masyarakat dalam melestarikan budaya lokal sekaligus memperkuat nilai kebersamaan.  

Metode 
Kegiatan pengabdian masyarakat ini dilaksanakan di Desa Kedungsolo RT 01 RW 01 Kecamatan Porong 

Kabupaten Sidoarjo. Lokasi dipilih karena adanya fenomena anak-anak yang lebih sering bermain gadget daripada 

permainan tradisional (Hanyfah et al., 2022). Sasaran kegiatan meliputi anak-anak desa, dengan melibatkan orang tua 

serta tokoh masyarakat seperti perangkat desa dan karang taruna. Adapun tahapan pelaksanaan kegiatan adalah sebagai 

berikut: Observasi Awal: melakukan identifikasi permasalahan dan kebutuhan masyarakat terkait pola bermain anak, serta 

mengumpulkan informasi dari tokoh masyarakat dan orang tua. Sosialisasi dan Koordinasi: menyampaikan rencana 

kegiatan kepada perangkat desa dan karang taruna, sekaligus membangun kerja sama agar program berjalan sesuai 

dengan kebutuhan masyarakat. Pelaksanaan Kegiatan: mengadakan kegiatan pengenalan dan praktik langsung 

permainan tradisional kepada anak-anak. Pada tahap ini, mahasiswa mendampingi secara aktif agar anak-anak dapat 

memahami aturan permainan, bekerja sama, dan merasakan manfaatnya. Evaluasi Kegiatan: mengadakan diskusi 

bersama anak-anak, orang tua, dan tokoh masyarakat untuk mengetahui respon, manfaat, serta kendala selama 

pelaksanaan. Hasil evaluasi dijadikan masukan bagi pengembangan kegiatan berikutnya. Tindak Lanjut: memberikan 

rekomendasi kepada masyarakat, khususnya perangkat desa dan karang taruna, agar permainan tradisional dapat 

dijadikan aktivitas rutin dalam kegiatan desa maupun komunitas anak-anak. 

Hasil dan Pembahasan 
Permasalahan yang ditemukan di Desa Kedungsolo adalah tingginya ketergantungan anak-anak terhadap gadget, 

khususnya ponsel pintar, untuk bermain game online, menonton video, dan menggunakan media sosial. Kondisi ini 

menyebabkan anak-anak jarang berinteraksi secara langsung dengan teman sebaya dan lebih banyak menghabiskan 

waktu di dalam rumah. Dampak yang terlihat meliputi menurunnya aktivitas fisik, berkurangnya keterampilan sosial, serta 

potensi gangguan konsentrasi dan kesehatan (Susena et al., 2021; Hanyfah et al., 2022). Fenomena ini menunjukkan 

adanya kebutuhan untuk menghadirkan alternatif kegiatan yang lebih sehat, edukatif, dan sesuai dengan dunia anak-anak 

di desa. 

Sebagai solusi dari permasalahan tersebut, mahasiswa KKN menghadirkan kembali permainan tradisional sebagai 

sarana edukasi sekaligus hiburan bagi anak-anak. Permainan tradisional dipilih karena tidak hanya melatih fisik dan 

keterampilan sosial, tetapi juga memperkuat nilai budaya yang mulai tergerus oleh perkembangan teknologi modern 

(Aqobah et al., 2023; Aguss et al., 2021). Dengan menghidupkan kembali permainan tradisional, anak-anak diarahkan 

pada aktivitas bermain yang menyenangkan tanpa bergantung pada gadget. Selain itu, solusi ini juga mendapat dukungan 

dari orang tua dan tokoh masyarakat karena dinilai relevan dengan kebutuhan desa. 

Kegiatan pengabdian dilaksanakan secara bertahap sesuai dengan metode yang telah disusun. Tahap awal berupa 

observasi dan wawancara dengan orang tua serta perangkat desa untuk mengetahui kondisi nyata terkait pola bermain 

anak. Selanjutnya dilakukan sosialisasi dan koordinasi dengan tokoh masyarakat untuk menjelaskan tujuan dan manfaat 

kegiatan, sekaligus menyepakati jenis permainan tradisional yang akan dikenalkan. Pada tahap pelaksanaan, mahasiswa 

mendampingi anak-anak dalam praktik langsung permainan seperti gobak sodor, engklek, dan kelereng. Setelah itu, 

kegiatan dievaluasi melalui diskusi dengan masyarakat untuk mengetahui respon, kendala, serta rekomendasi tindak lanjut 

agar permainan tradisional dapat terus dilestarikan (Pratama et al., 2024; Cendana & Suryana, 2022). 

