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ABSTRAK

Elvio Yustiasandhi, 2021, Eksistensi Kampung Lali Gadget Di Tengah Pandemi
Covid-19 Di Desa Pagerngumbuk Kecamatan Wonoayu Kabupaten Sidoarjo
(Tinjauan Struktural Fungsional Talcott Parsons), Skripsi Program Studi Sosiologi
Fakultas Ilmu Sosial dan llmu Politik UIN Sunan Ampel Surabaya.

Kata Kunci: Eksistensi, Kampung Lali Gadget, Pandemi Covid-19

Dalam penelitian ini peneliti mengkaji bagaimana eksistensi Kampung
Lali Gadget di tengah pandemi Covid-19 dan bagaimana upaya yang dilakukan
para komunitas atau yayasan Kampung Lali Gadget untuk mempertahankan
eksistensinya di tengah pandemi Covid-19 serta dampak dari adanya Kampung
Lali Gadget bagi masyarakat sekitar lokasi kampung lali gadget di desa
Pagerngumbuk. Dari rumusan masalah tersebut terdapat sub bab pembahasan di
dalamnya, antara lain pembahasan mengenai pandangan masyarakat terhadap
Kampung Lali Gadget, upaya-upaya yang di lakukan Kampung Lali Gadget agar
kegiatan kampung lali gadget tidak mati begitu saja di tengah pandemi Covid-19.
Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui efektifitas Kampung Lali Gadget, cara-
cara Kampung Lali Gadget dalam mempertahankan eksistensinya teruta di tengah
Pandemi Covid-19, dan Dampak adanya Kampung Lali Gadget bagi masyarakat.

Penelitian ini menggunakan metode penelitian kualitatif jenis data
deskriptif dengan teknik pengumpulan data observasi, wawancara, serta
dokumentasi. Teori yang digunakan dalam menganalisis fenomena pada
masyarakat desa Pagerngumbuk adalah Teori Struktural Fungsional Talcott
Parsons.

Dari hasil penelitian ini peneliti menemukan, bahwa (1) Kampung Lali
Gadget memberi pengaruh yang sangat positif terutama untuk anak-anak dalam
menangani kecanduan gadget dan juga dapat menjadi tempat atau wadah bagi
orangtua yang resah terhadap anak mereka yang kecanduan gadget; (2)
penyesuaian-penyesuaian yang dilakukan Kampung Lali Gadget di tengah
pandemi Covid-19 seperti menerapkan protokol kesehatan yang harus dilakukan
yaitu memakai masker, mencuci tangan, serta menjaga jarak. Selain itu Kampung
Lali Gadget membantu para tenaga medis untuk pembuatan alat pelindung diri
(APD) dengan memberdayakan ibu-ibu rumah tangga untuk membuat faceshield
guna membantu untuk pemenuhan kebutuhan medis (APD). Terjadi perubahan
sebelum adanya Corona dengan sesudah adanya korona, terlihat pada
berkurangnya peserta yang mengikuti kegiatan di Kampung Lali Gadget karena
harus membatasi kunjungan dalam kegiatan.
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BAB |
PENDAHULUAN
A. Latar Belakang Masalah

Di indonesia perkembangan teknologi semakin canggih dari tahun ke
tahun. Bahkan saat ini perkembangan teknologi sendiri pun sangat cepat
berubah semakin canggih tidak sampai tahunan. Hal tersebut menjadikan
individu mau tidak mau harus mengikuti perkembangan teknologi yang ada.
Perkembangan teknologi yang semakin pesat juga merupakan jawaban dari
berbagai masalah yang dihadapi oleh individu. Seperti yang semula sulit di
jangkau kini menjadi semakin mudah untuk dijangkau. Informasi yang dapat
diterima dengan mudah tanpa harus mencari-cari. Serta dapat berkomunikasi
dengan mudah tanpa bertemu dengan individu lain. Menjadikan waktu lebih
efektif dan efisien. Perkembangan teknologi juga terdapat dampak positif dan
negatifnya. Sebagian besar individu tentunya mengharapkan bahwa adanya
perkembangan teknologi ini mampu membawa dampak positif lebih banyak
dibandingkan dengan dampak negatifnya.

Seperti teknologi yang saat ini digandrungi oleh banyak individu atau
masyarakat adalah Gadget. Gadget atau yang biasa disebut handphone saat
ini merupakan benda yang tidak dapat ditinggalkan oleh individu. Bahkan
tiap menit pun individu tidak lepas dari gadget. Individu saat ini benar —
benar telah menjadi budak teknologi. Berdasarkan survei yang dilakukan
Secur Envoy, sebuah perusahaan yang mengkhususkan diri dalam password

digital yang melakukan survei terhadap 1.000 orang di Inggris menyimpulkan



bahwa mahasiswa masa kini mengalami nomophobia, yaitu perasaan cemas
dan takut jika tidak bersama gadget nya. Hasil survei menunjukkan 66 persen
responden mengaku tidak bisa hidup tanpa gadget nya.*

Gadget berasal dari bahasa Inggris yang memiliki arti alat atau
perkakas yang praktis. Gadget adalah alat yang digunakan untuk mengakses
dan mengoperasikan bermacam-macam aplikasi yang ada di gadget dan dapat
mengasah Kreatifitas seperti, media sosial, video, game, internet dan aplikasi
lainnya.

Hal tersebut memang sangat mencengangkan dilihat dari presentasenya.
Perkembangan teknologi yang semakin pesat ini juga memberikan manfaat
positif bagi individu juga, seperti memberikan kemudahan dalam kehidupan
manusia, memberikan cara-cara baru untuk melakukan aktivitas, dan lain-
lainnya.

Perkembangan teknologi juga melihat konsep stabilitas. Maksudnya
yakni bagaimana suatu tempat tersebut mengalami perubahan namun juga
bersifat relatif. Hasil survey Kominfo pada tahun 2017 menunjukkan bahwa
lebih dari setengah masyarakat Indonesia sudah memiliki telepon pintar atau
gadget. Atau sekitar 66,31 persen.?

Ditambah harga yang dibilang terjangkau menjadikan semua kalangan
dapat memilikinya. Berbeda dengan zaman dahulu yang memang status sosial

tertentu seperti pejabat, orang kalangan atas yang memiliki gadget. Kini

'Ramaita, Armaita, Pringga Vandelis, Hubungan Ketergantungan Smartphone dengan Kecemasan
(Nomophobia), Jurnal Kesehatan 10 no. 3 (2019): 399

’Badan Penelitian dan Pengembangan Sumber Daya Manusia, Pusat Penelitian dan
Pengembangan Aplikasi Informatika dan Informasi dan Komunikasi Publik,
Balitbangsdm.kominfo.go.id (2017)



semua kalangan tidak pandang bulu juga dapat merasakan dan memanfaatkan
perkembangan teknologi komunikasi gadget ini. Bahkan tak jarang anak —
anak juga mahir dalam penggunaannya. Dalam banyak kasus yang saya temui
saat ini Gadget digunakan untuk teman anak — anak. Misalnya seperti
anaknya menangis, si Ibu akan memberikan Gadget agar si anak tersebut
dapat berhenti menangis. Padahal kenyataanya hal tersebut dapat membuat
anak nantinya tidak dapat lepas dari gadget atau dikenal dengan istilah
nomophoia.

Menurut John Luwis Gillin dan John Philip Gillin (1989 : 43),
perubahan sosial adalah perubahan variasi cara hidup yang telah diterima
karena adanya perubahan kondisi geografi, kebudayaan materil, komposisi
penduduk, ideologi, dan adanya difusi atau discovery dalam masyarakat.® Ini
artinya perubahan sosial ada karena terdapat hal-hal yang mampu mengubah
individu untuk bergerak ke depan pada sesuatu yang baru atau yang sudah
ada. Perubahan sosial berhubungan dengan pola prilaku yang merupakan
proses pergeseran sikap hidup masyarakat dalam menyesuaikan diri terhadap
pola hidup saat ini.

Perubahan juga tidak melulu tentang materil atau benda namun juga
mengenai non materil seperti aktivitas manusia, perubahan cara berpikir
individu, perubahan cara bertingkah laku, perubahan bagaimana cara
mempertahankan hidup, serta perubahan dalam memperoleh kenikmatan

duniawi. Karena manusia merupakan makhluk yang tiada hentinya

3Dr. Beni Ahmad Saebani, Perspektif Perubahan Sosial, (Bandung: CV Pustaka Setia, 2016), 15



mengalami perubahan. Dan diikuti oleh kehidupan manusia serta benda-
benda yang melibatkan manusia seperti teknologi.

Sidoarjo merupakan salah satu penyangga Ibu Kota Provinsi Jawa
Timur. Tidak kalah dengan julukan Kota metropolitan yakni Surabaya,
meskipun gedung-gedungnya tidak sebanyak di Surabaya. Kota Sidoarjo juga
merupakan daerah yang mengalami perkembangan pesat. Berbagai potensi
yang ada diwilayahnya seperti industri, perdagangan, pariwisata, serta usaha
kecil dan menengah dapat dikemas dengan baik dan terarah. Selain itu dengan
adanya berbagai potensi daerah serta dukungan sumber daya manusia yang
cukup memadai, maka dalam perkembangannya

Kabupaten Sidoarjo mampu menjadi salah satu daerah strategis bagi
pengembangan perekonomian regional.* Kabupaten Sidoarjo juga dikenal
dengan udang dan bandeng nya yang merupakan salah satu ciri khas yang ada
serta terdapat industri yang bergerak di bidang kerajinan yang terdapat di
Tanggulangin. Banyak sekali usaha kecil dan menengah yang ada di Sidoarjo
yang juga diperhatikan sekali oleh masyarakat. Banyaknya industri-industri
ini juga dibarengi dengan sumber daya manusia yang memadai. Banyaknya
industri-industri di Sidoarjo juga dibarengi dengan perkembangan teknologi
juga. Sebagian besar industri juga memanfaatkan teknologi yang canggih.
Seperti penjualan yang memanfaatkan media online atau dengan gadgetnya.
Maka mereka juga dituntut untuk dapat mengaplikasikan bagaimana cara

menggunakan Gadget tersebut. Tidak menutup kemungkinan bahwasannya

*Wikipedia, Kabupaten Sidoarjo, Artikel Sidoarjo (2019)
https://id.m.wikipedia.org/wiki/KabupatenSidoarjo



apapun yang dilakukan tidak lepas dari penggunaan Gadget. Memanfaatkan
Gadget jika digunakan dengan baik maka hasilnya dapat berdampak positif,
lain hal nya jika digunakan dengan kurang baik nantinya akan dapat
berdampak negatif seperti kecanduan terhadap Gadget. Maka dari itu
perlunya pendampingan agar anak dapat menggunakan Gadget dengan
semestinya. Kontrol orangtua atau keluarga perlu dilakukan guna dapat
mengawasi anak dalam pemakaian Gadget.

Namun meskipun Gadget memberi banyak sekali manfaat untuk semua
orang, kenyataannya presentase yang ada menunjukkan bahwa lebih banyak
dampak negatifnya. Terlebih untuk anak-anak. Dampaknya yang sering
terjadi yakni kecanduan dan gangguan. Gangguan kesehatan akibat Gadget
yakni gangguan pada mata, gangguan syaraf, gangguan tidur, dan sebagainya.
Disisi lain terdapat perubahan sosial seperti kurangnya rasa hormat, menjadi
pribadi yang individual yang rawan konflik, serta hilangnya jiwa sosial.’
Perlunya peran dari orang tua yang sangat dibutuhkan dalam mengawasi
anaknya agar tidak kecanduan gadget. Serta dukungan dan peran dari
kelompok lain juga dapat membantu untuk mengurangi kecanduan Gadget.

Salah satu dukungan maupun peran yang dilakukan kelompok atau
komunitas lain yakni komunitas peduli sosial di Sidoarjo. Komunitas ini
bergerak di bidang sosial berbasis edukasi inovatif. Bernama “Kampung Lali
Gadget”. Sebelumnya masyarakat mengenalnya dengan istilah “Dolanan

Tanpo Gadget”. Semakin berkembangnya waktu, gagasan untuk menjadikan

*Chaidirman, Diah Indiastuti, Narmi, Fenomena Kecanduan Gawai (Gadget), Jurnal of Holistic
Nursing and health science 2 no. 2, (2019): 33-41



program tersebut menjadi embrio desa wisata edukasi telah muncul. Sehingga
ide menyematkan dengan istilah Kampung Lali Gadget. Yang semakin lama
semakin banyak berkolaborasi hingga membentuk grup atau relawan dari
semua elemen pemuda Sidoarjo. Belum adanya tempat ramah anak yang ideal,
tempat edukasi, atau kampung-kampung tematik bertema literasi dan pendidikan
di Kabupaten Sidoarjo juga menjadi alasan berdirinya Kampung Lali Gadget
tersebut. Dan nantinya dapat menjadi lokasi rujukan orangtua yang kesal akan
anak mereka yang kecanduan gadget.

Program yang berdiri sekitar tahun 2018 ini merupakan daerah yang
didirikan bertujuan untuk mendidik dan mengurangi resiko anak kecanduan
Gadget. Kampung Lali Gadget dimaksudkan sebagai sebuah arena atau
lingkungan bermain yang ramah anak. Strategi yang digunakan dalam
pengemasan budaya lokal berbentuk permainan tradisional. Kegiatan yang
dilakukan di kampung tersebut yaitu, permainan tradisional, aktivita budaya,
keagamaan, kearifan lokal, membaca buku, dan menangkap ikan. Dengan
melibatkan anak-anak untuk ikut di program ini, saat ini sudah banyak
kegiatan atau event besar yang dilakukan. Dan juga menggandeng pegiat-
pegiat, serta pemuda peduli Sidoarjo seperti Guk Yuk Sidoarjo, Duta-Duta di
Sidoarjo, dan lembaga-lembaga lainnya.

Kampung Lali Gadget tersebut juga mendapat banyak dukungan dari
orang-orang terlebih dari orangtua anak-anak tersebut. Menurut orangtua
mereka sangat senang dengan adanya kampung ini yang menjadikan anak-

anak tidak melulu bermain Gadget. Dan lebih bermain dengan teman-



temannya. Lebih pentingnya para orangtua tidak khawatir karena tempatnya
yang juga dekat dengan rumahnya. Kampung lali gadget menjadi wadah atas
kerisauan orangtua dalam menyikapi anak-anak yang kecanduan Gadget.
Penggunaan Gadget yang semakin hari semakin berlebihan menjadikan para
pemuda cemas akan nasib nantinya anak-anak tersebut. Dengan pembuatan
Kampung Lali Gadget ini yang bertujuan untuk mengurangi anak dalam
penggunaan berlebihan. Tidak melupakan begitu saja tentang Gadget namun
mengimbangi penggunaan gadget dengan kewarasan akal sehat melalui
permainan tradisional.

Kegiatan yang mengandalkan harus bertatap muka ini menjadikan
interaksi sosial antar individu berlangsung. Interaksi sosial merupakan
hubungan-hubungan sosial yang dinamis, yang menyangkut hubungan antara
orang perorang, antar kelompok manusia, serta antara orang perorang dan
kelompok manusia.® Proses sosial pada hakikatnya adalah pengaruh timbal
balik antara berbagai bidang kehidupan bersama. Menurut Soerjono Soekanto
hakikat hidup bermasyarakat itu sebenarnya adalah terdiri dari relasi-relasi
yang mempertemukan mereka dalam usaha-usaha bersama dalam aksi dan
tindakan yang berbalas-balasan. Sehingga orang saling menggapai tindakan
mereka. Yang semula acuh karena kecanduan gadget seketika amnesia atau
lupa sementara karena kegiatan ini. Terjalinnya hubungan timbal balik antara
individu menambah asyiknya program tersebut. Kegiatan permainan yang

dilakukan bersama-sama ini sangat membantu orangtua dalam mengurangi

®Soerjono Soekanto, Sosiologi Suatu Pengantar, (Jakarta: PT Rajawali Pers, 2012), 22



resiko anak kecanduan Gadget. Orangtua juga tidak khawatir jika anaknya
bermain diluar karena di lingkungan mereka terdapat wisata bermain berbasis
edukasi.

Melupakan Gadgetnya dan ikut bermain dengan teman sebayanya.
Secara tidak langsung anak-anak juga dapat melestarikan budaya lokal yang
saat ini semakin dilupakan. Seperti kegiatan yang dilakukan yaitu bermain
egrang, bermain bakiak, terompah panjang, membuat layangan,
menerbangkan layangan, membuat gelembung raksasa, menyemai benih,
lompat tali, pencak silat, bermain wayang, mengenal Kkuliner, serta
penggunaan bahasa lokal, dan beberapa kegiatan lainnya. Dengan permainan
tradisional tersebut secara tidak langsung dapat terjalinnya interaksi antar
individu satu dengan individu lainnya, kekompakan, saling bertukar pendapat.
Seperti bermain egrang bagaimana yang satu memegangi dan yang satu
menjalankan, lalu terompah panjang bagaimana mereka harus belajar kompak
agar terompah dapat maju beriringan, dan lain sebagainya.

Kegiatan yang terdapat di Kampung Lali Gadget ada yang harian dan
dua bulanan. Harian itu belajar bersama untuk menyelesaikan tugas sekolah
setiap pukul 19:00 sampai dengan pukul 20:30. Belajar bersama ini dilakukan
seperti les malam pada umumnya, namun tidak menitik beratkan kepada nilai
akademis. Hanya menyelesaikan PR dan setelah itu lebih banyak memancing
pemikiran bebas dari anak-anak dengan cara saling bercerita. Ada juga

permainan secara kinestetik setiap sore setelah pulang mengaji. Dan ada



kegiatan dua bulanan yang tematik untuk anak sebagai sarana edukasi
kearifan lokal dan parenting bagi orangtua.

Namun seiring waktu dunia sudah berubah. Suatu kondisi yang semula
normal menjadi tidak normal. Kegiatan berinteraksi kini dibatasi.
Diberlakukannya jaga jarak antar individu satu dengan individu lainnya.
Penutup yang harus dipakai agar tidak terpapar. Kini harus memakai masker
saat bepergian.

Akhir tahun 2019 dunia dihebohkan dengan sebuah kejadian yang
membuat warga resah yaitu dikenal dengan virus Corona (Covid-19).
Bermula dari negara Tiongkok, Wuhan. Lalu merambah ke negara lainnya. Di
duga akibat pasar grosir makanan laut huanan yang banyak menjual spesies
hewan hidup. Penyakit ini dengan cepat menyebar di dalam negeri ke bagian
China lainnya. WHO menyatakan Covid-19 sebagai darurat kesehatan
masyarakat yang menjadi perhatian internasional. Pada tanggal 12 Maret
2020 WHO juga mengumumkan Covid-19 sebagai pandemic. Termasuk di
Indonesia juga terpapar virus tersebut. Setiap hari kasus di Indonesia
meningkat pesat.’Pemerintah Indonesia menerapkan physical distancing atau
jaga jarak, penggunaan masker ketika keluar rumah, mencuci tangan tiap 20
detik, memakai dan membawa handsanitizer jika jauh dengan tempat
mencuci tangan, menghindari kerumunan, meningkatkan imun tubuh. Serta

terdapat satuan tugas yang digunakan untuk respon cepat Covid-19.

’Ririn Noviyanti Putri, Indonesia Dalam Menghadapi Pandemi Covid-19, Jurnal Iimiah
Universitas Batanghari 20 no. 2 (2020), 705



Bertolak belakang dengan kegiatan di Kampung Lali Gadget yang
memerlukan interaksi langsung serta pertemuan antara individu satu dengan
individu lainnya. Keadaan yang semula normal menjadi tidak normal
menjadikan Kampung tersebut memerlukan waktu untuk beradaptasi dengan
keadaan baru. Fokus utama yakni bergerak untuk dusun mereka atau warga
lokal sendiri membuat penyesuaian terhadap keadaan baru tidak begitu sulit.

Perubahan yang terjadi dengan diterapannya peraturan kampung lali
gadget di masa pandemi Covid-19 terlihat memberi dampak yang cukup besar
dalam kegiatan yang biasanya dilakukan oleh Kampung Lali Gadget karena
terdapat pembatasan-pembatasan yang harus dipatuhi. Seperti berkurangnya
peserta Kampung Lali Gadget yang semula banyak menjadi sangat berkurang
akibat pandemi Covid-19. Membatasi kegiatan yang dilakukan denga
bertemu. Para fasilitator berfikir untuk melakukan kegiatan dengan dirumah
aja.

Menurutnya ada ataupun tidak ada pandemi menurut mereka bukan jadi
masalah. Karena pure dari warga lokal dan tempat kampung tersebut masih
cukup asri untuk ruangan terbuka. Bahkan meskipun saat ini aktivitas atau
kegiatan lalulintas daring semakin meningkat, Kampung Lali Gadget dapat
memanfaatkan hari Minggu untuk sejenak meninggalkan kejenuhan dengan
smartphone lewat edukasi yang dikemas dalam bentuk rekreasi. Saat awal
pandemi kampung tersebut menutup diri dari kunjungan agar pekerjaan sosial
tetap terjaga di masyarakat dusun tersebut. Saat Covid-19 sudah mulai bisa

dikendalikan, maka mereka sudah mulai membuka kunjungan dengan
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pembatasan. Dengan hanya memperbolehkan kurang lebih 30 orang saja
untuk dapat masuk dan berkunjung. Sosialisasi juga kami lakukan agar
masyarakat terutama anak-anak mengerti mengenai Covid-19.

Saat pandemi ini terjadi, mereka tetap mendampingi anak-anak belajar
bersama. Terutama dalam pembelajaran daring. Dibantu dengan mahasiswa
yang melakukan pengabdian masyarakat. Mereka juga bekerja sama dengan
lembaga kemahasiswaan terkait pendampingan sekolah daring. Seperti
dijadikan kelompok belajar dan masing-masing lima orang. Tidak hanya itu
anak-anak serta warga lokal disana juga diberi edukasi mengenai pembuatan
protokol kesehatan seperti, masker, handsanitizer, disinfektan, dan faceshield.
Menariknya Kampung Lali Gadget memberdayakan beberapa ibu rumah
tangga juga dalam pembuatan faceshield yang disebarkan di puluhan fasilitas
kesehatan di beberapa provinsi di Indonesia. Kampung tersebut juga
menyediakan disinfektan saat ada screening di pintu desa.

Peneliti memilih Kampung Lali Gadget ini karena melihat bahwasannya
di kegiatan Kampung Lali Gadget memerlukan interaksi secara langsung,
bertatap muka, berkomunikasi, bersosialisasi namun keadaan tersebut
berubah karena adanya pandemi Covid-19. Penyesuaian serta adaptasi sangat
diperlukan mengingat saat ini terjadi pandemi Covid-19.

Berdasarkan berbagai paparan diatas, peneliti ingin mengetahui arti
penting Kampung Lali Gadget terhadap kehidupan sosial masyarakat itu
sendiri sehingga dapat mempertahankan keberadaan Kampung Lali Gadget

terutama di tengah pandemi covid-19.
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Serta penyesuaian yang dilakukan di tengah pandemi covid-19 ini dan
dampak adanya Kampung Lali Gadget. Oleh sebab itu peneliti mengangkat
judul “Eksistensi Kampung Lali Gadget Di Tengah Pandemi Covid-19 Di
Desa Pagerngumbuk Kecamatan Wonoayu Kabupaten Sidoarjo”.

B. Rumusan Masalah

Berdasarkan uraian yang sudah dipaparkan dalam latar belakang
mengenai Kampung Lali Gadget, maka peneliti merumuskan beberapa
masalah sebagai berikut:

1. Bagaimana pandangan masyarakat tentang Kampung Lali Gadget?
2. Apa upaya yang dilakukan Kamung Lali Gadget dalam mempertahankan
eksistensinya di tengah Pandemi Covid-19 ?
3. Bagaimana dampak bagi lingkungan sekitar setelah adanya Kampung
Lali Gadget?
C. Tujuan Penelitian
Tujuan penelitian adalah untuk menemukan jawaban dari pertanyaan di
rumusan masalah. Maka tujuan penelitian ini adalah:
1. Mengetahui efektivitas Kampung Lali Gadget
2. Mengetahui cara-cara Kampung Lali Gadget dalam mempertahankan
eksistensinya terutama di tengah Pandemi Covid-19.
3. Mengetahui dampak adanya Kampung Lali Gadget bagi masyarakat.
D. Manfaat Penelitian
Di dalam penelitian ada beberapa manfaat yang ingin didapat. Adapun

beberapa manfaat yang ingin didapat dari hasil penelitian tersebut adalah:
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1. Secara Teoritis
Diharapkan dengan adanya penelitian ini dapat memberikan sumbangsih
dalam pengembangan disiplin llmu Sosial terkhusus disiplin limu Sosiologi.
Serta peneliti juga dapat memperkaya khasanah keilmuan khususnya dalam
segi kebudayaan, agama sosial dan ekonomi.
2. Secara Praktis
Manfaat penelitian ini akan memberikan pengalaman tersendiri bagi peneliti
dalam proses penelitian nanti. Bagi mahasiswa lain, diharapkan penelitian
ini mampu menambah pengetahuan tentang menanggulangi kecanduan
gadget dan terus melestarikan budaya tradisional.
E. Definisi Konseptual
Dalam penelitian ini diperlukan adanya suatu kejelasan mengenai
istilah hal-hal yang akan diteliti. Hal tersebut dimaksudkan agar tidak ada
dalam hal istilah atau pengertian dalam menafsirkan problematika dalam
penelitian. Serta meminimalisir kesalahpahaman dalam mengartikan sebuah
istilah.
1. Eksistensi
Pemahaman menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia (KBBI) eksistensi
merupakan keberadaan. Dapat juga diartikan keadaan tertentu yang lebih
khusus dari sesuatu.2Dalam konteks penelitian ini, eksistensi mempunyai arti
keberadaan Kampung Lali Gadget yang sangat penting di lingkungan

masyarakat. Karena masyarakat mendapatkan banyak ilmu mengenai dampak

®Fitri Yanti, Nurani Awaliyah, Persepsi Guru Tentang Eksistensi Perpustakaan Dalam
Pembelajaran Di SMP 02 Ibnu Sina Kabil, Jurnal Program Studi Pendidikan Sejarah 3 no. 1
(2018), 25
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gadget. Serta bagaimana Kampung Lali Gadget tetap eksis di tengah kondisi
pandemi covid-19. Penelitian ini tidak hanya membahas mengenai
keberadaan Kampung Lali Gadget saja namun juga mengenai penyesuaian
dalam program Kampung Lali Gadget tersebut serta berbagai hal yang
berkaitan.
2. Kampung Lali Gadget
Kampung Lali Gadget merupakan tempat yang digunakan peneliti untuk
penelitian yang berada di desa Pagerngumbuk Kecamatan Wonoayu Kabupaten
Sidoarjo. Kampung Lali Gadget merupakan tempat yang digunakan anak-anak
untuk bermain, sedikit melupakan gadget nya, dan juga dapat melatih
kreatifitas anak-anak. Permainan yang biasanya dilakukan yaitu permainan
tradisional seperti congkak, terompah panjang, cukitan, egrang, dan sebagainya.
3. Pandemi Covid-19
Pandemi menurut Kamus Besar Bahasa Inggris (KBBI) merupakan
wabah yang dapat menjangkit manusia atau hewan hingga merebak di seluruh
daerah hingga belahan dunia. Pandemi merupakan penyakit menular yang
penularannya dapat menyebar luas hingga ke berbagai belahan dunia, dan
dapat mempengaruhi orang dalam skala besar.
Corona virus termasuk keluarga besar virus yang menyebabkan
penyakit pada manusia dan hewan. Jika terkena manusia biasanya dapat
menyebabkanpenyakit infeksi saluran pernapasan, mulai flu hingga penyakit

yang serius seperti Middle East Respiratory Syndrome (MERS)dan Sindrom
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Pernapasan akut berat atau SARS.° Masuknya virus korona membawa
dampak besar terhadap kehidupan masyarakat mulai dari kesehatan, ekonomi,
sosial, dan sebagainya.

Ini juga berdampak pada Kampung Lali Gadget. Dimana kegiatan yang
semula bertemu, bersosialisasi, belajar bersama Kkini dibatasi. Dalam
berkegiatan juga diharuskan mematuhi protokol kesehatan yang ada. Serta
beradaptasi dengan kehidupan yang baru.

F. Sistematika Pembahasan

Untuk memperoleh gambaran yang jelas dan memudahkan peneliti
dalam menyusun skripsi maka akan dijelaskan dalam garis besar dari masing-
masing bab, sebagai berikut:

1. BAB | PENDAHULUAN : Peneliti memberikan gambaran mengenai
latar belakang masalah yang diteliti. Kemudian menjadi rumusan
masalah yang menjadi point penelitian beserta pemaparan tujuan dan
manfaat dari penelitian tersebut. Terdapat definisi konseptual yaitu
penjabaran dari masing-masing kata yang tersusun menjadi sebuah judul
penelitian dengan tujuan meminimalisir kesalah pahaman antara pembaca
dan peneliti, serta diakhir terdapat sistematika pembahasan merupakan
informasi dari setiap bab dan sub bab yang ada di dalam penelitian ini.

2. BAB Il : KAJIAN TEORITIK : Bab ini mengemukakan hasil-hasil
penelitian terdahulu, untuk membuktikan kebaruan penelitian ini

dibanding penelitian sebelumnya. Dilanjutkan dengan kajian pustaka

%Roida Pokpahan, Yuni Fitriani, Analisa Pemanfaatan Teknologi Informasi Dalam Pembelajaran
Jarak Jauh Di Tengah Pandemi Virus Corona Covid-19, Jurnal Information System, Applied,
Management, Accounting and research, 4 no. 2 (2020), 30
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terkait pembahasan dan kajian teori struktural fungsional Talcott Parson
yang dijadikan analisa fenomena yang terjadi di kampung lali gadget,
akibat kondisi baru di masa pandemi Covid-19.

BAB Il METODE PENELITIAN : Dalam hal ini peneliti menggunakan
penelitian kualitatif. Selain itu juga menguraikan lokasi penelitian,
pemilihan subyek penelitian untuk menentukan siapa yang akan diteliti,
tahap-tahap penelitian, teknik pengumpulan data, teknik analisis data dan
teknik pemeriksaan dan keabsahan data.

BAB IV PENYAJIAN DATA DAN ANALISIS DATA : Bab ini
berisikan penyajian dan analisis data hasil penelitian. Dimulai dengan
pembahasan penelitian, yaitu kondisi kampung lali gadget, terutama
kegiatan di tempat tersebut. Dilanjutkan pembahasan secara khusus
terkait “Eksistensi Kampung Lali Gadget Di Tengah Pandemi Covid-19
Di Desa Pagerngumbuk Kecamatan Wonoayu Kabupaten Sidoarjo, serta
pandangan, upaya, dan dampak adanya kampung lali gadget terutama di
tengah pandemi Covid-19 dengan di analisis menggunakan teori
Struktural Fungsional Talcott Parson..

BAB V PENUTUP : Pada bab ini peneliti menuliskan kesimpulan dari
permasalahan dalam penelitian Eksistensi Kampung Lali Gadget Di
Tengah Pandemi Covid-19 Di Desa Pagerngumbuk Kecamatan Wonoayu
Kabupaten Sidoarjo, dan memberikan rekomendasi atau saran untuk

penelitian selanjutnya.
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BAB |1
STRUKTURAL FUNGSIONAL-TALCOTT PARSONS
A. Penelitian Terdahulu
Dari beberapa judul penelitian yang pernah diteliti dan masih berkaitan
dengan judul “Eksistensi Kampung Lali Gadget” diantaranya :

1. Skripsi yang ditulis olenh Feni Asnani (1611100171) Pendidikan Guru
Madrasah Ibtidaiyah (PGMI) Fakultas Tarbiyah dan Keguruan Universitas
Islam Negeri Raden Intan Lampung 2020 dengan judul “Imlementasi
Permainan Tradisional Gobag Sodor Untuk Menurunkan Intensitas
Penggunaan Gadget Di Rumah Pada Peserta Didik Kelas V SD Negeri 1
dadisari Kecamatan Wonosobo Kabupaten Tanggamus”.'® Penelitian ini
menggunakan metode kualitatif deskriptif. Subjek dalam penelitian ini
adalah seluruh peserta didik kelas V SD Negeri 1 Dadisari Kecamatan
Wonosobo Kabupaten Tanggamus. Objek penelitiannya yaitu orang tua
peserta didik kelas V SD Negeri 1 Dadisari Kecamatan \Wonosobo
Kabupaten Tanggamus. Penelitian ini menggunakan teknik pengumpulan
data menggunakan wawancara dan dokumentasi. Penelitian ini bertujuan
untuk menurunkan intensitas penggunaan gadget  dengan
mengimplementasikan permainan tradisional gobag sodor. Hasil dari
penelitian ini menunjukkan bahwa permainan tradisional gobag sodor dapat
menurunkan intensitas penggunaan gadget. Yang berbeda dengan penelitian

saya yaitu lebih terfokus pada pandangan masyarakat tentang kampung lali

1% Feni Asnani, Implementasi Permainan Tradisional Gobag Sodor Untuk Menurunkan Intensitas
Penggunaan Gadget Di Rumah, Skripsi, (2020)
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gadget serta penyesuaian yang dilakukan di tengah pandemi covid-19, dan
dampak dengan adanya kampung lali gadget. Persamaan penelitian ini
dengan peneliti yaitu sama-sama membahas tentang pada permainan
tradisional yang menjadi fokus utama.

2. Skripsi yang ditulis oleh Siti Ruchana (103215015), mahasiswa Prodi
Sosiologi Universitas Islam Negeri Sunan Ampel Surabaya 2019, dengan
judul “Partisipasi Masyarakat Desa Masangan Kulon Kecamatan Sukodono
Kabupaten Sidoarjo Dalam Mengantisipasi Kecanduan Game Online Pada
Anak”.!’ Penelitian ini menggunakan metodologi penelitian kualitatif.
Metode ini dipilih agar diperoleh data penelitian yang bersifat mendalam
dan menyeluruh mengenai bentuk partisipasi masyarakat Desa Masangan
Kulon Kecamatan Sukodono Kabupaten Sidoarjo dalam mengantisipasi
kecanduan game online pada anak. Hasil penelitian ini menyimpulkan
bahwa keluarga memberikan nasehat kepada anak tentang bahaya negatif
game online, mengikutkan anak dalam kegiatan les, mengaji dan
berorganisasi. Dari beberapa lembaga juga memberikan beberapa cara untuk
menanggulangi kecanduan game online. Baik dari pendidikan, masyarakat,
organisasi, maupun pemerintah desa. Skripsi yang ditulis oleh Siti Ruchana
ini berbeda dengan peneliti. Yang berbeda dengan skripsi yang saya tulis
yang lebih berfokus pada upaya komunitas kampung lali gadget dalam

mempertahankan eksistensinya khususnya di tengah pandemi Covid-19.

1 Sjti Ruchana, Partisipasi Masyarakat Desa Masangan Kecamatan Sukodono Kabupaten Sidoarjo
Dalam Mengantisipasi Kecanduan Game Online Pada Anak, Skripsi (2019)
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Persamaan penelitian ini dengan peneliti terletak pada cara bagaimana untuk
mengantisipasi anak-anak yang bermain gadget khususnya bermain game.

3. Karya tulis ilmiah berupa Jurnal yang ditulis oleh Wieke Fauziawati tahun
2015 Universitas Dahlan Yogyakarta, berjudul “Upaya Mereduksi
Kebiasaan Bermain Game Online Melalui Teknik Diskusi Kelompok™ vol 4
no 2 studi kasus di Kelas VII SMP Muhammadiyah 3 Yogyakarta.'?
Penelitian ini bertujuan untuk mereduksi kebiasaan bermain game online
melalui cara berdiskusi kelompok, penelitian ini menggunakan metode
penelitian tindakan kelas atau PTK. Dalam penelitian ini peneliti
menggunakan teori bimbingan konseling. Dari penelitian ini diperoleh hasil
bahwa terdapat penurunan kebiasaan bermain game online secara berlebihan
melalui diskusi kelompok pada siswa kelas VII SMP Muhammadiyah 3
Yogyakarta. Dalam menggunakan teknik diskusi ini siswa memperhatikan
materi yang disampaikan, siswa juga antusias dalam mengikuti diskusi
kelompok, dan juga merespon dengan baik. Perbedaannnya yakni terletak
pada fokus penelitian, lokasi, metode penelitian, serta teori. Penelitian ini
lebih fokus pada tindakan penerapan teknik diskusi kelompok untuk
mereduksi kebiasaan bermain game online pada siswa kelas VII SMP
Muhammadiyah 3 Yogyakarta. Sedangkan pada penelitian ini peneliti ingin
mengetahui bagaimana upaya kampung lali gadget dalam mempertahankan
eksistensinya terutama di tengah pandemi covid-19, pandangan masyarakat

tentang kampung lali gadget, serta dampak adanya kampung lali gadget di

12 Wieke Fauziawati, Upaya Mereduksi Kebiasaan Bermain Game Online Melalui Teknik Diskusi
Kelompok, Jurnal Bimbingan Dan Konseling, 4 no 2 (2015)
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Desa Pagerngumbuk, Kecamatan Wonoayu, Kabupaten Sidoarjo dengan
menggunakan metode kualitatif, dan teori yang digunakan yakni teori
struktural fungsional Talcott Parsons. Persamaan dengan peneliti terletak
pada upaya yang dilakukan untuk mengurangi dampak negatif bermain
gadget khususnya bermain game online.

Skripsi yang ditulis oleh Marika Puspita yang berjudul “Analisis
Penggunaan Gadget Dan Dampak Perilaku Sosial Anak Kelas VI Di
Madrasah Ibtidaiyah Mahad Islamy Palembang”. Program Studi Pendidikan
Guru Madrasah Ibtidaiyah, Fakultas Tarbiyah dan Keguruan, Universitas
Islam Negeri Raden Fatah Palembang (2020). Metode yang digunakan
dalam penelitian ini yaitu deskriptif kualitatif dengan pengumpulan data
melalui wawancara, observasi, dokumentasi. Teknik yang digunakan model
interaktif berupa pengumpulan data, reduksi data, penyajian data, dan
penarikan kesimpulan.

Dalam penelitian ini dihasilkan dampak penggunaan gadget memiliki
dampak positif dan negatif terhadap perilaku sosial anak kelas VI di Mahad
Islamy Palembang. Dampak positif dari penggunaan gadget pada anak kelas
VI yaitu memudahkan siswa, guru serta wali murid untuk berkomunikasi
seperti melalui aplikasi WhatsApp untuk mengakses informasi dan
pengetahuan mengenai pelajaran. Cara mengatasi dampak negatif
penggunaan gadget terhadap perilaku sosial anak. Penelitian ini berbeda
dengan peneliti, peneliti membahas mengenai upaya yang dilakukan

Kampung Lali Gadget Di tengah adanya virus Covid-19 dan pandangan
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masyarakat terhadap Kampung Lali Gadget. Persamaan penelitian dengan
peneliti terletak pada cara mengatasi dampak negatif pengguna gadget.™
5. Jurnal yang ditulis oleh Fatkhur Rozi yang berjudul “Pendidikan Jasmani
Solusi Atasi Kecanduan Gadget” vol 2 no. 1, IAIN Salatiga, Jawa Tengah
tahun 2021. Metode yang digunakan yaitu kualitatif dengan pendekatan
studi literatur. Untuk mengumpulkan data dilakukan dengan penelitian-
penelitian yang telah dilakukan dan buku-buku ilmiah yang kemudian
digunakan untuk menjawab permasalahan-permasalahan yang dikaiji.
Dalam penelitian ini dihasilkan yaitu memberikan gambaran tentang
pembentukan karakter yang baik serta penumbuhan nilai-nilai sosial yang
ada selama pendidikan jasmani untuk mencegah generasi muda kecanduan
gadget.
Penelitian ini berbeda dengan peneliti, peneliti membahas mengenai upaya
yang dilakukan Kampung Lali Gadget Di tengah adanya virus Covid-19 dan
pandangan masyarakat terhadap Kampung Lali Gadget serta dampak adanya
Kampung Lali Gadget.
B. Pelestarian Permainan Tradisional Di Tengah Maraknya Penggunaan
Gadget Pada Anak
1. Pemakaian Gadget Di Kalangan Anak
Pengertian anak menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia (KBBI)
yaitu keturunan kedua dari seorang pria dan wanita yang melahirkan. Yang

secara biologis berasal dari sel telur lalu kemudian berkembangbiak di

*Marika Puspita, Analisis Penggunaan Gadget Dan Dampak Perilaku Sosial Anak Kelsa VI Di
Madrasah Ibtidaiyah Mahad Islamy Palembang, Skripsi, (2020)
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dalam rahim wanita yang dinamakan kandungan. Menurut Undang-
Undang Nomor 23 Tahun 2002 tentang perlindungan anak berbunyi: anak
adalah seorang yang berusia dibawah 18 tahun termasuk sejak dari janin.**

Jadi anak adalah keturunan dari sepasang laki-laki dan wanita lalu
mengandung setelah itu melahirkan. Anak adalah ciptaan dari Tuhan Yang
Maha Esa, juga termasuk karunia-Nya yang harus dijaga da diberi kasih
sayang. Dapat dikatakan anak yaitu usia dibawah 18 tahun termasuk
didalam janin serta belum melakukan pernikahan yang masih menjadi
tenggungjawab orangtua.

Teknologi semakin canggih saat ini memudahkan semua orang
baik berkomunikasi, mencari tahu informasi, dan sebagainya. Semakin
canggih dan majunya teknologi membuat semua orang harus mampu
mengimbanginya. Hampir semua orang menggunakan gadget. Dari
kalangan anak-anak hingga orang tua sudah merupakan hal biasa untuk
penggunaan teknologi. Gadget merupakan teknologi yang sedang
digandrungi saat ini. Terlebih ketika orang tua yang sibuk mengurusi
karirnya. Mereka dengan mudah memberikan gadget kepada anaknya agar
mereka duduk diam dan tidak perlu repot untuk mengawasi anaknya.
Anak-anak yang yang banyak menghabiskan waktu untuk bermain gadget

biasanya juga karena contoh dari orang tua mereka yang jarang untuk

“ASM Simamora Irawan Suntoro, Yunisca Nurmalisa, Persepsi Orangtua Terhadap Dampak
Penggunaan Gadget Pada Anak Usia Pendidikan Dasar, Jurnal FKIP 4 no. 6 (2016 ), 5
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berinteraksi.™ Selain itu orang tua juga berfikir jika tidak memberi gadget
mereka dianggap ketinggalan jaman.

Penggunaan gadget yang tidak terkontrol juga mengakibatkan
dampak negatif. Baik kesehatan, psikososial, maupun akademik. Peran
orang tua sangat diperlukan untuk mengantisipasi dalam penggunaan
gadget pada anak.

Indonesia dikategorikan sebagai pengguna gadget terbesar
peringkat ke lima. Hal ini dibuktikan dengan hasil survey yang
menunjukkan bahwa pengguna aktif yakni 47 juta jiwa, 79,5% merupakan
usia anak dan remaja. Data usia anak-anak mengalami peningkatan
sebanyak 17% pada tahun 2014. Pada tahun 2020 survey menyatakan
bahwa 42,1% anak-anak prasekolah yang menggunakan gadget terbilang
tinggi.*

Kenyataannya teknologi jika digunakan dengan positif maka akan
memberikan dampak yang baik pula bagi penggunanya, begitu juga
sebaliknya. Gadget dapat dikatakan sebagai pisau yang memiliki dua sisi,
di satu sisi memberi manfaat dan sisi lain juga terdapat dampak negatif.

a. Dampak Pemakaian Gadget
Adapun dampak yang ditimbulkan dari pemakaian gadget sebagai
berikut:

1) Dampak positif

Desni Yuniarni, Peran Guru PAUD Dalam Meminimalisir Dampak Gadget Pada Perkembangan
Anak Usia Dini melalui Permainan Tradisional, Jurnal Pendidikan Anak Usia Dini 3 no. 1 (2019),

!°Ria Novianti, Meyke Garzia, Penggunaan Gadget Pada Anak Usia Dini; Tantangan Baru
Orangtua Millenial, Jurnal Pendidikan Anak Usia Dini 4 no. 2 (2020), 1002
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a)

b)

d)

Membuat anak memiliki kreativitas dengan berimajinasi
dengan melihat di gadget serta melatih daya pikir. Ketika
mereka memakai gadget seperti bermain game mereka akan
berlatih daya fikir mereka terhadap permainan tersebut dan
dapat diterapkan.