    

Gambar 1. Proses Pembuatan Taman Bermain dan Alat Bermain 
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Peran mahasiswa sangat penting dalam keseluruhan kegiatan KKN ini. Mahasiswa tidak hanya merancang dan 

memfasilitasi program, tetapi juga berperan langsung sebagai pendamping anak-anak saat bermain, sehingga proses 

pengenalan permainan tradisional berjalan efektif. Selain itu, mahasiswa turut menjalin komunikasi dengan orang tua dan 

tokoh masyarakat untuk memastikan kegiatan mendapat dukungan penuh. Melalui keterlibatan aktif ini, mahasiswa 

berhasil menciptakan suasana bermain yang menyenangkan, meningkatkan minat anak-anak terhadap permainan 

tradisional, serta menumbuhkan kesadaran masyarakat akan pentingnya menjaga warisan budaya lokal. Dengan 

demikian, kehadiran mahasiswa membawa dampak positif baik bagi perkembangan anak-anak maupun pelestarian 

permainan tradisional di Desa Kedungsolo. 

Adapun permainan yang terbuat dari bahan bahan bekas seberti kayu, tali dan barang bekas lainnya yaitu 

Tiktaktoe, permainan tersebut dalah permainan sederhana yang dimainkan oleh dua orang dengan menggunakan simbol 

X dan O pada papan berbentuk kotak 3 x 3. Setiap pemain secara bergantian menempatkan simbolnya di kotak kosong 

dengan tujuan menyusun tiga simbol yang sama secara berurutan, baik mendatar, menurun, maupun diagonal.  

Berikut Manfaat dari permainan ini: Melatih konsentrasi, pemain harus fokus memperhatikan langkah lawan dan 

mencari peluang menang. Mengembangkan logika dan strategi, mengajarkan anak untuk berpikir ke depan dan 

mempertimbangkan berbagai kemungkinan. Mengasah kemampuan mengambil keputusan cepat, pemain dilatih untuk 

segera menentukan langkah terbaik. Menumbuhkan sportivitas, anak belajar menerima kemenangan maupun kekalahan 

dengan lapang dada. Sebagai hiburan sederhana, dapat dimainkan tanpa biaya dan bisa menjadi pengisi waktu yang 

menyenangkan. 

Agar dampak positif dari kegiatan ini dapat berkelanjutan, disarankan agar masyarakat, khususnya perangkat desa 

dan karang taruna, menjadikan permainan tradisional sebagai agenda rutin dalam kegiatan desa maupun komunitas anak-

anak. Orang tua juga diharapkan lebih aktif mendampingi anak saat bermain, sehingga interaksi sosial dan nilai edukatif 

dapat terus terjaga. Selain itu, sekolah dan lembaga pendidikan setempat dapat mengintegrasikan permainan tradisional 

dalam kegiatan ekstrakurikuler untuk memperluas manfaatnya. Mahasiswa maupun pihak akademisi diharapkan dapat 

melakukan penelitian lanjutan guna mengevaluasi efektivitas permainan tradisional terhadap aspek perkembangan anak. 

Dengan adanya tindak lanjut yang konsisten, permainan tradisional akan tetap lestari dan mampu menjadi benteng budaya 

sekaligus sarana edukasi yang bermanfaat bagi generasi muda. 

   

Gambar 2. Taman Bermain 

   

Gambar 3. Permainan Tradisional 

Kesimpulan 
Kegiatan KKN di Desa Kedungsolo berhasil menghadirkan kembali permainan tradisional sebagai solusi 

ketergantungan anak pada gadget, sekaligus melatih keterampilan fisik, sosial, emosional, serta memperkuat nilai budaya 

lokal. Program yang melibatkan observasi, sosialisasi, pelaksanaan, evaluasi, dan tindak lanjut ini mendapat dukungan 

orang tua, perangkat desa, dan karang taruna sehingga tercipta suasana kebersamaan yang positif. Untuk keberlanjutan, 

permainan tradisional disarankan dijadikan agenda rutin desa, didampingi orang tua, diintegrasikan dalam kegiatan 

keseharian, serta diteliti lebih lanjut oleh akademisi agar manfaatnya terus meluas bagi perkembangan anak dan 

pelestarian budaya. 
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