Adanya rasa kepercayaan diri dimana dengan bermain game
anak dapat termotivasi untuk menyelesaikan permainan. Hal
ini menjadi dorongan agar anak dapat melatih skill selalu
belajar agar permainan tersebut terselesaikan.

Melatih kemampuan untuk membaca. Dalam memakai
gadget tentu akan ada tulisan-tulisan untuk melanjutkan apa
yang diinginkan di gadget tersebut, dengan hal ini anak
akan mampu belajar membaca dan memahami agar dapat
melanjutkan ke menu selanjutnya.

Adanya rasa ingin tahu yang membuat anak akan timbul
kesadaran kebutuhan belajar. Anak adalah usia emas yang
diman arasa keingin tahuan mereka sangat besar. Dari sini
dapat dilihat anak akan mencari tahu apa yang ingin mereka
tahu dari pemakaian gadget tersebut.

Mendapatkan pengetahuan tentang teknologi dan internet.
Teknologi semakin canggih serta dilengkapi berbagai fitur-
fitur didalamnya seperti internet. Anak dapat menambah

pengetahuan mereka dengan mencari tahu dari internet.
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f) Melatih kecerdasan anak dengan memanfaatkan seperti
aplikasi mewarnai, menulis huruf, dan sebagainya.

g) Mengasah kemampuan otak pada anak. Dengan bermain
aplikasi-aplikasi yang positif yang disediakan gadget dapat
membantu anak belajar mengolah skill mereka seperti
membaca, memahami, dan sebagainya.*’

2) Dampak negatif

a) Adanya gangguan pendengaran, gangguan penglihatan, dan
membuat susah tidur. Penggunaan gadget yang berlebihan
mengakibatkan hal-hal yang tidak diinginkan, seperti mata
minus, dapat berkedip-kedip sendiri.

b) Menyebabkan obesitas dan gangguan emosional atau
kurang kontrol diri. Ketika anak bermain game misalnya
dan mereka kalah hal ini menyebabkan anak marah,
parahnya mereka akan membanting gadget mereka.
Emosional yang masih tidak terkontrol mengakibatan
mereka menjadi bertindak diluar batas.

c) Adanya efek radiasi yang berbahaya bagi kesehatan. Hal ini
disebabkan dari pemakaian gadget itu sendiri.

d) Mengabaikan orang lain. Bermain gadget yang berlebihan
dampaknya rasa sosial terhadap orang lain berkurang.

Kurang peduli dan lebih asyik dengan gadgetnya.

yanizon, Tamama Rofigah, Ramdani, Upaya Pencegahan Pengaruh Gadget Pada Anak Melalui
Kegiatan Penyuluhan Dan Sosialisasi Damak Gadget Pada Ibu-lbu Kelurahan Tanjung Uma,
Jurnal UNRIKA, 3 no. 2 (2019), 121-132
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e) Mudah meniru contoh di gadget.

f) Menjadikan anak malas, lupa waktu untuk belajar

g) Kurangnya nilai kesopanan. Banyak sekali saat ini orang-
orang yang dimana dan kapanpun tidak dapat lepas dari
gadget. Termasuk ketika di hadapan orang lain, ketika
berjalan di depan orang tua dengan asyiknya mereka
melihat gadget mereka tanpa menggubris orang di

sekitarnya.’®

2. Permainan Tradisional Sebagai Alternatif Kecanduan Gadget

Teknologi yang semakin canggih membuat semua masyarakat
harus mampu mengimbanginya. Termasuk perkembangan gadget yang
saat ini telah masuk pada semua lapisan masyarakat. Dari mulai anak
usia dini hingga orang tua tak jarang mereka memakai gadget. Gadget
merupakan istilah dalam bahasa inggris yang artinya adalah sebuah alat
elektronik kecil dengan berbagai fungsi yang dimiliki.

Gadget merupakan alat yang dapat memudahkan orang-orang
untuk terhubung tidak peduli orang itu ada dimana. Mempunyai berbagai
fitur yang beragam serta menarik membuat semua orang dengan mudah
terlena oleh gadget. Disisi lain gadget juga memiliki dampak yang
negatif bagi penggunanya. Jika sering menggunakan gadget maka akan
menyebabkan ketergantungan dan tanpa di sadari secara rutin akan

bermain gadget yang menyebabkan seseorang akan menjadi kecanduan

'8Eka Damayanti, Afifuddin Ahmad, Ardias bara, Dampak Negatif Penggunaan Gadget
Berdasarkan Aspek Perkembangan Anak, Jurnal Martabat J Perempuan Dan Anak, 4 no. 1 (2020):

11-22
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pada gadget tersebut. Ini mengakibatkan seseorang menjadi tidak peduli
dengan orang disekitarnya, rasa sosial akan tergerus, memiliki karakter
individualis, kurangnya etika dalam bermasyarakat.

Budaya lokal dapat dikatakan sebagai budaya milik penduduk asli
yang telah menjadi warisan budaya. Contohnya permainan tradisional.
Permainan tradisional adalah permainan dari nenek moyang kita dahulu.
Permainan tradisional yaitu permainan anak-anak yang terbuat dari bahan
sederhana sesuai dengan aspek budaya dalam kehidupan masyarakat.
Menurut Danandjaja (1987) permainan tradisional adalah kegiatan
bermain yang berasal dari warisan dari generasi terdahulu yang memiliki
peraturan dalam memainkannya bertujuan untuk membuat gembira.
Menurut Misbach (2006) permainan tradisional dapat menjadi stimulus
berbagai aspek perkembangan anak seperti aspek kognitif ( imajinasi,
kreativitas, problem solving, antisipatif, dan pemahaman), aspek sosial
(melatih kerjasama, adanya relasi, melatih kematangan sosialmdengan
teman sebaya, melatih teramil ketika bersosialisasi dengan orang yang
lebih tua), aspek motorik (melatih daya tahan, daya lentur,
sensorimotorik), aspek emosi (pengendalian diri), aspek bahasa, aspek
nilai-nilai moral. Permainan ini tidak membutuhkan banyak biaya, alat
yang digunakan juga mudah kita jumpai di sekitar kita, dan
permainannya juga mudah. Anak-anak juga dapat membuat sendiri

permainan tersebut.
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Bermain hal yang dapat membuat anak senang. Ketika bermain ini
anak akan melakukan aktifitas fisik, saling bertukar pikiran, dan
membantu satu sama lain.’® Disini rasa sosial anak akan terbentuk
dengan sendirinya. Banyak sekali macam permainan tradisional yang
dapat dimainkan, seperti egrang, lompat tali, gobak sodor, permainan stik
kayu, membuat gelembung, congklak, wayang, permainan layangan, dan
sebagainya. Dengan permainan tradisional anak akan berkomunikasi
secara langsung dengan lawan bicara nya, dapat mengatur strategi, dan
belajar memecahkan masalah.

Budaya lokal yang dikemas dengan edukasi dapat digunakan
sebagai alat atau senjata untuk mengurangi kecanduan gadget pada anak.
Menggunakan budaya lokal atau permainan tradisional sebagai strategi
dalam mengurangi anak dalam kecanduan gadget juga secara tidak
langsung juga dapat ikut melestarikan warisan nenek moyang dan
mempertahankannya. Jadi bermain sekaligus belajar akan membuat anak
merasa senang tidak mudah jenuh karena mereka juga bertemu dengan
temannya.

Kini permainan tradisional mulai terlupakan oleh masyarakat
terutama anak-anak, mereka lebih senang bermain gadget daripada
dengan permainan tradisional yang dianggap ketinggalan jaman. Hal ini
juga disebabkan oleh kurangnya pengenalan terhadap permainan

tradisional kepada anak-anak khususnya. Maka dari itu perlunya

¥Yudesta Efayliana, Aktivitas Bermain Dan Perkembangan Jasmani Anak, Jurnal Pendidikan Dan
Pembelajaran Dasar Jurusan PGRI, 3 no. 1 (2016), 146
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kesadaran serta rasa tanggung jawab oleh semua masyarakat untuk
mampu bertindak dan mengoptimalkan aspek-aspek perkembangan anak
untuk menghindari kecanduan gadget.

Adapun kelebihan dan kekurangan permainan tradisional yaitu:

a. Kelebihan permainan tradisional:

1. Beberapa permainan memiliki nilai kompetensi dalam
permainan yang dapat memberi kesempatan pada anak untuk
belajar bersaing dengan sehat untuk mencapai tujuannya.

2. Dapat mengembangkan keterampilan sosial anak yang diperoleh
melalui proses bermain.

3. Ketika bermain terjadi interaksi sosial antar temannya seperti
bercakap-cakap ketika bermain, bekerjasamaantar teman, dan
sebagainya

4. Mampu merangsang berbagai aspek perkembangan anak.
Permainan yang dilakukan dapat menggerakkan seluruh anggota
tubuh anak.

5. Permainan tradisional sangat mendidik untuk masa depan anak.
Dapat dijadikan pegangan hidup. Nilai moral, kejujuran, etika,
kemandirian, etos kerja, dan lain-lain.

b. Untuk kekurangan dari permainan tradisional yakni:

1. Terdapat kata-kata yang menjurus ke hal-hal jorok yang dapat

memberi efek negatif pada anak karena belum sesuai dengan

perkembangannya
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2. Munculnya berbagai bahasa yang dikeluarkan anak ketika
permainan berlangsung yang cenderung kasar.?

Permainan yang dikemas dengan edukasi berbasis inovatif dapat
membuat anak senang. Tidak hanya belajar, namun diselingi dengan hal-hal
yang memancing kreatifitas anak. Secara Estimologis, edukasi berasal dari
kata latin yaitu educare yang artinya memunculkan, membawa, melahirkan.
Sedangkan dalam pengertian yang lain edukasi adalah setiap tindakan atau
pengalaman yang memiliki efek fermatif pada karakter, pikiran, kemampuan
fisik dalam individu. Wisata edukasi merupakan konsep perpaduan antara
kegiatan wisata dengan kegiatan pembelajaran.

a) Jenis-jenis wisata Edukasi

Di Indonesia terdapat empat jenis wisata Edukasi, diantaranya adalah:

1. Wisata Edukasi Science atau Illmu Pengetahuan. Wisata ini
berbasis kepada pendidikan ilmu pengetahuan.

2. Wisata Edukasi Sport atau Olahraga. Wisata ini berbasis kepada
pendidikan secara fisik atau olahraga.

3. Wisata Edukasi Culture atau Kebudayaan. Wisata ini terdapat
banyak di Indonesia. Diantaranya pendidikan kebudayaan dalam
bidang seni, adat istiadat, dan lain-lain yang berhubungan dengan

kebudayaan.

®Euis Kurniati, Permainan Tradisional Dan Peranannya Dalam Mengembangkan Keteramilan
Sosial Anak, Jakarta: PT Kharisma Putra Utama, 2016), 23-26
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4.Wisata Edukasi Agrobisnis. Wisata ini berbasis kepada pendidikan
agro atau pertanian dan peternakan yang juga merupakan bisnis
dari suatu perusahaan maupun perseorangan.?
b) Kriteria bentuk wisata minat khusus (Fandeli, 2020:110), yaitu adanya
unsur:

1) Learning, yaitu pariwisata yang mendasar pada unsur belajar.

2) Rewarding, yaitu pariwisata yang memasukkan unsur pemberian
penghargaan, atau mengakui dan mengagumi keindahan atau
keunikan atau kekayaan dari suatu atraksi yang kemudian
menimbulkan penghargaan.

3) Enriching, yaitu pariwisata yang memasukkan suatu peluang
terjadinya pengkayaan pengetahuan antara wisatawan dengan
lingkungan atau masyarakat.

4) Adventuring, yaitu pariwisata yang dirancang dan dikemas
sehingga terbentuk wisata petualangan.®

C. Teori Struktural Fungsional Talcott Parsons
Melihat dari pembahasan latar belakang serta judul diatas maka peneliti
menggunakan Teori Fungsional Struktural dari Talcott Parsons. Sudut
pendekatan tersebut menganggap bahwa masyarakat pada dasarnya

terintegrasi, di atas dasar kata sepakat para anggotanya akan nilai, norma, dan

*!Sevilia Sujarwo Indrias Putri, Pelestarian Batik Melalui Wisata Edukasi Berbasis Budaya
VisualNusantara di Wilayah Kediri, Seminar Nasional Seni dan Desain, Universitas Negeri
Surabaya, ( 2019)

22Fitri Rahmawati Hendarin, Pengembangan Program Wisata Edukasi Di Wana Wisata
Gunung PuntangJurnal Universitas Pendidikan Indonesia, (2013) http://repository.upi.edu
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aturan kemasyarakatan tertentu. Kesepakatn inilah yang dapat menjadi hal
terpenting stabilitas sebuah sistem. Jika sistem tidak mampu mencapai
kesepakatan maka konflik yang dapat terjadi hingga menyebabkan perubahan
sosial. Masyarakat dalam menjalankan hubungan atau interaksi terdaat
keterkaitan yang menjadi syarat dalam kehidupan. Asumsi dasarnya adalah
bahwa setiap struktur dalam sistem sosial, fungsional terhadap yang lain,
sebaliknya kalau tidak fungsional maka struktur itu tidak akan ada atau hilang
dengan sendirinya. Struktur sosial menggambarkan jaringan hubungan sosial
dimana interaksi sosial berproses dan menjadi terorganisasi melalui proses ini
posisi-posisi  sosial antara seorang dengan lainnya sebagai anggota
masyarakat yang dapat dibedakan.?

Masyarakat sebagai satu sistem yang terdiri dari bagian-bagian yang
saling berhubungan satu sama lain dan bagian yang satu tidak dapat berfungsi
tanpa adanya hubungan dengan bagian lainnya, bersama-sama saling
mendukung guna mencapai tujuan dari keseluruhan. Masyarakat merupakan
kumpulan manusia yang saling bergaul serta berinteraksi. Daat juga diartikan
sebagai kesatuan manusia yang saling berinteraksi menurut suatu sistem yang
terikat oleh suatu rasa identitas.?*

Dalam asumsi yang dikemukakan Parsons terkait dengan sistem
tindakannya, kita menghadapi persoalan tatanan yang merupakan pokok
perhatiannya dan yang telah menjadi saran utama Kkritik atas karyanya

(Schwanenberg, 1971). Masalah tatanan ala Hobbesian yang mencegah

2Sonhaji, Sholeh, Sosiologi Dakwah, (Surabaya: IAIN Sunan Ampel Press, 2011), 14
**Dr. Koentjaraningrat, Pengantar Ilmu Antropologi, (Jakarta : PT Rineka Cipta, 2015), 118

32



terjadinya perang sosial yang melibatkan semua pihak menurut pemikiran
Parsons (1937) tidak terjawab oleh filsuf sebelumnya. Parsons menemukan
jawaban masalah tatanan ini dalam fungsionalisme struktural, yang dalam
pandangan terdapat serangkaian asumsi berikut:

1. Sistem memiliki tatanan dan bagian-bagian yang tergantung satu sama
lain.

2. Sistem cenderung menjadi tatanan yang memelihara dirinya, atau
ekuilibrium.

3. Sistem bisa jadi statis atau mengalami proses perubahan secara tertata.

4. Sifat satu bagian sistem berdampak pada kemungkinan bentuk bagian
lain.

5. Sistem memelihara batas-batas dengan lingkungan mereka.

6. Sistem cenderung memelihara dirinya yang meliputi pemeliharaan batas
dan hubungan bagian-bagian dengan keseluruhan, kontrol variasi
lingkungan, dan kontrol kecenderungan untuk mengubah sistem dari
dalam.?®

Bahasan lain tentang struktur fungsional Parsons yaitu AGIL yang
terkenal dengan skema AGIL nya yang merupakan persyaratan mutlak.

AGIL suatu fungsi adalah suatu gugusan aktivitas yang diarahkan untuk

memenuhi satu atau beberapa sistem. Parsons percaya bahwa ada empat

imperatif fungsional yang diperlukan (atau menjadi ciri) seluruh sistem —

»George Ritzer dan Goodman, J. Douglas, Teori Sosiologi, (Bantul:Kreasi Wacana, 2014), 258
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adaptation (A), goal attainment (G), integrasi (), latensi (L), atau
pemeliharaan pola. Sistem harus menjalankan keempat fungsi tersebut:

1. Adaptation (adaptasi): sistem harus mengatasi kebutuhan situasional
yang datang dari luar. la harus beradaptasi dengan lingkungan dan
menyesuaikan lingkungan dengan kebutuhan-kebutuhannya.

2. Goal attainment (pencapaian tujuan): sistem harus mendefinisikan dan
mencapai tujuan-tujuan utamanya.

3. Integration (integrasi): sistem harus mengatur hubungan bagian-bagian
yang menjadi komponennya. la pun harus mengatur hubungan antar
ketiga imperatif fungsional tersebut.

4. Latency (latensi atau pemeliharaan pola): sistem harus melengkapi,
memelihara, dan memperbarui motivasi individu dan pola-pola budaya
yang menciptakan dan mempertahankan motivasi tersebut.”®
Dari keempat fungsi diatas dapat dipahami bahwa perilaku merupakan

tindakan yang melaksanakan fungsi adaptasi dengan menyesuaikan diri
dengan mengubah lingkungan eksternal. Untuk melaksanakan pencapaian
tujuan juga dilakukan dengan memahami sistem kepribadian dan sumber
daya yang ada untuk mencapainya. Memahami sistem sosial guna
mengendalikan bagian-bagian yang menjadi komponennya. Sistem
struktural untuk melaksanakan fungsi memelihara pola dengan menyediakan

aktor norma dan nilai yang dapat memotivasi untuk bertindak.

*|bid

34



Organisme behavioral adalah sistem tindakan yang menangani fungsi
adaptasi dengan menyesuaikan dan mengubah dunia luar. Sistem kepribadian
menjalankan fungsi pencapaian tujuan dengan mendefinisikan tujuan sistem
dan memobilisasi sumber daya yang digunakan untuk mencapainya. Sistem
sosial menangani fungsi integrasi dengan mengontrol bagian-bagian yang
menjadi komponennya. Akhirnya, sistem kultural menjalankan fungsi latensi
dengan membekali aktor dengan norma dan nilai-nilai yang memotivasi
mereka untuk bertindak.

Teori AGIL (Adaption, Goal Attainment, Integration, dan Latency)
menurut Talcott Parsons, peneliti menganggap memiliki relevansi terhadap
masalah yang menjadi pembahasan dari tema dalam penelitian ini. Karena
melihat keadaan dan kondisi di masyarakat serta secara langsung juga
mengamati fenomena mengenai masyarakat yang memiliki berbagai pendapat
di masyarakat baik positif maupun negatif.

Kaitannya dengan pembahasan judul penelitian yang saya ambil bahwa
menurut Talcott Parsons, teori ini berusaha menjelaskan keberfungsian suatu
struktur serta keteraturan dan keseimbangan dalam masyarakat.?’ Sistem
harus bersifat adaptif, dimana sesuai dengan kondisi yang sedang dihadapi.
Perlunya adaptasi yang dilakukan dalam kondisi baru yang di hadapi. Dengan
diterapkan di kampung lali gadget di masa pandemi bertujuan untuk
pencegahan penyebaran virus Covid-19, namun belum maksimal pada tahap

integrasi dikarenakan berdampak pada kegiatan kampung lali gadget yang

*’Lih Laurer and Robert, Perspektif tentang Perubahan Sosial, terjemahan Alimandan,
(Jakarta:Rineka Cipta, 2001), 64
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menyebabkan pengurangan jumlah anggota di setiap kegiatan. Kurangnya
pengawasan khusus dan menjaga protokol kesehatan dengan ketat seperti
yang terdapat di peraturan. Menurut Talcott Parsons antara adaptasi, tujuan,
dan integrasi harus berkesinambungan agar tujuan tercapai. Setelah katiga hal
tersebut dapat beriringan selanjutnya yaitu latensi atau pemeliharaan pola

untuk mempertahankan motivasi tersebut.
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BAB Il

METODE PENELITIAN

A. Jenis Penelitian

Dalam penelitian ini peneliti menggunakan metode penelitian kualitatif
dengan pendekatan deskriptif. Seperti yang diungkapkan oleh Bogdan dan
Taylor yaitu sebagai prosedur penelitian yang menghasilkan data deskriptif
berupa kata-kata tertulis atau lisan dari orang-orang dan perilaku yang dapat
diamati. Pendekatan ini diarahkan pada latar dan individu secara utuh. Jadi
dalam hal ini tidak boleh mengisolasikan individu atau organisasi ke dalam
variabel atau hipotesis, tetapi perlu memandangnya sebagai bagian dari
sesuatu keutuhan. Peneliti sebagai instrumen pertama yang berhubungan
langsung dengan objek penelitian dalam pengumpulan data baik berupa hasil
observasi, wawancara maupun dokumentasi.?®

Penelitian ini mempunyai tujuan untuk memahami realitas sosial.
Penelitian kualitatif dilakukan berdasarkan kondisi alamiah dan bersifat
penemuan. Serta menggali informasi secara mendalam agar informasi yang
didapat menjadi valid. Dengan bekal teori dan pengetahuan, menganalisis dan
mengkonstruksi obyek yang diteliti lebih jelas.?

Jadi penelitian ini menggunakan metode kualitatif untuk mencari makna

dari sebuah peritiwa atau fenomena sosial atau kemanusiaan. Bertujuan untuk

% exy. J. Moleong, Metode Penelitian Kualitatif, Edisi Refisi (Bandung: Remaja Rosdakarya,
2011), 4

John W. Cresswell, Research Design: Pendekatan Kualitatif, Kuantitatif dan Mixed, alih bahasa

Achmad Fawaid (Yogyakarta: Pustaka Pelajar, 2014), 5
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memahami realitas sosial yang ada di Desa Pagerngumbuk, Kecamatan
Wonoayu, Kabupaten Sidoarjo.
. Lokasi dan Waktu Penelitian

Dalam penelitian ini, peneliti mengambil lokasi sebagai tempat
penelitian yaitu di Desa Pagerngumbuk RT 02 RW 03, Kecamatan Wonoayu,
Kabupaten Sidoarjo. Lokasi ini dipilih karena disana terdapat pemuda yang
mendirikan sebuah komunitas yang bertujuan untuk mengurangi kecanduan
bermain gadget pada anak dengan menggunakan permainan tradisional. Ini
menjadi hal yang menarik bagi peneliti. Serta bagaimana upaya para pemuda
untuk mempertahankan kampung lali gadget dalam kondisi di tengah
pandemi.

Untuk memudahkan peneliti maka peneliti mengambil data-data dari
warga setempat yang mengetahui dan berpartisipasi dalam kegiatan tersebut.
Waktu yang digunakan dalam penelitian ini tentang eksistensi kampung lali
gadget di tengah pandemi covid-19 di desa pagerngumbuk kecamatan
wonoayu kabupaten sidoarjo sekitar 2 bulan. Proses turun lapangan dengan
mengamati fenomena yang terjadi di lokasi tersebut. Selain itu proses
observasi dan wawancara terhadap masyarakat yang berkaitan dengan
eksistensi kampung lali gadget di tengah pandemi. Namun waktu 2 bulan
tersebut sewaktu-waktu dapat berubah tergantung kondisi yang ada di

lapangan.
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C. Pemilihan Subyek Penelitian

Dalam penelitian ini subyek penelitian bisa disebut sebagai informan.
Subyek penelitian merupakan faktor penting dalam penggalian data secara
mendalam agara data yang didapat menjadi data yang valid. Sumber data
berasal dari masyarakat setempat, seperti pendiri Kampung Lali Gadget,
Bagian Humas Kampung Lali Gadget, masyarakat yang terlibat di Kampung
Lali Gadget, perangkat kelurahan desa setempat, orang tua dari anak yang
mengikuti Kampung Lali Gadget, serta warga yang berada di sekitar lokasi.
Dari beberapa informan tersebut diharapakn mendapatkan data yang valid.

Dalam penelitian ini subyek dipilih menggunakan teknik purposive
sampling. Purposive sampling adalah teknik penentuan subyek berdasarkan
tujuan dan pertimbangan tertentu. Subyek yang diteliti akan ditentukan
langsung oleh peneliti berkaitan dengan masalah dan tujuan peneliti.
Besarnya jumlah informan tidak ditentukan oleh pertimbangan informan. Jika
beberapa informan yang dimintai keterangan diperoleh informasi yang sama,
maka itu sudah dianggap cukup untuk proses pengumpulan data yang
diperlukan.®® Adapun subyek dalam penelitian tentang Eksistensi Kampung
Lali Gadget Di Tengah Pandemi Covid-19 Di Desa Pagerngumbuk,

Kecamatan Wonoayu, Kabupaten Sidoarjo pada tabel di bawah ini :

*°Sugiyono, Metode Penelitian Kuantitatif, Kualitatif dab R & D (Bandung:CV Alfabeta, 2010),

85
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Tabel 3.1

Subjek Penelitian

No. Nama Usia Pekerjaan
1 Khoirul Anam 51 Kepala Desa
2 Awan Hariono 53 Sekertaris Desa
3 Achmad Irfandi 28 Pendiri Kampung Lali Gadget
4 Kak Nizar 24 Humas Kampung Lali Gadget
5 Afrizal 22 Mahasiswa
6 Eny 31 Ibu Rumah Tangga
7 Amawati 31 Ibu Rumah Tangga
8 Kak Budi S 28 Karyawan Swasta
9 Rakhma Via 21 Mahasiswa
10 Laila 18 Pelajar
11 Akmal 18 Pelajar

D. Tahap-Tahap Penelitian

1. Tahap Pra Lapangan
Dalam melakukan penelitian pada tahap pra lapangan ini,
meliputi ~ penyusunan  rancangan  penelitian  yaitu  perlu
mempertimbangkan etika di dalamnya, oleh sebab itu peneliti harus
memahami norma, aturan, dan nilai sosial masyarakat agar tidak terjadi
gesekan antara masyarakat dengan peneliti. Peneliti juga meminta izin
penelitian kepada pihak kelurahan, pihak pendiri Kampung Lali
Gadget, dan pihak yang terkait dengan Kampung Lali Gadget Peneliti
juga menyiapkan segala hal terkait penggalian data terhadap informan
seperti handphone dan alat tulis menulis. Serta mencari dan memilih

beberapa informan yang memenuhi dengan kriteria peneliti.

2. Tahap Lapangan
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Dalam tahap ini, peneliti mulai memasuki lapangan penelitian guna
mencari data yang akurat. Peneliti mulai turun ke lapangan untuk melakukan
observasi terlebih dahulu setelah itu pengumpulan data melalui wawancara
dan dokumentasi. Dalam proses turun lapangan terdapat dua cara yaitu
mendatangi informan secara langsung dirumah dan membuat janji untuk
bertemu informan. Peneliti juga harus mengerti batasan-batasan yng
diperbolehkan dan tidak selama melakukan penelitian di daerah tersebut.
Peneliti juga harus membangun hubungan keakraban dengan masyarakat
yang nantinya dijadikan informan, hal ini dirasa penting untuk mendapatkan
informasi yang valid. Pengumpulan data juga dilakukan melalui kegiatan
dokumentasi, seperti foto dan perekam suara yang berkaitan dengan
penelitian.

3. Tahap Analisis Data
Pada tahap ini, peneliti mengumpulkan seluruh data-data berupa
hasil wawancara, pengamatan lapangan, dan dokumen-dokumen lain
yang mendukung dan kemudian disusun.®*
4. Tahap Penulisan Laporan
Penulisan laporan merupakan hasil akhir suatu penelitian. Berisi
tentang hasil wawancara, pengamatan dan apapun yang ditemukan
dalam penelitian. Peneliti menuangkan seluruh hasil data yang
diperoleh selama tahap lapangan serta menganalisis dengan pendekatan

teori yang relevan dengan topik penelitian. Dalam tahap penulisan

*'Burhan Bungin, Metode Penelitian Kualitatif Aktualisasi Metodologis ke Arah Ragam Varian
Kontemporer (Jakarta: Raja Grafindo Persada, 2001), 231
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laporan harus sesuai dengan data yang diperoleh dari informan tanpa
menambahi ataupun mengurangi yang tidak perlu. Penulisan laporan
juga harus sesuai dengan sistematika penulisan.
E. Teknik Pengumpulan Data
Teknik pengumpulan data merupakan langkah utama dalam penelitian.
Teknik pengumpulan data sangat penting dan diperlukan dalam proses
penelitian untuk mendapatkan data yang valid dan mudah. Tanpa mengetahui
teknik pengumpulan data, maka peneliti tidak akan mendapatkan data yang
memenuhi standar yang ditetapkan. Adapun pengumpulan data terkait
penelitian sebagai berikut:
a. Observasi atau pengamatan
Peneliti melakukan observasi secara umum, kemudian terfokus.
Dengan menggunakan teknik ini, maka dapat membantu pelaksanaan
penelitian dalam memperoleh data-data secara langsung dan mendalam
terkait eksistensi kampung lali gadget. Peneliti mengunjungi tempat
yang digunakan anak-anak dalam bermain permainan tradisional yang
disebut gubuk kampung lali gadget, dan tempat bermain di sebuah
kebun. Peneliti juga melakukan pengamatan di lapangan untuk melihat
bagaimana anak-anak bermain dengan tidak memperdulikan gadgetnya,
melihat para fasilitator mendampingi anak-anak, serta orangtua yang
mengawasi anak-anak ketika bermain. Peneliti menemukan 3 status

sosial masyarakat yang terlibat dalam kampung lali gadget yakni,
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kalangan pemerintah desa, masyarakat sekitar lokasi kampung lali
gadget, dan fasilitator kampung lali gadget.
b. Interview atau Wawancara
Wawancara merupakan teknik pengumpulan data untuk
memperdalam hasil observasi. Peneliti melakukan wawancara secara
langsung yaitu bertemu dengan informan untuk menggali data yang
diperlukan sehingga informasi yang diperoleh lebih jelas. Dilakukan
dengan proses wawancara masyarakat sekitar lokasi kampung lali
gadget yang turut andil di kampung lali gadget. Ketika wawancara
berlangsung peneliti langsung mencatat penjelasan informan dan
merekam suara agar tidak ada penjelasan yang terlewatkan. Dengan
menggunakan teknik ini, peneliti mendapatkan data yang akurat dan
valid yang berasal dari informan yang sudah dipilih oleh peneliti
sebelumnya.
c. Dokumentasi

Dokumen dapat berupa tulisan, catatan, karya seni, dan gambar.
Dokumentasi dapat dijadikan sebagai penunjang data yang diperoleh
dari informan. Dokumentasi juga dapat membantu menguji keabsahan
data yang diperoleh. Dokumentasi dapat dijadikan bukti bahwa peneliti
telah melakukan proses turun lapangan tanpa rekayasa.

F. Teknik Analisis Data

Analisis data bertujuan agar informasi yang di himpun menjadi lebih

jelas. Penelit melakukan urutan data ke dalam suatu pola yang didasarkan
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pada fenomena yang terjadi di Desa Pagerngumbuk Kecamatan Wonoayu.
Peneliti lebih memfokuskan masyarakat yang terlibat dalam kampung lali
gadget. Pada tahap analisis data terdapat tiga langkah untuk menganalisis data
yang telah dikumpulkan, sebagai berikut:
1) Reduksi data
Yaitu proses pemilihan, fokus pada penyederhanaan data yang
muncul dari catatan hasil proses lapangan. Reduksi data mempunyai
tujuan untuk mempermudah peneliti dalam memahami data yang sudah
dikumpulkan. Data yang dikumpulkan dari proses lapangan meliputi
observasi, wawancara, dan dokumentasi.
2) Penyajian data
Penyajian data yaitu deskriptif dalam bentuk teks naratif
berdasarkan kumpulan informasi yang tersusun yang selanjutnya untuk
penarikan kesimpulan. Penyajian data dapat dilakukan dengan proses
penggambaran secara umum dari hasil observasi di lapangan kemudian
mendeskripsikan makna yang terkandung dalam kampung lali gadget
Desa Pagerngumbuk Kecamatan WWonoayu.
3) Penarikan kesimpulan
Dalam penarikan kesimpulan, setiap kesimpulan yang ditetapkan
akan terus menerus di verifikasi hingga benar-benar diperoleh data yang
valid dan kokoh.* Peneliti membuat kesimpulan berdasarkan data-data

yang ditemukan di lokasi penelitian. Kesimpulan harus di dukung

%2Ariesto Hadi Sutopo dan Adrianus Arief, Terampil Mengolah Data Kualitatif dengan Vnivo
(Jakarta: Prenada Media Group, 2010), 114
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G.

dengan bukti yang kuat dan valid untuk mendukung tahap pengumpulan
data.
Teknik Pemeriksaan Keabsahan Data
Validitas data sangat penting dilakukan agar data yang diperoleh
dilapangan pada saat penelitian dilakukan dapat dipertanggungjawabkan
kebenarannya. Teknik pemeriksaan data ini penulis menggunakan tiga cara,
yaitu:
a) Perpanjang keikutsertaan
Perpanjangan keikutsertaan yang dilakukan riset dalam rentang
waktu yang panjang di lapangan dengan tujuan menguji kepercayaan
dan kebenaran data yang telah terkumpul informan utama maupun
informan penunjang, oleh karena itu perlu adanya keikutsertaan dalam
tenggang waktu untuk antisipasi kesalahan dari peneliti maupun
informan.
b) Ketekunan Pengamatan
Bertujuan untuk menemukan ciri-ciri dan unsur-unsur dalam
situasi yang sangat relevan dengan persoalan atau isuyang sedang
dicari. Pengamatan yang dilakukan dengan teliti dan rinci serta
berkesinambungan terhadap faktor-faktor yang menonjol untuk

kemudian ditelaah lebih mendalam sehingga dapat difahami.*

%3Sugiyono, Metode Penelitian Kuantitatif, Kualitatif dan R & D (Bandung: CV Alfabeta, 2010),

272
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c) Triangulasi
Merupakan teknik pemeriksaan keabsahan data untuk menguiji
integritas data yang didapat saat penelitian. Hal ini dilakukan dengan
cara membandingkan data hasil pengamatan dengan data hasil
wawancara, membandingkan keadaan dan perspektif seseorang dengan

berbagai pendapat dan pandangan orang lain.>*

**Husaini Usman, dkk, Metodologi Penelitian Sosial (Jakarta Bumi Aksara, 1995), 330
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BAB IV
EKSISTENSI KAMPUNG LALI GADGET DI TENGAH PANDEMI
COVID-19 DI DESA PAGERNGUMBUK KECAMATAN WONOAYU
KABUPATEN SIDOARJO : TINJAUAN TALCOTT PARSONS
A. Gambaran Umum Desa Pagerngumbuk
1. Keadaan Geografis dan Demografi

Desa Pagerngumbuk merupakan salah satu desa yang terletak di

Kecamatan Wonoayu Kabupaten Sidoarjo. Secara umum karakteristik

wilayah desa Pagerngumbuk dapat dilihat dari letak, luas, dan aspek

fisik.

Gambar 4.1 Balai Desa Pagerngumbuk

Gambar diatas merupakan balai desa yang terdapat di desa
Pagerngumbuk. Jika kita masuk untuk menuju tempat Kampung Lali
Gadget disebelah kiri jalan akan menemukan balai desa tersebut. Balai

desa terletak di pintu masuk yang terdapat tulisan anak panah untuk

47

digilib.uinsby.ac.id digilib.uinsby.ac.id digilib.uinsby.ac.id digilib.uinsby.ac.id digilib.uinsby.ac.id digilib.uinsby.ac.id digilib.uinsby.ac.id



menuju arah ke Kampung Lali Gadget. untuk menuju ke tempat
Kampung Lali Gadget dibutuhkan waktu kurang lebih 5 — 10 menit.
Letak Desa Pagerngumbuk

Desa Pagerngumbuk masuk wilayah Kecamatan Wonoayu dengan
luas wilayah desa Pagerngumbuk 159,917 hektar. Kepadatan penduduk
sudah mencapai 2.899 lebih jiwa penduduk tetap. Namun dari keluasan
wilayah yang begitu potensial saat ini masih banyak sumber daya alam
yang berpotensi belum digali saat ini.

Letak Geografis desa Pagerngumbuk berada di wilayah Timur
Kabupaten Sidoarjo. Keseharian masyarakat desa Pagerngumbuk
adalah bercocok tanam, bertani, buruh tani, peternak sapi dan peternak
kambing, bangunan dan buruh yang lainya. Mengingat keadaan
wilayah desa Pagerngumbuk persawahan  80% dari luas desa
Pagerngumbuk. Disepanjang jalan pagerngumbuk area-area tersebut
dikelilingi oleh sawah-sawah yang terbentang luas. Terkadang juga
digunakan untuk menanam tebu. Diketahui bahwa masyarakat sudah
aktif bertani menanam padi dengan menggunakan cara yang baik.
Namun hasil panen belum seutuhnya menemukan harga yang
sebanding dengan pekerjaan tersebut. Kendalanya yang utama adalah
naik turunnya perdagangan tanaman padi terutama pada saat panen
raya.

Untuk jarak tempuh ke Ibukota Kecamatan jarak yang ditempuh

kurang lebih sejauh 2,5 Kilo meter dengan lama tempuh 5 menit. Jalan
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raya sudah cukup bagus karena telah di perbaiki di tahun 2009
sedangkan jalan desa pagerngumbuk sudah menggunakan paving dan
aspal dan dapat dilalui dengan kendaraan roda empat dan kondisi saat
ini masih bagus. Jarak tempuh ke Ibu Kota Kabupaten ( Sidoarjo )
kurang lebih sejauh 15 kilo meter dengan lama tempuh sekitar 20
Menit.

Luas desa Pagerngumbuk yakni sekitar 159,917 hektar. Batas Desa
pagerngumbuk sebelah utara berbatasan dengan Desa Candinegoro,
lalu sebelah timur berbatasan dengan Desa Plaosan, sebelah selatan
yaitu Desa Wonoayu, dan sebelah barat berbatasan dengan Desa
Wonokalang.

Berdasarkan data laporan kependudukan Desa Pagerngumbuk pada
tahun 2020, Dapat diketahui jumlah penduduk Desa Pagerngumbuk

yang mendiami wilayah dusun RT/RW sebagai berikut:

Tabel 4.1
Jumlah Penduduk Pagerngumbuk
No. Wilayah Penduduk Jumlah
Laki-laki Perempuan
1 Dusun Pager 639 634 1.273
2 Dusun Ngumbuk 536 551 1.087
3 Dusun Bendet 269 265 534

Berdasarkan data diatas, wilayah Dusun Pager memiliki jumlah
laki-laki sebanyak 639 orang dan 634 orang perempuan dengan jumlah
1.273. Untuk Dusun Ngumbuk memiliki jumlah laki-laki sebanyak 536

orang dan 551 orang jumlah perempuan dengan total 1.087 orang. Dan
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untuk Dusun Bendet, dusun yang menjadi tujuan peneliti melakukan
penelitian yakni memiliki jumlah 269 orang laki-laki dan 265 orang
jumlah perempuan dengan total 534.
. Aspek Sumber Daya Alam

Wilayah desa Pagerngumbuk 80 % merupakan area persawahan dan
yang 3 % adalah tegalan yang berubah fungsi menjadi sawah pertanian.
Hal ini dapat dilihat dari area sawah yang terbentang luas di desa

Pagerngumbuk tersebut.

Gambar 4.2
Sawah di Desa Pagerngumbuk

Namun dari pesatnya pertanian desa belum seutuhnya membuahkan
hasil yang optimal. Ini disebabkan karena masih rendahnya
pengetahuan dan kurangnya dana penunjang terutama di wilayah
kelompok tani Sumber Rejeki. Padahal dari segi pemasaran hasil,
banyak pedagang yang bertransaksi di wilayah ini. Sebagian
masyarakat Desa Pagerngumbuk banyak yang menjadi pekerja
bangunan, buruh tani, peternak sapi, peternak kambing, serta pekerjaan

lainya. Sumber daya alam sangat diperlukan guna mendukung
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tercapainya pembangunan desa yang direncanakan dengan baik.
Sumber daya alam di Desa Pagerngumbuk meliputi:

Tabel 4.2
Luas Wilayah Menurut Penggunanya

No. | Uraian Sumber Daya Alam Volume Satuan
1 Luas wilayah 159,917 Ha
2 Tanah Kas Desa 3,375 Ha
3 Tanah Kuburan 0, 250 Ha
4 Tanah Lapangan 0,320 Ha
5 Sawah Masyarakat 125,662 Ha
6 Tegalan 6 Ha
7 Pekarangan Penduduk 30,106 Ha
8 Tanah wakaf, dan 0,120 Ha

sebagainya

Dapat dilihat dari tabel diatas bahwa luas wilayah desa
Pagerngumbuk sekitar 159,917 Ha. Dari jumlah yang dipaparkan diatas
dan melihat langsung lokasi desa tersebut, hampir setengah lebih luas
wilayah merupakan persawahan. Sekitar 125, 662 Ha merupakan daerah
persawahan.

. Aspek Sumber Daya Manusia

Sumber daya manusia menjadi bagian terpenting untuk suksesnya
pelaksanaan pembangunan. Maka dari itu sumber daya manusia di Desa
Pagerngumbuk untuk jumlah angkatan kerja berjumlah 1011 jiwa,
diantaranya terdapat usia 15 tahun — 55 tahun dan bekerja sebagai
pekerja bangunan, buruh tani, peternak, da pekerjaan lainnya.
Masyarakat Desa Pagerngumbuk bekerja di berbagai bidang di
antaranya : Petani padi, Petani tebu, Peternak, Pekerja bangunan,

Pabrik, PNS, Pedagang, Pengrajin, Penjahit Montir, Sopir, Guru swasta.
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Untuk itu perekonomian masyarakat Desa Pagerngumbuk terbilang
sedang atau cukup.
Adapun  macam-macam bidang pekerjaan warga Desa

Pagerngumbuk sebagai berikut:

Tabel 4.3
Penduduk Menurut Tenaga Kerja
No Profesi Jumlah
1 Pedagang 31 jiwa
2 Pengrajin 3 jiwa
3 PNS 21 jiwa
4 Penjahit 13 jiwa
5 Montir 4 jiwa
6 Sopir 15 jiwa
7 | Karyawan Swasta 1059 jiwa
8 Tukang Kayu 10 jiwa
9 Tukang Batu 15 jiwa
10 Guru Swasta 7 Jiwa

d. Aspek Sumber Daya Sosial Budaya

Sumber daya sosial budaya Desa Pagerngumbuk, dalam sehari-
harinya menggunakan bahasa Jawa. Desa pagerngumbuk menganut
adat Jawa yang sangat kental dan masih terus dilestarikan seperti yasin,
tahlil, ruwah desa, peringatan hari kemerdekaan RI, peringatan maulid
nabi, dan lain-lain. Masyarakat desa Pagerngumbuk memiliki jiwa
sosial yang tinggi, dibuktikan dengan mereka selalu ikut berpartisipasi
dalam kegiatan, acara di gubuk kampung lali gadget, saling bergotong
royong. Tetap mempertahankan kebudayaan yang ada dan tidak
meninggalkan begitu saja. Di desa pagerngumbuk juga terdapat banyak

organisasi yang berjalan, banyak kegiatan yang diadakan agar
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masyarakat dapat ikut serta berpartisipasi dalam memajukan desa
melalui organisasi tersebut.
e. Keagamaan Masyarakat
Di desa pagerngumbuk hanya menganut 1 agama yaitu agama Islam,
mayoritas warganya menganut agama islam. Tidak dipungkiri
bahwasanya dalam kehidupan bermasyarakat mereka cenderung lebih
akrab satu sama lain lebih erat rasa kekeluargaan. Ketika ada sebuah
kegiatan di Kampung Lali Gadget, warga sekitar saling bergotong
royong membantu jalannya kegiatan. Menjelang azan berkumandang,
warga berbondong-bondong untuk menunaikan sholat jamaah ke
musholla atau masjid sekitar lingkungan tempat tinggal mereka dari
anak-anak hingga orang tua. Hal ini dapat dilihat dari banyaknya tampat
peribadatan yang ada di Desa Pagerngumbuk seperti masjid Jami ada 3
tempat, musholla ada 18 tempat ibadah.
2. Penggunaan Gadget di Kalangan Anak-Anak
Di era perkembangan teknologi yang semakin pesat dan serba
canggih ini semua sudah serba mudah. Dapat menjangkau berbagai hal
dengan memanfaatkan teknologi. Aktifitas menjadi mudah dan lebih
efisien. Teknologi yang sangat melekat pada manusia saat ini ialah
gadget. Gadget merupakan media elektronik yang memiliki fungsi
khusus di dalamnya. Dengan gadget aktivitas manusia dapat dilakukan
dengan mudah, dampak positif dari penguunaan gadget dapat memberi

informasi yang sedang terjadi dengan mengakses di internet tersebut.
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Dari orangtua hingga anak-anak dapat mengakses berbagai hal informasi.
Penggunaan gadget terutama untuk anak-anak biasanya digunakan untuk
bermain game online. Orangtua memberikan gadget begitu saja dengan
alasan agar anak diam dirumah, terlebih jika orangtua yang sibuk dengan
aktivitas pekerjaannya yang dengan mudahnya memberikan fasilitas
gadget kepada anaknya. Tak jarang juga anak-anak sudah memiliki
gadget sendiri.

Di dukung dengan banyaknya warung yang menyediakan wifi
bertabur colokan listrik dengan hanya membeli segelas minuman, semua
orang dapat mengakses internet menggunakan wifi tersebut. Kini tidak
jarang terlihat bahwasannya orang-orang terutama anak-anak sedang
duduk asik di warung dengan memegang gadgetnya. Untuk bertegur sapa
pun mereka tidak menghiraukan. Berkumpul namun tidak ada interaksi
antara mereka.

Di Desa Pagerngumbuk cukup banyak anak-anak yang bermain
dengan gadgetnya. Biasanya mereka menggunakan gadget cenderung
untuk bermain game online, Youtube, dan scroll TikTok. Ditambah
diterapkannya sistem daring di tengah pandemi Covid-19 membuat
mereka selalu memakai gadgetnya. Lebih parahnya lagi pemakaian
gadget mereka sudah terbilang cukup berlebihan. Dampak negatif yang
diakibatkan menyerang kesehatan mereka seperti mata yang bergerak
sendiri karena intensitas pemakaian gadget yang terlalu lama.

3. Peran Kampung Lali Gadget

54



Di tengah maraknya para pengguna gadget, sangat sedikit orang-
orang yang memikirkan akan bahaya yang diterima. Efek negatif yang
diterima akan berdampak buruk bagi individu, terutama anak-anak yang
merupakan masa perkembangan. Peran orangtua sangat dibutuhkan guna
mencegah efek yang akan didapatkan nantinya. Tidak hanya itu,
lingkungan juga cukup berpengaruh dalam hal ini. Dukungan dari
lingkungan terhadap anak-anak yang terlibat kecanduan gadget ini
terdapat di Desa Pagerngumbuk. Atas kegelisahan yang dirasakan
terhadap anak-anak yang kecanduan gadget. Didirikannya Kampung Lali
Gadget, menurut peneliti mampu menjadi jawaban atas kegelisahan para
orangtua dalam menangani anaknya yang kecanduan gadget. Kampung
Lali Gadget merupakan tempat bermain anak-anak dengan mengusung
tema tradisional. Di dalamnya terdapat berbagai macam permainan yang
dapat digunakan oleh anak-anak. Tidak hanya permainan saja, namun
terdapat tempat untuk membaca atau perpustakaan ditempat yang disebut
gubug.

Di Kampung Lali Gadget juga belajar langsung mengenal alam,
contohnya: menanan padi, belajar membuat permainan dari daun-daun di
sekitar, bermain di kolam. Mengajarkan menanam padi dari bagaimana
tangan yang benar untuk menanam, jarak padi satu dengan yang lainnya
hingga berapa tanaman padi yang ditanam di sawah diajarkan di

Kampung Lali Gadget.
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Permainan tradisional digunakan untuk senjata yang cukup efektif
sebagai bentuk perlawanan terhadap anak-anak yang kecanduan gadget.
Dengan bermain tradisional, anak-anak akan menciptkan sosialisai,
interaksi oleh lawan mainnya. Seperti bermain cutikan yang dimainkan
oleh dua orang, bermain egrang, bermain lompat tali, dan lain-lain. Disitu
mereka akan melakukan interaksi dengan temannya. Jika bermain gadget
hanya jari yang bergerak, maka permainan tradisional dapat
menggerakkan semua anggota tubuh. Secara tidak langsung mereka juga
turut andil dalam pelestarian budaya tradisional.

. Profil Dan Kegiatan Kampung Lali Gadget Di Desa Pagerngumbuk

Gambar 4.3 Lokasi Kampung Lali Gadget

Lokasi yang akan dijadikan tempat penelitian ialah di Dusun Bendet
RT 02 RW 03 yang terletak di Desa Pagerngumbuk Kecamatan Wonoayu
Kabupaten Sidoarjo. Warga yang sangat ramah dapat menerima siapapun
yang datang ke desanya, pun ketika peneliti kesulitan dalam mencari

alamat rumah ketua RT dengan sangat sigap menunjukkan alamat tersebut.
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Lokasi di Kampung Lali Gadget pada siang hari cukup sepi. Rumah-rumah
masyarakat terletak berhadapan dengan sawah yang terbentang luas.
Terdapat cerita mengenai Kampung Lali Gadget, Awal mula munculnya
kampung lali gadget di desa pagerngumbuk ini mempunyai alasan
tersendiri dan tidak serta merta muncul begitu saja. Pada awalnya pihak
desa pagerngumbuk membutuhkan seseorang untuk mewakili desanya
untuk menjadi pemuda pelopor untuk tingkat kabupaten. Pemuda pelopor
merupakan pemuda yang memiliki semangat untuk menciptakan trobosan,
yang memiliki gagasan atau ide baru yang nyata dan hasilnya dapat
dirasakan oleh masyarakat ataupun khalayak umum secara konsisten.
Dalam ajang pemuda pelopor terdapat beberapa bidang yang dapat dipilih
seperti, pendidikan, agama, sosial budaya, teknologi, lingkungan, dan lain-
lain. Menurut bapak Awan selaku sekertaris desa menjelaskan bahwa
untuk mengikuti ajang pemuda pelopor dibutuhkan seorang pemuda untuk
dapat mewakili desanya. Dan beliau menemukan sosok pemuda tersebut
pada diri mas Irfandi yang menurut beliau memiliki potensi yang jarang
dimiliki oleh pemuda-pemuda di zaman sekarang ini.
Emm pemuda pelopor waktu itu kan ada pemuda pelopor se
kabupaten jadi waktu itu kita diminta kecamatan untuk mencari
pemuda pelopor yang mewakili untuk jadi wakil, jadi pemuda pelopor
tersebut se kabupaten sidoarjo waktu itu. Terus waktu itu saya tola-
tole juga terus saya lihat di sosok mas irfandi ini yang saya tahu
sebelumnya itu dia aktif di pramuka dan saya tahu lagi waktu dia rapat
karangtaruna di dusunnya sini dusun bendet itu waktu itu dia ee
ditunjuk temen-temen untuk jadi ketua dia bilang, saya tidak punya
waktu karna saya sendiri itu jarang dirumah, waktu untuk keluarga
saya sendiri saja tidak ada apalagi nanti ngurus karang taruna waktu

itu gitu. Lah waktu ada lomba itu saya inget mas fandi ini terus saya
hubungi, “mas apakah anda bersedia mewakili mungkin tidak hanya
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mewakili desa pagerngumbuk saja mungkin mewakili kecamatan
wonoayu untuk diikut sertakan ke lomba pemuda pelopor sekabupaten
sidoarjo dan nanti kelanjutannya juga akan ke tingkat provinsi”. Jadi
kita saya menemukan mas fandi di tengah-tengah pemuda-pemuda
kita yang keadaannya ya seperti sekarang ini ya seperti itu yang
potensi itu sangat langka yang berpikiran seperti mas fandi itu.®

Oleh karena itu mas Irfandi dipilih oleh bapak Awan untuk mewakili
dalam ajang pemuda pelopor. Dari berbagai bidang yang ada, bidang
pendidikan lah yang diambil oleh mas Irfandi. Dan kebetulan menurut
bapak Awan bahwa mas Irfandi ini juga lulusan S1 pendidikan di
Universitas di Surabaya. Pertama mengikuti pemuda pelopor pada tingkat
kecamatan, tidak ada desa-desa yang mengirim pemudanya, hanya mas
Irfandi. Lalu pihak kecamatan menyetujui untuk mengikuti kepeloporan
pada tingkat selanjutnya, yaitu kabupaten.

Lah berangkat dari itu setelah itu dia di kecamatan wonoayu itu
ternyata tidak ada desa-desa yang mengirimkan wakil-wakilnya hanya
kita saja yang mengirim mas fandi ini. Dan akhirnya disetujui pihak
kecamatan untuk mengirim mas fandi ke tingkat sidoarjo. Dan disana
dia memenangkan lomba pemuda pelopor itu untuk kategori
pendidikan karna dia kan akademiknya S1 nya pendidikan lulusan dari
UNESA. Nah setelah itu karna dia memenangkan di segi pendidikan
ya dia lalu dia itu kelihatannya seperti dari kabupaten sidoarjo karna
untuk persiapan untuk tingkat provinsi dia harus punya suatu kegiatan
atau apa yang diajukan ke kalo bisa yang belom ada yang bermanfaat
yang positif untuk kemajuan terutama untuk generasi muda waktu
pertama kali dia ke tempat saya mau nemui saya, saya punya ide
seperti ini untuk mempositifkan kegiatan anak-anak terutama yang dia
undang waktu itu adalah anak-anak yang masih SD, SMP itu yang
waktu ini kan seperti kecanduan untuk selalu bermain game terus,
hpan terus dan efeknya sangat tidak baik bagi pribadi maupun untuk
pendidikannya juga tidak baik itu dia berangkat dari situ. Itu pertama
kalinya dia sampaikan ke saya, ya monggo mas sampean adakan lalu
didadakan pertama kali dia langsung mengundang waktu itu
ngumpulin anak SD, MI yang ada di sekolah sini semua dikumpulkan

*Wawancara dengan Bapak Awan Hariono, Sekertaris Desa Pagerngumbuk pada tanggal 07 Mei
2021 pukul 10:10
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diberi pengarahan kebetulan waktu itu bu camat wonoayu mau jadi
salah satu narasumbernya. Jadi itu alasan awal mulanya.*®

Berangkat dari ajang kepeloporan yang diikuti, untuk dapat menuju
tingkat selanjutnya dibutuhkan kegiatan yang positif tentunya untuk dibuat
bahan lomba pada tingkat kabupaten. Ide yang di dapat oleh mas Irfandi
mengenai anak yang kecanduan bermain gadget. Kegelisahan yang dirasa
oleh mas Irfandi yang melihat bahwa saat ini banyak sekali anak-anak
yang bermain gadget berlebihan. Melihat kondisi ini, mas Irfandi berfikir
untuk membuat kegiatan terutama untuk anak-anak yang kecanduan
bermain game. Mas irfandi (pendiri kampung lali gadget) lalu membuat
Kampung Lali Gadget ini atau yang awalnya bernama Dolanan Tanpo
Gadget. Karena melihat anak-anak saat ini yang tidak bisa lepas dari
penggunaan gadget. Bahkan dengan gadget pun nilai sosial mereka
berkurang, kurang adanya rasa sosial terhadap temannya. Karena jika
sedang bermain gadget ataupun game online, anak seringkali ingin sendiri
tidak ingin diganggu. Nah, sehingga interaksi antar teman menjadi
berkurang. Parahnya lagi seringkali anak menirukan gaya tokoh yang
dilihat di gadgetnya baik itu positif maupun negatif.

Kampung Lali Gadget dahulu hanya lah merupakan sebuah
komunitas yang didirkan untuk anak-anak dapat mengontrol pemakaian
gadgetnya. Melihat anak-anak yang semakin hari semakin sering bermain

gadget. Kini komunitas tersebut sudah mempunyai badan hukum resmi

%\Wawancara dengan Bapak Awan Hariono, Sekertaris Desa Pagerngumbuk pada tanggal 07 Mei
2021 pukul 10:10
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yang menjadi yayasan. Peresmian yayasan Kampung Lali Gadget yang
disingkat KLG ini sudah sejak tahun 2020.

Jadi terbentuknya program kampung lali gadget memang awal
komunitas sekarang sudah menjadi yayasan. Diawali dengan
kegelisahan akan pengaruh gawai terhadap kehidupan anak. Anak
menjadi pribadi yang nirsosial atau tidak menghiraukan teman di
sekitarnya. Nah misale arek cilik kate nge WA wong, nge WA iku gak
pakek assalamualaikum tapi ping iyo nggak seh hayo saiki adek-adek
sampean anak-anakku dewe nang kene yowes anak-anak yang sudah
mulai punya hape gak assalamualaikum nak aku lewat WA iku
bayangno apakah itu juga mereka lakukan kepada gurunya hayo,
apakah itu diajarkan orangtua kan gak ngajarno iku nak nek kate WA
wong assalamualaikum, ngajarno ngunu iku? Enggak. Mereka
dibebaskan pakek hape. lya semuanya mudah semuanya murah
semuanya asik. Tapi karakter kan merosot gak atek assalamualaikum
tapi ping. Ping tok lo banyangno cak, mangkel aku. Wong tuwek di

pang ping pang ping.*’

(Jadi terbentuknya program kampung lali gadget diawali dengan
kegelisahan akan pengaruh gawai terhadap kehidupan anak. Anak
menjadi pribadi yang nirsosial atau tidak menghiraukan teman di
sekitarnya. Nah misalnya anak kecil ingin me whatsapp orang lain, me
whatsapp tidak pakai assalamualaikum tapi ping iya tidak lah
sekarang adik-adik kalian anak-anak saya sendiri disini ya anak-anak
yang mempunyai HP, tidak pakai assalamualaikum ke saya lewat
whatsapp itu bayangkan apakah mereka juga melakukan itu kepada
gurunya, apakah itu diajarkan orangtua, kan jelas tidak orangtua tidak
mengajarkan kalau mau me whatsapp orang pakai assalamualaikum,
mengajarkan begitu? Tidak. Mereka membebaskan pakai HP. lya
semuanya mudah semuanya murah semuanya asik. Tapi karakter kan
merosot, tidak pakai assalamualaikum tapi ping. Ping aja itu coba
bayangkan, marah saya. Orang tua di ping-ping).

*” Wawancara dengan Kak Irfandi, Pendiri Kampung Lali Gadget — Pagerngumbuk pada tanggal
27 April 2021 pukul 11:00
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Adapun bukti gambar yang memutuskan bahwa kampung lali gadget
sudah menjadi yayasan.

Gambar 4.4
Surat Keputusan Badan Hukum Yayasan

Surat keputusan terlampir yang dikeluarkan oleh Kementrian Hukum
dan HAM menyatakan bahwa Kampung Lali Gadget sudah sah dan legal
untuk menjadi sebuah yayasan. Hal ini menjadi bukti bahwa Kampung Lali
Gadget tidak hanya digunakan sebagai bahan lomba di tingkat kabupaten saja,
tetapi juga bukti ketekunan mas Irfandi untuk mengembangkan Kampung
Lali Gadget.

Adanya Kampung Lali Gadget mendapatkan apresiasi dari beberapa
kalangan masyarakat, hal ini dikarenakan adanya pembaharuan dari segi
inovasi. Di zaman yang serba modern banyak sekali orang-orang yang hanya
memikirkan penggunaan gadget saja maupun pemakaian gadget. Padahal
terdapat efek negatif dibalik pemakaian gadget secara berlebihan. Efek

negatif dari penggunaan gadget yang berlebihan salah satunya vyaitu
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kecanduan. Permainan tradisional menjadi strategi yang dikemas berbasis
edukasi inovatif. Pengenalan permainan tradisional sejak dini juga dapat
menjadi hal yang positif nantinya. Karena anak-anak secara tidak langsung
dapat melestarikan budaya yang kini jarang sekali dimainkan oleh anak-anak.

Keberadaan teknologi merubah semua tatanan dalam kehidupan
sehari-hari, termasuk anak-anak pun sudah dijajah oleh teknologi. Menurut
peneliti bahwa memang anak-anak Kkini sudah banyak yang dapat
mengoperasikan gadgetnya bahkan memiliki gadget. Menurut mas Irfandi
menuturkan, bahwa permainan tradisional dapat menjadi senjata yang cukup
efektif untuk anak-anak dalam mengurangi penggunaan gadget yang
berlebihan. Berikut pemaparan dari Mas Irfandi mengenai program Kampung
Lali Gedget.

Nah opo o kok malah permainan tradisional? Gak malah nyiptakno
aplikasi-aplikasi canggih kan ngunu biasane pertanyaane kan?
permainan tradisional itu ini apa sebagai senjata yang lumayan efektif
untuk apa namanya mengurangi game online karna sebagai bentuk
perlawanan iku lo. Nek e opo jenenge main game kan gak gerak
paling mek driji ne tok sing gerak kalau di permainan tradisional
semuanya kan bisa bergerak bisa bersosialisasi dengan temannya, bisa
menyatu dengan alam, bisa sambil olahraga lari, lompat, dan
sebagainya.®

(Nah kenapa permainan tradisional? Kenapa tidak menciptakan
aplikasi-aplikasi canggih begitu biasanya pertanyaannya. Permainan
tradisional itu sebagai senjata yang lumayan efektif untuk apa
namanya mengurangi game online karena sebagai bentuk perlawanan
itu lo. Kalau apa namanya bermain game kan tidak bergerak iya paling
hanya jarinya saja yang gerak kalau di permainan tradisional
semuanya bisa gerak bisa bersosialisasi dengan temannya, bisa
menyatu dengan alam, bisa olahraga lari, lompat, dan sebagainya).

%¥\Wawancara dengan Kak Irfandi, Pendiri Kampung Lali Gadget — Pagerngumbuk pada tanggal 27
April 2021 pukul 11:00
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Berdasarkan pemaparan mas Irfandi alasan kenapa permainan
tradisional yang diterapkan di Kampung Lali Gadget karena permainan
tradisional dapat menjadi senjata yang cukup efektif untuk mengurangi
game online. Jika bermain game hanya jari saja yang bergerak, permainan
tradisional dapat menggerakkan semua tubuh termasuk dapat bersosialisasi
dengan temannya.

Kampung Lali Gadget mungkin berbeda dengan banyak inovasi
yang diusung pada saat ini. Di luar sana banyak inovator yang
menghasilkan sesuatu yang baru dengan memanfaatkan kecanggihan
Gadget, hal ini tentu berbeda degan konsep yang diusung oleh mas Irfandi.
Beliau bukan dikatakan tidak memanfaatkan teknologi, tetapi mengurangi
dampak negatif yang kini jarang di pikirkan oleh orang-orang. Karena
secara sadar maupun tidak sadar, banyak sekali efek negatif yang
diakibatkan karena pemakaian gadget berlebihan ini seperti kecanduan,
kurangnya rasa sosial, kurangnya nilai kesopanan, aktivitasnya juga
kurang karena hanya dapat menggerakkan jarinya saja. Namun sedikit
sekali orang yang memikirkan efek buruknya. Seperti yang dikatakan oleh
mas Irfandi.

Kita ya memanfaatkan gadget dengan media sosial. Kita viral kita
populer dari mana kalo nggak dari media sosial. Tapi kalo kita terus-
terusan ngomong kemajuan teknologi siapa yang memikirkan efek
negatif dari kemajuan teknologi. Ada efek negatifnya lo terus gak
dipikir. Bahkan mantan ketua DPRD Sidoarjo yo ngomong ngono.
Jarene sampeyan kok mikire terbalik wong-wong liyane ngomongno
kemajuan teknologi sampeyan kok gak ngomong kemajuan teknologi.
Nek kabeh ngomong kemajuan teknologi seng mikir dampak negatif e

sopo?. Ini hanya perkara mindset, mindset orang tentang teknologi, ya
boleh semuanya ngomongkan kemajuan teknologi berlomba-lomba
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apik-apikkan hape, apik-apikkan aplikasi kan ngunu. Bayangkan kalau
gerakan ini menjadi gerakan bersama, kalo itu jadi kegelisahan
bersama, terus jadi gerakan bersama, semua orang rame-rame
membangun digital detox.*

(Kita ya memanfaatkan gadget dengan media sosial. Kita viral kita
populer darimana kalau tidak dari media sosial. Tapi kalau kita terus
menerus bilang kemajuan teknologi siapa yang memikirkan efek
negatif dari kemajuan teknologi? Ada efek ngatifnya loh terus tidak
dipikir? Bahkan mantan ketua DPRD Sidoarjo ya bilang seperti itu.
Katanya, anda kok berfikir terbalik. Orang-orang bilang kemajuan
teknologi anda kok tidak bilang kemajuan teknologi. Kalau semua
bilang kemajuan teknologi terus yang berpikir tentang negatif siapa?
Ini hanya perkara mindset orang tentang teknologi. Ya boleh
semuanya bilang kemajuan teknologi, berlomba-lomba bagus-bagusan
HP, bagus-bagusan aplikasi kan seperti itu. Bayangkan kalau gerakan
ini menjadi gerakan bersama semua orang ramai-ramai membangun
digital detox).

Berdasarkan penjelasan diatas dapat disimpulkan bahwasannya setiap
ada dampak positif tentunya juga terdapat efek negatif. Akan tetapi jarang
sekali orang-orang yang memikirkan efek negatif dari kemajuan teknologi.
Kebanyakan orang-orang diluar sana hanya memikirkan kemajuan
teknologi. Jika hanya kemajuan teknologi saja yang dipikirkan, lantas
siapa yang akan memikirkan untuk efek negatif ?. Mas Irfandi sendiri telah
melakukan banyak riset pada artikel-artikel mengenai penanggulangan
dampak Gadget, banyak dari negara di belahan dunia telah menerapkan
berbagai cara untuk menanggulangi dampak penggunaan Gadget.

Penanganan untuk para pecandu gadget ini biasa disebut dengan
digital detox. Digital detox digunakan untuk menghindari efek kecanduan

gadget. Digital detox ialah waktu yang dimana orang-orang tersebut tidak

*Wawancara dengan Kak Irfandi, Pendiri Kampung Lali Gadget — Pagerngumbuk pada tanggal 27
April 2021 pukul 11:00
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memakai teknologi seperti gadget, internet, media sosial, dan lain-lain
untuk beberapa waktu.

Luar negeri iki wes populer jenenge digital detox mbak nek
Indonesia ae seng gak populer, makane mindset e wong Indonesia
tidak memperhatikan itu. Digital detox itu yo upaya mengurangi
racun-racun digital, racun-racun dari internet yang akhire gak peduli
ambek konco kanan kirie. Nek nggok Cino iku onok jenengedigital
detox iku modele iku koyok camp militer unu dadi arek seng
kecanduan gadget seng mripate wes ngene-ngene iku seng kocomotoe
kandel-kandel iku dijauhkan teko hape, dipaksa masuk camp militer
modele koyok wajib militer unu dikancing nok njero kamar turune
nok jero kamar isine wong sepoloh gaonok hape gaonok internet onok
e mek papan catur, ular tangga ngono-ngono, bagi mereka itu
penyiksaan karna gaonok hape gaonok game tapi mereka dipaksa
koyok ngunu mau. Main catur main opo. Pagi pintu dibukak baris
berbaris dadi koyok tentara ngunu model e itu di Cina. Kalo di lain-
lain koyok Australi, Amerika itu digital detox itu kesadaran keluarga
dadi ada keluarga seng sangat sadar tentang digital detox sadar bahwa
pengaruh e iku elek kecanduan hape iku. Dadi mereka sabtu minggu
weekend ketika tidak bekerja hape dismpen ndok jero omah semua
hape mati dipateni kabeh dimasukkan lemari yang satu keluarga ini
akhirnya pergi berkemah wes tanpa hape wes itu.*°

(Luar negeri ini sudah populer dengan digital detox mbak, di
Indonesia saja yang tidak populer. Makannya mindsetnya orang
Indonesia tidak memperhatikan itu. Digital detox itu ya upaya
mengurangi racun-racun digital, racun-racun dari internet, yang
akhirnya tidak peduli dengan teman kanan kirinya. Kalau di Cina itu
ada namanya digital detox itu seperti camp militer jadi anak yang
kecanduan gadget yang matanya pakai kacamatanya yang tebal-tebal
itu dijauhkan dari HP, dipaksa masuk camp militer seperti wajib
militer terus dikunci di dalam kamar, tidurnya di dalam kamar yang
isinya sekitar orang sepuluh itu tidak ada HP, tidak ada internet, hanya
permainan papan catur ular tangga, seperti itu. Bagi mereka itu
penyiksaan karena tidak ada HP, tidak ada game tapi mereka dipaksa
seperti itu. Main catur dan lain-lain. Pagi pintu dibuka baris-berbaris
jadi seperti tentara gitu modelnya itu di Cina. Kalau di lain-lain seperti
Australia, Amerika itu digital detox itu kesadaran keluarga jadi ada
keluarga yang sangat sadar tentang digital detox sadar bahwa
pengaruhnya itu jelek kecanduan HP gitu. Jadi mereka sabtu-minggu
weekend ketika tidak bekerja HP disimpan di dalam rumah semua HP

*Wawancara dengan Kak Irfandi, Pendiri Kampung Lali Gadget — Pagerngumbuk pada tanggal 27
April 2021 pukul 11:00
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mati dimasukkan lemari yang satu keluarga ini akhirnya pergi
berkemahya jadi tanpa HP ya itu)

Dari informasi lapangan diatas bahwa di luar negeri saja sudah
diterapkan yang namanya digital detox. Menurutnya Indonesia belum
melakukan penerapan atas bahaya nya efek teknologi ini dengan
menggunakan digital detox tersebut. Jikapun sudah melakukan namun
belum maksimal mungkin. Mindset yang masih melekat bahwa manusia
hanya memikirkan kenikmatan atas kemajuan teknologi saja dan
melalaikan efek negatifnya. Digital detox dapat mengurangi racun-racun
digital, racun-racun dari internet. Efek dari kemajuan teknologi juga
berpengaruh pada rasa sosial yang menjadi berkurang terhadap sesama.

Kurangnya rasa sopan kepada orang yang lebih tua. Dan orangtua
juga kurang mengawasi anak-anak mereka dengan baik, mereka
membebaskan anak-anak bermain gadgetnya. Disini kampung lali gadget
secara tidak langsung dapat berperan dalam mengatasi perilaku anak-anak.
Tidak hanya perilaku yang negatif namun juga saat ini anak-anak kurang
tertarik untuk melestarikan budayanya, permainan tradisional misalnya.
Bahkan tak jarang anak-anak yang kurang mengerti tentang permainan
tradisional dan sering menjudge bahwa permainan tradisional tertinggal
zaman. Lebih senang bermain gadget, apalagi tersedia wifi dengan
bertabur colokan gratis hanya membayar uang minum sudah dapat
menikmati fasilitas wifi.

Kampung lali gadget terletak di dusun Bendet desa Pagerngumbuk

kecamatan Wonoayu kabupaten Sidoarjo. Kehidupan di dusun bendet
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masih cukup asri dibuktikan dengan masih banyaknya area persawahan
yang terbentang luas. Dan juga termasuk desa yang dapat dikatakan
pelosok. Kampung lali gadget awalnya memang fokus untuk desanya
sendiri, namun dengan berjalannya waktu kian dikenal banyak orang dari
kalangan pejabat hingga publik figur. Karena di dalam kampung lali
gadget ini membuat kegiatan mengenai permainan tradisional. Di
dalamnya terdapat permainan tradisional yang diusung guna masyarakat
terutama anak-anak sejenak melupakan gadgetnya. Tidak hanya permainan
tradisional saja tetapi banyak sekali kegiatan-kegiatan yang dilakukan di
kampung tersebut.

Di arena KLG, anak-anak bisa bermain banyak sekali permainan.
Mulai dari permainan tanpa alat, permainan bahan alam, hingga
permainan tahun 90 an. Patil lele, egrang, bakiak raksasa, engkle,
sumpitan, petak umpet, gobak sodor, plaseran menari, panahan,
kelereng, layangan aduan, layangan hias, telepon kaleng, ketapel,
tangkap ikan, perahu daun, gelembung raksasa, terompet daun, dan
masih banyak lagi yang bisa dieksplorasi anak-anak baik itu mainan
tanpa alat atau mainan dari bahan alam. Hal-hal lain yang bisa
dieksplorasi anak adalah musik dan olahraga. KLG memiliki beberapa
alat olahraga seperti bola sepak, bola basket, bola tenis, wall climbing,
dan lain sebagainya. Selain itu alat musik gitar, ukulele, tamborin,
kendang, darbuka, rebana, dan lain sebagainya juga selalu siap dipakai
setiap hari untuk pengembangan kemampuan musikal anak-anak.**

Adapun kegiatan bermain anak-anak di kampung lali gadget. Seperti
gambar di bawah ini anak-anak sedang bermain egrang.

*Wawancara dengan Kak Nesar, Bagian Humas Kampung Lali Gadget — Pagerngumbuk pada
tanggal 03 Mei 2021 pukul 13:14

67



Gambar 4.5
Permainan Egrang

Permainan egrang dimainkan dengan memakai 2 buah bambu yang
digunakan untuk alat memegang dan berdiri. Dimainkan dengan satu orang
dan dibantu dengan orang lain agar dapat berdiri dengan sejajar. Dari
permainan egrang dapat dipetik pelajaran bahwa dalam bermain pun masih
membutuhkan orang lain. Terjadinya interaksi di dalamnya serta rasa
sosial akan tercipta. Kegiatan yang dilakukan di Kampung Lali Gadget
memang beragam mulai dari permainan yang tidak menggunakan alat,
permainan dengan menggunakan bahan alam, permainan era 90 an hingga
permainan menggunakan alat dan bahan yang ada di sekitar. Permainan
semacam ini dapat membuat anak-anak melupakan sejenak penggunaan
gadgetnya. Disamping permainan tradisional yang diterapkan, ternyata
kampung lali gadget juga membantu anak-anak belajar tentang
akademiknya. Biasanya dilakukan ketika malam hari di tempat gubuk
kampung lali gadget. Belajar bersama dengan teman-teman juga di

dampingi oleh para fasilitator yang ada di kampung lali gadget. Dengan
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metode belajar bersama dapat menambah semangat anak-anak untuk

menyelesaikan tugasnya.

Kegiatan kita ada yang harian dan bulanan. Harian itu belajar bersama
untuk menyelesaikan tugas sekolah setiap malam hari sekitar pukul
19:00. Belajar bersama kita lakukan seperti les malam pada umumnya,
namun tidak menitik beratkan kepada nilai akademis. Hanya
menyelesaikan PR dan setelah itu lebih memancing pemikiran bebas
anak dengan saling bercerita, bertukar cerita, dan sebagainya. Secara
tidak langsung melatih kepercayaan diri anak dalam hal
kemamzpuannya berbicara didepan umum nantinya dengan baik dan
benar.*

Adapun kegiatan belajar anak-anak yang bertempat di perpustakaan
gubuk kampung lali gadget

Gambar 4.6
Kegiatan Membaca

Dari penjelasan informan di atas bahwasannya kegiatan di Kampung
Lali Gadget ada dua, yakni harian dan bulanan. Belajar bersama,
menyelesaikan tugas sekolah termasuk kegiatan harian. Untuk kegiatan
bulanan biasanya dilakukan seperti road show. Bentuk kegiatan di
kampung lali gadget sangat beragam, mulai dari kegiatan yang dilakukan

di gubuk, lalu diluar area kampung lali gadget biasanya seperti road show

*?Wawancara dengan Kak Nesar, Bagian Humas Kampung Lali Gadget — Pagerngumbuk pada
tanggal 05 Mei 2021 pukul 09:00
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di Kecamatan Krembung, di SDN Banjarsari dengan kegiatan trauma
healing kepada anak-anak korban banjir, kemudian belajar berkelompok
bersama di gubuk, edukasi parenting, dan sebagainya. Adapun bentuk
program kegiatan kampung lali gadget sebagai berikut:

Tabel 4.4
Program Kegiatan Kampung Lali Gadget

No Program Penjelasan dan Pelaksanaan

1 On Season Kegiatan edukasi berskala besar dan
berkonten materi permainan tradisional,
kebudayaan, IPTEK, dsb dengan estimasi
200-400 peserta anak-anak yang menjadi
signature dari Kampung Lali Gadget.
Dilaksanakan dalam 2 bulan sekali, dengan
peserta umum. Kegiatan ini
mengedukasikan  banyak hal seperti
permainan tradisional, cooking class
makanan tradisional, berbagai giat literasi,
mendongeng, dan segala aktivitas yang ada
di desa (bertani, menangkap ikan, beternak,
dan lain sebagainya)
1. Literasi desa/ KLG 1 (1 april 2018 —
bertema dongeng)
2. Dolanan Tanpo Gadget/ KLG 2 (10
Mei 2018 bertema permainatradisional)
3. KLG 3 (5 Agustus 2018 bertema seni
budaya)
4. KLG 4 (22 Desember 2018 — bertema
satwa dan alam)
5. KLG 5 (10 Februari 2019 bertema cita-
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citaku)

6. KLG 6 (21 Juli 2019 bertema
Pancasila)

7. KLG 7 (29 September 2019 bertema
IPTEK)

8. KLG 8 (24 November 2019 bertema
mainan kedirgantaraan)

9. KLG 9 (16 Februari 2019 bertema
kehidupan desa)

Road Show

Kegiatan edukasi yang dilakukan di luar
area KLG dengan

menjalin kerjasama dengan pihak lain,
komunitas, organisasi

kepemudaan, instansi swasta, dsb dan
sifatnya berpindah.

Waktu pelaksanaan tentatif, dan peserta
dari desa masing-

masing. Dalam kegiatan ini
mengedukasikan banyak hal seperti
permainan tradisional, cooking class
makanan tradisional, ,

berbagai giat literasi, mendongeng, dan
segala aktivitas yang

khas dari desa tersebut.

Pendampingan

belajar

Aktivitas pendampingan  belajar dan
membantu menuntaskan

tugas-tugas sekolah bagi anak-anak di desa
setempat. Biasanya

berkala dalam seminggu dan pesertanya

lokal.
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Sebelum Pandemi : Setiap hari Senin —

Jumat + minggu

Setelah pandemi : tentatif menyesuaikan

Parenting

Pengarahan tentang pengasuhan anak

kepada orang tua dengan

mendatangkan ahli agar orang tua dapat

mengasuh anak dengan tepat. Dilaksanakan

dalam event on season dengan peserta lokal

KLG 3 (5 Agustus 2018)

KLG 5 (10 Februari 2019)

KLG 6 (21 Juli 2019)

KLG 7 (29 September 2019)

KLG 8 (24 November 2019)

KLG 9 (16 Februari 2019)

KLG Mitra Lembaga Asia Wangi BCA

(24 Maret 2019)

8. KLG Roadshow Kemantren (5
September 2019)

9. Sarasehan Hari Anak Nasional (26 Juli
2020)

N oo g~ w PR

Berkelompok

Proyek yang menantang anak untuk
berkarya dan sibuk dengan

aktivitas edukatif serta melatih
keterampilan sosial, fisik, dan

mental. Dilaksanakan dua bulan sekali
dengan peserta lokal.

Proyek yang pernah dikerjakan adalah
membuat gubuk
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panggung, membuat kandang kelinci,

memelihara marmut,

membuat kolam renang, cooking project,

berkebun, dan lain

sebagainya

1. Cooking Class road to Hari lbu (21
Desember 2019)

2. Cooking Class Masa BDR (22 Maret
2020)

3. Penyelesaian Gubuk Karya Anak (12
Juni 2020)

4. Cooking Class masa BDR (15 Juni
2020)

5. Membuat Kandang Kelinci masa BDR
(20 Juni 2020)

6. Cooking Class masa BDR (30 Juni
2020)

Kompetisi

Lomba atau kompetisi yang digelar untuk

menguji kemampuan

anak di berbagai bidang. Pelaksanan tentatif

sesuai tema dan

peserta umum

1. Lomba mewarnai #dirumahaja (22 Juni
2020)

2. Lomba Permainan Tradisional (21
Agustus 2020)
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Literasi

Aktivitas baca yang selalu dibiasakan

sebelum memulai kegiatan on season atau

roadshow agar anak-anak melek literasi dan

pengetahuan. Pelaksanaan setiap awal

kegiatan on season atau edukasi lainnya

KLG 3 (5 Agustus 2018)

KLG 4 (22 Desember 2018)

KLG 5 (10 Februari 2019)

KLG 6 (21 Juli 2019)

KLG 7 (29 September 2019)

KLG 8 (24 November 2019)

KLG 9 (16 Februari 2019)

KLG Mitra Lembaga Asia Wangi BCA

(24 Maret 2019)

9. KLG Roadshow Kemantren (5
September 2019)

L N o o B WD -

Program Penguatan

Program menerapkan konsep KLG di
daerah atau desa-desa lain dengan dibantu
pemuda lokal desa tersebut. Waktu
pelaksanaannya tentatif.

1.KLG Roadshow Mulyodadi (18
November 2018)

2.Kunjungan TPID Sukodono (27 Desember
2018)

3.KLG Roadshow Wonoayu (15 maret
2019)

4.KLG Roadshow Kemantren (5 September
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2019)

Program pengembangan sadar wisata
(Wisata Edukasi) di desa Pagerngumbuk
melalui potensi masyarakat Pelaksanaan
dilakukan sepanjang masa

1. Membangun Gubuk Baca (2 November
2018)

2. Pembangunan Wall Climbing (6 april
2019)

3. Rapat dan singkronisasi bersama warga
dan pemdes (4 Desember 2019)

4. Babat Halaman Main KLG (1 Maret
2020)

5. Pembangunan Gubuk Baru di Kebun
Gayam (7 Agustus 2020)

Kegiatan sosial yang dilakukan untuk
membantu masyarakat maupun desa dalam
berbagai bidang termasuk krisis pandemi

covid 19, dilaksanakan secara tentatif

1. Workshop  Pembutan  Ecobricks
bersama EH Sidoarjo (24 Februari
2019)

2. Sosialisasi Ecobricks kepada ibu ibu
RT 02 Dusun Bendet (12 Maret
2019)

3. Penutupan KKN Untag (14
Desember 2019)

4. MP  Unesa Mengabdi (24-28
Desember 2020)

5. Kunjungan IMTLI (18 Januari 2020)
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6. Sosialisasi dan edukasi Covid 19
(20 Maret 2020)

7. Produksi Face shield (29 Maret
2020)

8. Distribusi face shield Seluruh
Indonsia (6 April 2020)

9. Distribusi Face shield ke desa-
desa (14 April 2020)

10. Pembagian Sembako terdampak
Covid (23 April 2020)

11. Pembagian Desinfektan Warga
Pagerngumbuk (3 mei 2020)

12. Sosialisasi Program Karantina
Lokal masa BDR (14 Juni2020)

13. Pembukaan KKN Unesa
Gelombang 3 (1 juli 2020)

14. Pembukaan KKN Unesa
Gelombang 4 (3 Agustus 2020)

Kajian akademis yang dilakukan kampus-

kampus  maupun  mahasiswa  untuk

pengembangan Kampung Lali Gadget

dalam berbagai sudut pandang keilmuan

dengan pelaksanaan tentatif.

1.

Skripsi Fun Learning PNF Unesa

2. Skripsi Public Awarennes Ubhara
3. Skripsi IImu Komunikasi Unesa

4.
5

Penelitian Dosen Umsida
Kuliah Lapangan Umsida Fak Psikologi
(7 April 2019)
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Kerjasama dengan banyak lembaga,

komunitas, pemerintah,

swasta untuk pengembangan Kampung Lali

Gadget dari berbagai sisi dan dilakukan

secara tentatif.

1.
2.

10.

KLG Roadshow Ketimang (9 Juni 2018)
Audiensi KLG bersama Sujiwo Tedjo (6
Juli 2018)

Sosialisasi KLG dalam kepada kader
UKS se Kecamatan Taman (24 Juli
2018)

Sosialisasi KLG di radio Suara Sidoarjo
(27 Juli 2018)

KLG Mitra Lembaga SD Kreatif Insan
Rabbani (7 November 2018)

KLG Mitra Lembaga Asia Wangi BCA
(24 Maret 2019)

KLG Mitra Lembaga MI Assyafiiyah
(28 Maret 2019)

Switch Off EH Sidoarjo (30 Maret
2019)

Kunjungan Kepala Dinas Perpustakaan
& Arsip serta DPRD Kab (10 April
2019)

Kunjungan Kepala Dinas Pemuda,

Olahraga , & Pariwisata

(14 April 2019)
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11.

12.

13.
14.

15.

16.

17.

Audiensi dengan Komnas Perlindungan
Anak (15 Mei 2019)

Kunjungan Staf Kemenpora dari Jakarta
(16 mei 2019)

KLG Mitra lembaga Desa (7 juli 2019)
KLG Roadshow Jombang (16 Maret
2020)

Live IG Genre Jatim #Dirumahaja (18
april 2020)

Sarasehan Hari Anak Nasional (26 Juli
2020)

Melekan malam kemerdekaan,
Wayangan 4 Dalang Remaja

(16 Agustus 2020)

18.

Lomba Permainan Tradisional (21
Agustus 2020)
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Kegiatan edukasi maupun sosialisasi bagi

tamu (sekolah,

lembaga pendidikan, dan lain sebagainya)

yang ingin berkunjung dan menikmati

pemainan tradisional serta banyak hal lain

di desa. Tamu yang datang secara tentatif

ini  memiliki banyak keperluan seperti

penyaluran bantuan, ikut kegiatan edukasi,
kerjasama, sekadar ingin tahu, dan lain
sebagainya.

1. Kedatangan Bu Puti DPR RI (25
Desember 2018)

2. Kunjungan Mahasiswa Uinsa (15
Januari 2019)

3. Kunjungan Kepala Dinas Perpustakaan
& Arsip serta DPRD Kab (10 April
2019)

4. Kunjungan Kepala Dinas Pemuda,
Olahraga , & Pariwisata

(14 April 2019)

5. Kunjunga remaja GKI Ngagel (6 Juli
2019)

6. Kunjungan Vision School (15 Oktober
2019)

7. Kunjungan Happy Kids School (12
November 2019)
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8. Famtrip Sidoarjo Travel Fair 2019 (25
November 2019)

9. Pasar Dolanan — Kunjungan DPR RI
(27-29 Desember

2019)

10. Kunjungan IMTLI (18 Januari 2020)

11. Kunjungan Guk Yuk Cilik dan Edukasi
Patrol (11 Juli 2020)

Kegiatan belajar bagi anggota Kampung Lali

Gadget maupun

kelompok sadar wisata untuk meningkatkan

kapasitas

kemampuan diri maupun kelembagaan

3 bulan sekali

1. Audiensi KLG bersama Sujiwo Tedjo (6
Juli 2018)

2. Decfest 7x7 session (11 Desember 2018)

3. Studi Desa Wisata Pulesari, Sleman,
Jogja (27 April 2019)

4. Musyawarah Nasional KPOTI (8-11
desember 2019)

5. Upgrade Skills Volunteer KLG (25
januari 2020)

6. Rakerda Banggakencana BKKBN Jatim
(2 Maret 2020)

Terbitnya SK Kemenkumham dan Akta

Notaris YayasanKLG (6 mei 2020)
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Adapun capaian yang selama ini sudah didapat oleh Kampung Lali

Gadget dari awal didirikan hingga saat ini, sebagai berikut:

Tabel 4.5
Capaian Kampung Lali Gadget

No Capaian

1 | Telah berbadan hukum (yayasan) sejak mei 2020

2 | Publikasi 12 kali di media cetak lokal (Jawapos) dan 7 stasiun TV
nasional/lokal

3 | Aktifnya Pokdarwis yang beranggotakan warga lokal

4 | UMKM unggulan yang berkembang sejak hadirnya KLG

karena banyaknya kunjungan

5 | Kerjasama program dengan 4 OPD dan 6 bidang di Pemkab
Sidoarjo

6 | Pemuda pelopor Jawa Timur Terbaik 2 bidang pendidikan

7 | Duta Muda Literasi Rotary D3420 tahun 2020

8 | Kajian akademis; 3 KKN, 3 skripsi, 2 fakultas bekerjasama

9 | 80-100 kegiatan selama rentang waktu 2018 — hingga sekarang

10 | 9 desa dalam 3 kecamatan telah mereplikasi kegiatan serupa

11 | Berhasil memberi identitas Jalan Lali Gadget (konfirmasi google)
pada jalan dusun sehingga memudahkan pencarian di maps.
Keterangan di google dilihat sebanyak 6781 kali. Kolom pencarian
google menampilkan 24.000 kali tampilan Gubuk Kampung Lali
Gadget hingga agustus 2020

C. Pandangan Masyarakat Terkait Kampung Lali Gadget
Kampung lali gadget dapat dikatakan lingkungan yang cukup asri.
Bahkan rasa kekeluargaan masih melekat di desa tersebut. Ketika ada acara
antar warga saling gotong royong membantu satu sama lain. Tidak ada rasa
pamrih terhadap satu sama lain. Kampung yang sempat dikatakan pelosok,
kini menjadi dikenal banyak orang. Banyak sekali kunjungan-kunjungan dari

peserta anak-anak hingga orang dewasa. Kampung yang memberi hal positif
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bagi masyarakat terutama di desa tersebut. Bagaimana tidak, masyarakat
sangat terbantu dengan adanya kampung ini. Anak-anak pun juga ikut senang
terdapat Kampung Lali Gadget ini terlihat dari raut wajah mereka yang sangat
senang ketika ada kegiatan. Mereka biasanya banyak menghabiskan waktu di
gubuk Kampung Lali Gadget, karena tersedia berbagai macam permainan
tradisional seperti cutikan, congklak, lompat tali, bola bekel, egrang,
terompah bambu, dan juga berbagai macam buku-buku di perpustakaan mulai
dari buku cerita, buku pendidikan, dan sebagainya di gubuk. Perpustakaan
berada di dalam gubuk yang menjadi tempat untuk bermain. Gubuk
sederhana yang menjadi tujuan utama untuk menjamu tamu datang. Tepat di
sebelah perpustakaan terdapat piala dan penghargaan-penghargaan yang
berjejer rapi dapat dipandang dengan indah. Menjadi bukti bahwa Kampung
Lali Gadget banyak mendapatkan apresiasi atas program yang diusung.

Dari banyaknya permainan, rata-rata permainan ini dibuat sendiri oleh
para fasilitator dibantu dengan anak-anak. Seperti permainan lompat tali.
Lompat tali terbuat dari bahan karet yang disambung menjadi panjang.
Lucunya, untuk membuatnya karet diletakkan dijempol kaki sebelah kanan
hingga dapat membentuk menjadi panjang. Setelah itu, untuk dapat
digunakan, permainan ini dilakukan dengan 2 orang memegang disisi kanan
dan Kiri lalu orang lain bermain melompati tali itu. Didukung dengan halaman
yang luas, anak-anak sangat nyaman dapat leluasa bergerak kesana kemari
untuk bermain . Biasanya mereka berkumpul di waktu siang hari untuk

bermain dan membaca buku dengan teman-temannya. Mereka dapat

82



menikmati fasilitas kapanpun mereka mau. Perpustakaan tersebut berisikan
berbagai macam buku yang disimpan rapi di rak buku untuk dapat dinikmati
oleh masyarakat umum. Buku-buku yang terdapat di Kampung Lali Gadget
sebagian berasal dari sumbangan dari Dinas Perpustakaan

Hadirnya Kampung Lali Gadget memberikan pengaruh positif pada
kehidupan masyarakat. Semula aktif bermain gadget Kkini hanya waktu
tertentu untuk menggunakan gadget. Kampung Lali Gadget menjadi tempat
pelarian dikala anak-anak bosan dengan aktivitas sehari-hari.

Kampung lali gadget itu niku nggeh, nggeh bagus sih nggeh anak-
anak itu jadi nggak main hp terus mbak, bisa terarah dari yang
biasanya itu mainan hp aja sekarang ada kampung lali gadget ini
bisa diarahkan mainan tradisional. Pegel aku mbak nek maen hp
teros, anakku sing kecil ae maen hp teros sampek jengkel aku tak
suruh main ndek luar sana ndak mau. Kalo sama mas fandi gitu di
awe di ajak mainan di gubuk lali gadget itu kadang bisa ninggalin
hpnya dasarnya mas fandi kan suka sama anak kecil dari dulu dia
itu suka anak kecil dari dia jamannya masih SMP. lya menerima
ada kampung lali gadget ini mbak, gak ngerugi no mbak. Seneng
pokok e bisa dikenal orang-orang jauh.*

(Kampung lali gadget itu ya, ya bagus ya anak-anak itu jadi tidak
bermain HP terus mbak, bisa terarah dari yang biasanya itu
bermain HP saja sekarang ada kampung lali gadget ini dapat
diarahkan bermain tradisional. Capek saya mbak kalau bermain HP
terus, anak saya yang paling kecil itu bermain HP terus sampai
capek saya. Tak suruh bermain di luar tidak mau. Kalau sama mas
fandi begitu dipanggil diajak bermain di gubuk lali gadget itu
kadang bisa meninggalkan Hpnya dasarnya mas fandi kan senang
sama anak kecil dari dulu dia itu suka anak kecil dari dia jamannya
SMP. lya menerima pokoknya mbak, tidak merugikan. Senang bisa
dikenal orang-orang jauh).

Dari data diatas dapat disimpulkan bahwa sebagai orang tua dengan

melihat anaknya yang kerap memainkan gadgetnya secara terus menerus,

“Wawancara dengan Ibu Amawati, Ibu Rumah Tangga — Pagerngumbuk pada tanggal 07 Mei
pukul 11:00
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membuat rasa khawatir yang ada pada orangtua semakin jelas. Orangtua
merasa gelisah terhadap anak mereka yang selalu bermain gadget. Terutama
pada orangtua yng menjadi ibu rumah tangga, mereka setiap hari disuguhkan
dengan pemandangan yang dimanapun, kapanpun anak-anak memainkan
gadgetnya. Merasa bahwa anak tersebut tidak produktif. Dengan ikut
bergabung di kampung lali gadget yang di dalamnya tidak hanya permainan
saja namun juga edukasi, melatih kreativitas, dan sebagainya menjadi pilihan
bagi orangtua.

Melatih kreativitas ternyata tidak harus dengan banyak menggunakan
perlengkapan lengkap, memanfaatkan barang bekas dapat digunakan untuk
bermain. Permainan cutikan misalnya. Cutikan dibuat dari hasil batang kayu
yang tidak terpakai yang dibersihkan lalu diberi pewarna. Biasanya
dimainkan dengan 2 orang secara bergantian. Permainan yang jarang
dipermainkan oleh anak-anak diluar sana. Mudah dan simple membuatnya,
tidak membutuhkan banyak biaya. Permainan yang sederhana namun anak-
anak senang sekali menggunakannya. Tertawa terbahak-bahak melihat
mereka bermain. Terkadang saling menyalahkan, saling beradu argumen
untuk membela diri agar menang, dan kadang juga mengalah.

Termasuk juga peneliti pun mencoba permainan cutikan ini. Bermain
langsung dengan anak-anak, ikut merasakan permainan anak-anak yang
hampir tidak pernah dimainkan saat ini. Melihat hal ini orangtua mempunyai
harapan besar bahwa Kampung Lali Gadget dapat berperan dalam

pengentasan kecanduan gadget.

84



Hal ini membuktikan bahwa terdapat perubahan ketika adanya
kampung lali gadget ini dengan sebelum ada kampung lali gadget. Sebelum
adanya kampung lali gadget kebiasaan anak-anak bermain gadget sangat
tinggi. Hal ini terbukti oleh anak-anak yang ada di desa Pagerngumbuk yang
terjadi yaitu mata mereka terkadang bergerak-gerak sendiri akibat intensitas
pemakaian gadget yang terlalu lama. Sebenarnya dampak yang ditimbulkan
oleh pengguna gadget ada positif dan negatifnya. Dampak positif dalam
pengguna gadget seperti, memperoleh informasi yang sedang terjadi,
menambah wawasan dengan mengakses di dalam gadget, belajar membaca
serta menghitung dengan memakai gadget. Namun, gadget juga memiliki
dampak yang buruk bagi penggunanya terlebih anak-anak seperti, terkena
radiasi dari gadget, gangguan kesehatan seperti penglihatan, kesehatan
emosional dapat terganggu. Kini dengan adanya Kampung Lali Gadget
mereka lebih banyak menghabiskan waktunya untuk bermain di gubuk
tersebut.

ya itu tadi yang anakku main hp dari pagi sampai malem sampai
kadang mata anak saya itu kedap kedip sendiri mbak sekarang itu dia
bisa diarahkan dari main ke gubuk kampung lali gadget dia diajari
nari, enggrang, main kayak stik gitu lo banyak mbak mainannya di
gubuk sini. Yang dulu itu sebelum corona itu setiap habis maghrib itu
ada kegiatan belajar bersama. Kalau ada PR gitu mbak dikerjakan
bersama kalau ada yang ngajarin kesitu mbak setiap habis maghrib itu.
Kadang kalau ndak ada yang ngajarin ya ndak kesitu kadang ya anak-

anak mainan aja sama baca-baca buku mbak kan disana banyak buku-
buku gitu jadi ya anak-anak bisa sama baca-baca, belajar gitu.*

*Wawancara degan Ibu Eny, lbu Rumah Tangga — Pagerngumbuk pada tanggal 07 Mei 2021
pukul 10:00
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Anak-anak merupakan masa untuk berkembang. Tubuh yang dimiliki
belum terbentuk sempurna mungkin, seperti syaraf-syaraf otot mereka.
Dengan pemakaian gadget yang berlebihan akibat pancaran dari sinar di
gadget menyebabkan gangguan seperti penglihatan pada mata. Disini
orangtua juga berperan dalam mengatasi efek negatif yang di dapat.

Peran orangtua juga dibutuhkan dalam pengontrolan pemakaian gadget
terhadap anak. Orangtua yang sibuk bekerja cenderung membebaskan anak
mereka untuk menggunakan gadgetnya. Diterapkannya sistem daring akibat
wabah yang sedang melanda seluruh dunia yakni Covid-19 mengakibatkan
bertambahnya intensitas penggunaan gadget. Pelajaran dialinhkan melalui
gadget. Kampung lali gadget juga berperan dalam menyeimbangkan
pemakaian gadget pada anak dengan aktivitas yang biasanya dilakukan oleh
anak-anak. Tak hanya itu Kampung Lali Gadget juga menjadi tempat untuk
masyarakat dapat melestarikan budaya-budaya yang kini semakin pudar di
tengah masyarakat.

Ya perubahan waktu setelah ada KLG ini ya mbak ya bisa memberi
pengetahuan apa seperti bisa memberi edukasi terhadap orang-orang
di sekeliling saya mengenai gadget gitu. Terus seperti dapat
mempelajari budaya dulu-dulu gitu kayak permainan-permainan
jaman dulu mbak. Saya juga biasanya ikut kegiatannya mbak lumayan
sering. Bagus mbak KLG itu bisa jadi wadah untuk mengedukasi
masyarakat menjadi berguna mbak.*®

Menurut informan diatas perubahan dengan adanya KLG juga dapat

terlihat bahwasannya anak menjadi berkurang dalam pemakaian gadget,

Setidaknya mereka bermain gadget masih dengan kewarasan akal tidak

*Wawancara dengan Kak Budi, Karyawan Swasta — Wonokalang pada tanggal 25 Mei 2021 pukul
12:00
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berlebihan. Mereka juga lebih senang bertemu dengan temannya untuk
bermain tradisional dan belajar bersama. Mereka bertemu untuk bermain di
gubuk bersama-sama. Permainan yang biasanya dimainkan anak-anak yaitu
terompah bambu, cutikan, egrang, gobag sodor, petak umpet. Ada yang
memilih bermain dengan dua orang saja, ada yang memilih bermain dengan
beberapa temannya, dan juga ada yang hanya tertawa melihat temannya
bermain berlarian kesana kemari, hingga berkata dengan suara nada tinggi
sudah biasa terdengar di gubuk.

Adanya Kampung Lali Gadget dapat memberikan hal positif bagi
individu sendiri. Misalnya seperti dapat membagi dan mengedukasi kepada
masyarakat lainnya. Kampung Lali Gadget digunakan sebagai tempat untuk
mendapatkan pengetahuan secara umum, termasuk dampak positif dan negatif
yang didapatkan dalam penggunaan Gadget. Dalam hal ini, nantinya
masyarakat dapat membagi pengetahuan yang didapat kepada masyarakat
lainnya. Kampung Lali Gadget menjadi kebutuhan masyarakat di tengah
maraknya teknologi yang berkembang pesat saat ini.

Keberadaan Kampung Lali Gadget sudah membantu banyak
masyarakat dalam mengurangi dampak buruk bagi penggunaan Gadget, maka
dari itu masyarakat juga harus pandai dalam memanfaatkan Gadget.
Nantinya, antara Kampung Lali Gadget dengan masyarakat akan saling
membantu dalam mengurangi dampak buruk pengguna Gadget.

Organisasi yang bener-bener dibutuhkan karna di jaman yang serba
digital dan teknologi yang semakin maju maka sumber daya manusia

nya harus maju. Dan yang menjadi prioritas ini itu anak-anak dan
remaja mereka harus benar-benar pandai dalam memanfaatkan
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teknologi dan kampung lali gadget ini sebagai wadah untuk anak-anak
da remaja untuk bermain dan belajar tentu yang dimainkan itu
permainan tradisional contohnya permainan boi-boian, dakon, cutikan,
bola bekel, patisan, robotan, dan masih banyak permainan lain.
Sedangkan untuk edukasi, mereka memfasilitasi perpustakaan dan itu
dibuka kapan saja tidak ada batasan waktu jadi bebas dan bisa untuk
umum

Menurut informan diatas kampung lali gadget sangat dibutuhkan
mengingat di zaman ini yang serba digital, teknologi juga semakin canggih.
Jadi dengan kampung lali gadget ini juga dapat bermain sekaligus belajar.
Bermain tradisional yang secara tidak langsung dapat melestarikan budaya
lokal.

Oleh sebab itu Kampung Lali Gadget menjadi jawaban atas kerisauan
atau kekhawatiran para orangtua dalam menangani anak yang kecanduan
bermain gadget. Orangtua yang sibuk dengan urusan pekerjaan dan karirnya
biasanya lebih membebaskan anak-anak mereka dalam penggunaan
gadgetnya. Kurangnya pengawasan dalam pemakaian Gadget oleh anak-anak
yang menyebabkan mereka mengalami kecanduan. Sehingga Kampung Lali
Gadget dapat berperan di tengah kekhawatiran para orangtua menghadapi
anak mereka.

KLG ya bisa saja menjadi jawaban tersebut soalnya apa soalnya kan
jika orangtua tidak menyadari atau orang tua tersebut tidak perduli
dengan anaknya yang selalu fokus pada pekerjaannya atau karir, nah
disini ini tempatnya di KLG ini dimana lagi kalo bukan ke KLG selain
dari sekolahan loh ya dan juga a pondok pesantren kalo dia mengaji,
ya ini di KLG ini disitu kan kayak sekolah tapi sekolah ndak resmi
gitu lo. Ya bisa saja ini untuk alternatif untuk anak kecanduan gadget.
Jadi ya saya rasa KLG bisa menjadi tempat untuk kecemasan para
orangtua yang melihat anaknya main HP terus sih. Karna memang
orangtua saat ini rata-rata juga pada sibuk bekerja jadi anaknya

dikasih HP aja yang penting diem gitu. Yang penting anaknya ndak
nakal gitu wes. Padahal disisi lain HP juga membawa efek yang
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negatif kan kalau liat HP terus juga matanya bisa sakit juga. Jadi ya
saya rasa KLG ini bisa menjdi jawaban.*®

Dari data informan diatas menjelaskan bahwa Kampung Lali Gadget
tersebut dapat menjadi jawaban untuk anak-anak yang kecanduan gadget.
Kampung Lali Gadget dapat menjadi alternatif untuk para orang tua yang
memiliki anak kecanduan gadget. Karena kampung ini dapat dikatakan
sebagai sekolah tidak resmi. Dimana jarang sekali sekolah yang membahas
adanya dampak negatif kemajuan teknologi. Jika membahas mengenai
dampak teknologi, biasanya cenderung mengenai dampak positifnya.

Hadirnya Kampung Lali Gadget menjadi tempat untuk para orang tua
yang cemas melihat anaknya bermain gadget terus. Pengetahuan yang tidak
didapat di sekolah dengan adanya Kampung Lali Gadget mereka dapat
menambah wawasan mereka lebih banyak, mereka dapat menanggulangi
langsung efek negatif dengan permainan tradisional yang ada di Kampung
Lali Gadget.

Menurut saya kampung lali gadget itu salah satu jawaban dari
beberapa masalah parenting yang ada di masyarakat. Permasalahan
yang terjadi itu anak-anak yang pada zaman ini sudah lekat dengan
smartphone. Memang banyak hal positif yang bisa diakses melalui
smartphone akan tetapi keajegan yang dilakukan akan menjadi sebuah
kebiasaan sehingga anak-anak banyak menghabiskan waktunya
dengan bermain smartphone. Adanya kampung ini menurut saya
adalah gebrakan yang patut direspon secara positif. Karena di
dalamnya menyuguhkan berbagai kegiatan yang bertema tradisional
utamanya dalam hal permainan. Dengan adanya kampung lali gadget
semua orang tua itu bisa sedikit bernafas lega karena anak-anak

mereka memiliki wadah untuk mengalihkan perhatiannya dari gadget
tersebut.*’

**Wawancara dengan Afrizal, Karyawan Swasta — Wonokalang pada tanggal 02 Mei 2021 pukul
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Dari data informan diatas saya sangat setuju, kampung lali gadget adalah
sebuah gebrakan yang patut diapresiasi. Di era globalisasi yang berkembang
pesat ini mampu mengimbangi dengan benar dengan cara tetap menggunakan
teknologi namun dengan kewarasan akal. Kampung lali gadget menjadi
wadah untuk anak-anak dapat bermain dengan melakukan aktivitas fisik
mereka. Menjadi jawaban atas kerisauan orang tua terhadap anaknya yang
selalu bermain gadget.

Hal ini juga didukung oleh pihak desa dengan adanya Kampung Lali
Gadget ini. Pihak desa dalam perannya membantu memenuhi kebutuhan yang
diperlukan untuk Kampung Lali Gadget seperti dana, bantuan, serta fasilitas.
Fasilitas yang dipinjam biasanya seperti sound system, Kkursi, tossa,
proyektor, dan sebagainya. Dan kampung lali gadget juga bekerjasama
dengan pihak desa dalam beberapa kegiatan. Kegiatan tersebut biasanya
berkaitan dengan acara di desa tersebut, misalnya ruwah desa, sholawatan,
dan sebagainya. Ruwah desa dilakukan di tempat gubuk Kampung Lali
Gadget dengan dihadiri oleh satu desa.

Kita sangat mendukung kegiatan itu cuma masalahnya kan waktu itu
kegiatan yang harus yang bisa di danai oleh desa itu kan harus melalui
usulan-usulan dari RKPDES . RKPDES itu melalui musrenbang
(musyawarah rencana bangunan desa) dan sebenarnya di RBJMDES
sendiri kan belom ada waktu itu, jadi rencana pembangunan jangka
menengah desa itu enam tahun sekali itu kan itu sudah dituang di
RBJMDES itu apa saja yang akan dikerjakan apa saja yang dibangun
olen desa. Jadi kesulitannya waktu itu ya desa masalah regulasi
masalah aturan-aturan yang bisa untuk bisa membantu yang maksimal
seperti misalnya besar-besaran dengan nilai rupiah yang besar kan
tidak bisa jadi kita Pak lurah mungkin ada sisa uang atau ada mungkin

dari bangunan apa atau dari pribadi sendiri itu dibantu terus membantu
secara pribadi maupun tiap ada acara itu pak lurah hadir.
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Fasilitas semua yang ada di balai desa ini biasanya kalau ada event itu
dipakai, misalnya seperti kursi, sound system, tossa, meja, dan semua
peralatan yang ada disini sampai tikar-tikar yang ada disini. Butuh apa
dia lari kesini, proyektor semua yang ada kita pinjamkan. Ya sama
desa ya dibantu. Kecuali uang kalo uang kan dari desa harus
musyawarah dulu harus ada dari musrembang dulu. Bisa kalau dari
BumbDesa itu, seperti WC kan WC sana sudah ada bangunannya itu
bantuan dari BumDes. Selain itu juga dulu ruwah desa lalu sholawatan
dilakukan di gubuk KLG satu desa.*®

Data dari informan diatas dapat disimpulkan bahwa untuk dana yang
bersifat materi harus melalui aturan-aturan dari pihak desa terlebih dahulu
karena untuk rencana desa sudah dituang di RBJMDES untuk apa saja yang
akan dikerjakan dan dibangun oleh desa. Pada waktu itu pihak desa kesulitan
untuk masalah regulasi untuk membantu dengan maksimal seperti dana
dengan jumlah yang besar. Untuk membantu masalah materi biasanya dari
uang sisa pembangunan atau terkadang dari pribadi sendiri. Tetapi untuk
fasilitas seperti sarana dan prasarana terpenuhi dengan meminjam kepada
pihak desa. Selain itu pihak desa juga membantu pembangunan toilet umum
di tempat kampung lali gadget tersebut.

Keberadaan Kampung Lali Gadget harus didukung dengan kemampuan
adaptasi yang baik, ketika memiliki skill adaptasi yang baik maka
keberlangsungan suatu organisasi akan berjalan tetap optimal dan lebih lama.
Hal ini terlihat ketika adanya virus Covid-19 yang mewabah di Indonesia.
Covid-19 merubah segala aspek kehidupan manusia, baik dari tatanan sosial,

kegiatan belajar mengajar di sekolah, dan aktivitas lainnya. Virus Covid-19

bukanlah virus yang dapat terlihat maka dari itu pemerintah menetapkan

**Wawancara dengan Bapak Khoirul Anam, Kepala Desa — Pagerngumbuk pada tanggal 06 Mei
2021 pukul 10:34
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kebijakan untuk melangsungkan kegiatan dari rumah serta meminimalisir
adanya mobilisasi massa di luar rumah.

Hal ini tentu berdampak juga pada kegiatan belajar mengajar anak-anak
di sekolah. Anak-anak sudah kurang lebih menjalani kegiatan belajar
mengajar dari rumah selama 1,5 tahun terhitung dari awal pemberlakuan
regulasi tersebut. Semua sistem dialihkan menjadi dalam jaringan (daring)
dengan menggunakan aplikasi video yang disediakan dengan akses internet.
Tentu hal ini merupakan kondisi baru yang belum pernah terjadi sebelumnya,
akan tetapi kondisi ini tidak menyurutkan semangat para penggait di
kampung lali gadget untuk meneruskan tujuan awal ssat mendirikan yayasan
ini.

Dari hasil pengamatan saya ketika pandemi datang, peraturan yang
diterapkan kegiatan di Kampung Lali Gadget berubah. Ketika keluar rumah
baik anak-anak maupun orangtua memakai masker. Pun ketika bermain di
gubuk, mereka juga memakai maskernya. Sesekali mereka membuka
maskernya karena terasa gerah. Ketika akan masuk ke gubuk, mereka
langsung menuju tempat cuci tangan yang disediakan akan tetapi ada juga
yang tidak mencucui tangannya ketika masuk ke gubuk. Hal ini merupakan
salah satu cara yang dilakukan oleh Kampung Lali gadget untuk terus bisa
menjaga eksistensinya di tengah perubahan zaman yang terjadi secara tiba-
tiba. Sebelum adanya pandemi biasanya terdapat banyak kegiatan yang
dilaksanakan secara langsung dan melibatkan banyak peserta terutama dari

kalangan anak-anak yang menjadi sasaran utama. Ketika adanya pandemi
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berubah dengan model kegiatan yang berbeda, dimana sebagian dilakukan
dari rumah ke rumah. Kegiatan bermain yang sering digalakkan oleh
kampung lali gadget juga intensitasnya berkurang dibandingkan dengan
sebelum adanya pandemi.
Waktu ada Corona ya kegiatannya jarang mbak. Dulu waktu sebelum
ada Corona ya kalau malam hari belajar gitu kalau ada yang ngajarin.
Terus ya banyak dari luar yang datang kesini. Banyak anak-anak TK,

Duta-Duta gitu juga datang kesini. Kalau pas Corona ya ada kegiatan
tetapi nggak mesti.*°

Gambar 4.7
Kunjungan para DUTA

Sebelum adanya Pandemi kunjungan selalu ramai dari peserta anak TK
hingga para relawan seperti DUTA dari Sidoarjo hadir di Kampung Lali
Gadget. mereka ikut berpartisipasi di dalam kegiatan Kampung Lali Gadget.
Para Duta juga sekaligus menjadi fasilitator bagi anak-anak untuk
menyampaikan akan bahaya penggunaan gadget yang berlebihan. Kegiatan
tersebut diadakan sebelum adanya pandemi Covid-19

Pandemi tentu saja merubah segala aspek. Dengan diterapkannya daring

terutama pada aspek pendidikan. Kampung Lali Gadget justru menjadi tempat

* Wawancara degan Ibu Eny, Ibu Rumah Tangga — Pagerngumbuk pada tanggal 07 Mei 2021
pukul 10:00
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anak-anak melepas rasa bosan di tengah maraknya kegiatan daring. Selain itu
Kampung Lali Gadget pun tidak lengah dalam melihat peluang semasa
pandemi, para mentor beralih menjadi guru untuk membantu anak-anak
menyelesaikan tugas sekolahnya. Dengan begini kondisi di Kampung Lali
Gadget pun tidak pernah sepi dari kunjungan anak-anak. selain itu mereka
juga bisa menggunakan permainan tradisional yang tersedia untuk
mengalihkan dari gadget mereka.
Di masa pandemi, kegiatan kampung lali gadget bisa dibilang menjadi
motivasi untuk tetap menjaga eksistensinya. Dengan adanya pandemi
dimana anak-anak banyak yang melakukan semua kegiatan belajar
mengajar dari rumah membuat kehadiran kampung lali gadget
menjadi salah satu ujuan anak-anak ketika jenuh di rumah. Karena
kampung lali gadget sendiri menyediakan permainan tradisional yang

didukung dengan lokasi yang luas, juga para fasilitator yang dapat
membantu dalam mengerjakan tugas.>

Gambar 4.8 '
Permainan Di Tengah Adanya Pandemi Covid-19

Gambar diatas menunujukkan permainan tradisional yang sedang
dilakukan oleh anak-anak di dampingi oleh para fasilitator. Mereka pun juga

mematuhi peraturan yang diterapkan oleh Kampung Lali Gadget seperti

*%\Wawancara dengan Rakhma, Mahasiswa — Semambung pada tanggal 01 Mei 2021 pukul 08:45
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memakai masker. Terlihat sangat antusias meskipun di tengah pandemi yang
sedang mewabah saat ini. Tidak menjadi halangan untuk mereka tetap
beraktivitas namun juga menjaga protokol kesehatan yang diberlakukan.
Akan tetapi anak-anak yang datang jumlahnya sedikit, hanya 4 orang yang
ikut bermain. Bermain dengan fasilitator secara bergantian. Anak-anak juga
diajak bergabung bermain dengan para fasilitator seperti bermain lompat tali
dan engkle. Permaianan dilakukan dengan membagi dua jumlah fasilitator
dan jumlah anak yang ikut bermain, 2 orang ikut bermain kelompok 1 dan 2
orang ikut bermain dengan kelompok 2. Permainan yang dilakukan oleh
kelompok 1 yaitu lompat tali, dan kelompok 2 bermain engkle. Dalam
permaianan Aktivitas kegiatan Kampung Lali Gadget tersebut diadakan
ketika wabah Covid-19 sudah dapat dikendalikan.
. Upaya Kampung Lali Gadget Mempertahankan Eksistensi Di Tengah
Pandemi Covid-19

Berbicara tentang upaya merupakan suatu cara yang dilakukan untuk
menghasilkan sesuatu. Begitu pula yang dilakukan oleh kampung lali gadget
ini. Untuk menghasilkan sesuatu perlu dilakukan suatu hal untuk
mencapainya. Di masa sulit adanya pandemi Covid-19, semua kegiatan
diberhentikan sementara. Diberlakukannya physical distancing atau jaga jarak
1-2 meter ketika bertemu, tidak berkerumun, dan memakai masker serta
mencuci tangan. Hal ini juga dilakukan oleh kampung lali gadget. Mengikuti
anjuran yang dilakukan oleh pemerintah adalah jalan yang baik. Mematuhi

protokol kesehatan menjadi kunci terputusnya rantai virus corona-19.
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Sebelum adanya corona, kampung lali gadget sering sekali di datangi oleh

peserta yang ingin bergabung di kegiatan kampung tersebut. Jumlah peserta

hingga mencapai ratusan sudah menjadi hal biasa bagi kampung lali gadget.

Yang semula dapat mengundang anak-anak hingga ratusan anak-anak, Kini

dibatasi hanya beberapa saja. Tetapi kampung lali gadget tidak berhenti atau

mati begitu saja ada kegiatan yang dilakukan ketika pandemi Covid-19.

Pas ada covid ya tidak semata-mata berhenti ya Kita tetap dulu sempat
berhenti berhentinya terus akhirnya bikin faceshield dan sebagainya
itu teros lama-lama eee ya bosen. Bosen dirumah akhirnya ya kita
bikin kegiatan-kegiatan kecil dengan tidak melibatkan banyak orang
tiga puluh lima puluh orang gitu edukasi. Yang membuat faceshield
dari orangtua-orangtua nya mereka dari warga sekitar kita gerakkan
dengan membuat faceshield karna waktu itu kan tenaga medis belom
tercover APD seluruhnya susah banget cari APD waktu iku mahal-
mahalnya masker sek iling sampeyan masker rego piro iku terus eee
kita bikinkan faceshield tenaga medis iku sueneng dikasih
faceshield.>

(Waktu ada covid ya tidak semata-mata berhenti ya sempat dulu
berhenti, berhentinya terus akhirnya buat faceshield dan sebagainya
itu lalu lama-lama ya bosan. Bosan dirumah akhirnya ya kita bikin
kegiatan-kegiatan kecil dengan tidak melibatkan banyak orang seperti
tiga puluh sampai lima puluh orang gitu edukasi. Untuk yang
membuat faceshield dari orangtua-orangtua nya mereka dari warga
sekitar kita gerakkan dengan membuat faceshield karena waktu itu
kan tenaga medis belum tercover APD seluruhnya, sulit sekali
mencari APD waktu itu mahal-mahalnya masker, masih ingat kamu
masker harganya berapa itu terus kita buatkan faceshield tenaga medis
itu senang sekali diberi faceshield).

> Wawancara dengan Kak Irfandi, Pendiri Kampung Lali Gadget pada tanggal 27 April 2021

pukul 11:00
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Gambar 4.9
Faceshield homemade Ibu-1bu Dususn Bendet

Di tengah Kketerbatasan alat pelindung diri untuk tanaga medis,
Kampung Lali Gadget berperan untuk membantu para tenaga medis dalam
pembuatan faceshield. Dengan dibantu oleh beberapa ibu rumah tangga
dalam pembuatan faceshield yang dengan sukarela ikut berpartisipasi dalam
pembuatan alat pelindung diri tanpa memiliki rasa pamrih sedikitipun.
Pembuatan Faceshield dilakukan dengan bermodalkan open donasi yang
dilakukan untuk dapat membuat alat tersebut. Faceshield tersebut tidak hanya
dikonsumsi pribadi namun juga diberikan ke beberapa rumah sakit di
berbagai daerah dan di berbagai wilayah di Indonesia. Faceshield yang dibuat
oleh ibu-ibu ternyata masih disimpan oleh bapak kepala desa. Dapat melihat
hasil Faceshield secara langsung yang diperlihatkan oleh bapak kepala desa.
Dilihat dari bentuk fisiknya, memang faceshield tersebut terlihat sederhana
dengan berbahan karet bekas limbah dan mika plastik. Terdapat tali karet

dibelakang mika digunakan untuk memasang faceshield ke wajah.
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Dari pembuatan faceshield dapat melatih keterampilan ibu-ibu rumah

tangga untuk melatih softskill. Disamping itu juga mengisi kekosongan waktu

serta mengurangi rasa jenuh akibat adanya Covid-19 karena dihimbau untuk

tetap dirumah saja.

Dikasih ke rumah sakit se Indonesia waktu itu di Riau pernah kita
kirim ke Riau, kita kirim ke Manokwari, Papua, NTT yang paling
banyak padalan faceshield yo elek gak apik-apik nemen tapi karna
sifatnya darurat ya mereka butuh butuh banget gitu lo meskipun hanya
sekedar mika tebel seng dikasih karet mereka butuh banget. Danae iku
open donasi waktu iku dapet sekitar 30 juta ngumpulkan selama dua
bulan. Waktu pandemi gempar-gemparnya iku ya kita bikin faceshield
iku nggak-nggak ngumpulkan orang tapi kan tetep berkegiatan,
berproduksi . Ada empat rumah untuk tempat buat faceshield
termasuk disini. Perjuangan pandemi banyak aspek sampek
pembuatan faceshield, pembagian disinfektan, teros bagi sembako,
teros onok lomba mewarnai itu dirumah masing-masing kita
ngirimkan itunya kertasnya yang diwarnai gambarnya. Anak-anak
juga kita kumpulkan untuk sosialisasi covid.>?

(Diberi ke rumah sakit se Indonesia waktu itu di Riau pernah kita
kirim ke Riau, Manokwari, Papua, NTT yang paling banyak padahal
faceshield ya jelek tidak bagus-bagus juga tapi karena sifatnya darurat
ya mereka butuh, butuh banget. Dananya itu open donasi waktu itu
dapat sekitar 28 juta mengumpulkan selama dua bulan. Waktu
pandemi gempar-gemparnya itu ya kita buat faceshield itu tidak
mengumpulkan orang tapi kan tetap berkegiatan, berproduksi. Ada
empat rumah untuk tempat buat faceshield termasuk disini (gubuk
kampung lali gadget). Perjuangan pandemi banyak aspek sampai
pembuatan faceshield, pembagian disinfektan, lalu bagi sembako,
kemudian ada lomba mewarnai itu dirumah masing-masing Kita
mengirimkan kertasnya yang diwarnai gambarnya. Anak-anak kita
kumpulkan juga untuk sosialisasi covid).

Dari informasi data lapangan diatas menunjukkan bahwa kampung lali

gadget tidak semata-mata berhenti begitu saja, namun juga tetap aktif

berkegiatan. Dengan membantu para tenaga medis yang kesulitan untuk

memenuhi APD lengkap sepeti faceshield, disinfektan, dan sebagainya.

**Wawancara dengan Kak Irfandi, Pendiri Kampung Lali Gadget pada tanggal 27 April 2021

pukul 11:00
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Dengan menggerakkan orangtua dari anak-anak untuk ikut berpartisipasi
guna membantu para tenaga medis. Disitu orangtua membuat faceshield yang
akan dikirim ke seluruh Indonesia. Dengan membuka donasi untuk
pembuatan alat-alat tersebut. Dalam waktu dua bulan saja sudah terkumpul
kurang lebih 28 juta rupiah. Open donasi dilakukan untuk membantu
penambahan biaya guna memenuhi kebutuhan para tenaga medis.

Di tengah wabah Covid-19 anak-anak tetap dapat berkegiatan seperti
biasanya, untuk itu agar kegiatan anak-anak tetap berjalan dibutuhkannya
pengetahuan tetang Covid-19 untuk anak-anak. Kampung Lali Gadget
memberi edukasi tentang bahaya Covid-19, serta bagaimana cara untuk
mencegah terjadinya penularan virus corona agar tidak muncul klaster baru di
Kampung Lali Gadget. Ada cara yang dilakukan untuk edukasi bahaya
Covid-19, biasanya dilakukan sosialisasi dengan anak-anak datang ke gubuk.
Dan disuruh untuk duduk lesehan dengan fasilitator . Ada juga yang
diberitahu langsung seperti diberi nasehat secara langsung dari fasilitator ke
anak-anak ketika anak-anak sedang bermain di Kampung Lali Gadget seperti
dipanggil disuruh mendekat dan diberi nasehat. Dalam sosialisai yang
dilakukan tentunya masyarakat memerlukan adaptasi dengan kondisi baru ini,
kondisi yang belum pernah terjadi sebelumnya. Seperti yang dikatakan oleh
Afrizal sebagai berikut:

Adaptasi yang dilakukan KLG yang saya amati ya adaptasinya itu gini
mulai dari penyesuaian peraturan-peraturan daerah atau perda yang
ada di sidoarjo nah itu peraturannya bagaiamana ya kan itu di KLG itu
diturutin bisa seperti menerapkan protokol kesehatan seperti mencuci

tangan, menjaga jarak, sama memakai masker nah adaptasinya begitu
sedangkan untuk sistem pengelolaan sistem keberlangsungannya itu di
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KLG itu terus berinovasi terus belajar memperbarui kegiatan-
kegiatan.”®

Dari data penelitian lapangan di atas bahwa adaptasi yang dilakukan
yaitu penyesuaian terhadap peraturan-peraturan daerah atau PerDa yang
diterapkan dikabupaten Sidoarjo.

Keterbatasan alat pelindung diri atau (APD) merupakan hal yang
membuat khawatir oleh para tenaga medis. Jika tenaga medis kurang
memiliki stock alat pelindung diri, maka tidak optimal dalam menangani
pasien Covid-19 yang dirawat di rumah sakit. Melihat kondisi tersebut,
Kampung Lali Gadget berinisiasi untuk membantu para tenaga medis dengan
membuat Faceshield dibantu dengan beberapa ibu rumah tangga. Pembuatan
Faceshield dengan bahan utama yang sederhana yaitu karet untuk selanjutnya
diolah menjadi Faceshield. Pada pembuatan Faceshield ini merupakan hasil
pembuatan sendiri tanpa menggunakan alat-alat produksi yang lengkap.
Dalam kegiatan ini, masyarakat yang terlibat dalam pembuatan Faceshield
tidak mendapatkan dan mengambil keuntungan sepeser pun. Mereka
membantu pembuatan Faceshiled dengan sukarela untuk membantu
meringankan keterbatasan APD pada saat itu.

Menerapkan protokol kesehatan seperti memakai masker, cuci tangan
iya. Sempat juga bikin faceshield ya mas fandi itu belanja karet dari
limbah pabrik mbak pabrik sandal terus diolah jadi ibu-ibu bantu
cuma orang empat dirumah sendiri-sendiri. Dananya ya sukarela. Kan
untuk membantu di rumah sakit rumah sakit. Sebelum ada faceshield-
faceshield itu mbak sekarang kan banyak. Itu pertama waktu ada

corona. Itu ya sukarela mbak ndak diupah timbang nganggur mbak
disuruh belajar biar pengalaman sama bantu-bantu tim kesehatan, kan

>*Wawancara dengan Afrizal, Karyawan Swasta — Wonokalang pada tanggal 02 Mei 2021 15:55
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dulu belom ada faceshield se mbak dadi seneng lo kok bisa ya jadi
gini langsung banyak orang jualan gitu langsung wes.**

Menurut informan diatas penyesuaian yang dilakukan kampung lali
gadget yakni dengan menerapkan protokol kesehatan seperti memakai
masker, mencuci tangan. Ada tempat cuci tangan yang disediakan di gubuk,
agar anak-anak, tamu dari luar mencuci tangan dahulu sebelum masuk ke
gubuk. Selain itu ibu-ibu rumah tangga juga ikut berpartisipasi dalam
pembuatan faceshield yang akan disumbangkan ke rumah sakit. Maka
kegiatan Kampung Lali Gadget tetap beraktivitas selayaknya dengan
mematuhi protokol kesehatan. Kampung Lali Gadget juga menyediakan
tempat untuk bercuci tangan ketika peserta masuk ke gubuk Kampung Lali
Gadget. Terlihat anak-anak juga mematuhi peraturan yang diberlakukan oleh
Kampung Lali Gadget mereka dihimbau untuk tetap menjaga dan
memperketat protokol kesehatan agar dapat memutus rantai penyebaran
Covid-19.

Di masa pandemi, KLG tidak serta merta mati dan terpuruk. Justru
KLG semakin hidup dan membantu masyarakat dan tenaga medis
berjuang menghadapi pandemi. Kegiatan KLG On season dan KLG
mingguan sementara tidak dilaksanakan melakukan sosialisasi bahaya
Covid-19 ke anak-anak agar tetap mematuhi protokol kesehatan.
Protokol kesehatan menjadi hal yang penting dalam pelaksanaan
program Kampung Lali Gadget dan setiap anak harus memakai
masker dan mencuci tangan, hal ini sangat sulit diterapkan di anak-
anak untuk bisa konsisten, namun kami terus mengupayakan agar
anak-anak terhindar dari infeksi Covid-19. Setiap anak yang datang
selalu diingatkan untuk cuci tangan, pakai masker, dan menjaga jarak.

Begitu juga dengan tamu-tamu yang lain juga sangat dihimbau untuk
memperketat protokol kesehatan dirinya dan orang lain. Kemudian

*Wawancara dengan lbu Amawati, Ibu Rumah Tangga — Pagerngumbuk pada tanggal 07 Mei
2021 pukul 11:00
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membuat lomba mewarnai #dirumahaja yang gambarnya bertemakan
edukasi covid-19.%

Dari hasil penelitian diatas menunjukkan bahwa kampung lali gadget
melakukan penyesuaian-penyesuaian dengan ketat. Dengan memberhentikan
kegiatan setiap minggu serta menerapkan protokol dengan ketat dilakukan
oleh pihak kampung lali gadget. Juga menghimbau kepada anak-anak untuk
menerapkan protokol kesehatan. Selain itu, untuk tamu-tamu juga dihimbau
agar memperketat protokol kesehatan. Melakukan penyemprotan desinfektan
di setiap rumah tangga dan fasum Desa Pagerngumbuk dilakukan guna
terhindar dari Covid-19. Kegiatan untuk anak-anak juga masih dilakukan
namun untuk sebagian kegiatan yang biasanya dilakukan dengan berkumpul
beralih dengan dilakukan dirumah agar aman dari Covid-19. Kegiatan yang
dilakukan dirumah tersebut yakni lomba mewarnai yang mengambil tema
tentang edukasi Covid-19.

Kami mendistribusikan ribuan faceshield untuk tenaga kesehatan di
beberapa area Indonesia pada awal pandemi lewat jejaring swadaya.
Serta konsisten dalam memberikan ruang bermain yang bahagia.
Menciptakan alternatif ekonomi kepada penggerak yang tertimpa efek
negatif pandemi covid-19 dengan cara event mingguan sehingga
mereka bisa berjualan dan mendapatkan sedikit rejeki untuk
kebutuhan hidup. Ya berjualan makanan untuk anak kecil ketika ada
acara gitu.

Dari data informan diatas selain juga membuat alat untuk tenaga medis

yang di sebarkan se Indonesia, juga mengadakan event yang difungsikan juga

untuk ladang pencari nafkah bagi orang-orang sekitar ketika ada acara atau

Wawancara dengan Kak Irfandi, Pendiri Kampung Lali Gadget — Pagerngumbuk pada tanggal 27
April 2021 pukul 11:00

*®Wawancara dengan Kak Nesar, Bagian Humas Kampung Lali Gadget pada tanggal 04 Mei 2021
pukul 09:00
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kegiatan. Dengan begitu warga sekitar dapat merasakan imbas yang positif
dengan adanya kampung lali gadget ini karena juga dapat membantu dalam
hal perekonomian masyarakat. Di tengah adanya Covid-19 berdampak juga
pada faktor ekonomi yang dirasakan. Banyaknya pemutusan hubungan kerja
akibat pandemi juga dirasakan. Untuk itu Kampung Lali Gadget berfungsi
membantu usaha UMKM masyarakat di tengah Covid-19. Dengan ini
masyarakat dapat menambah pemasukan ekonomi di tengah keterbatasan
ekonomi yang terjadi akibat Covid-19.

Untuk penerapan protokol kesehatan, pihak desa lebih mempercayakan
kepada pihak Kampung Lali Gadget karena menurut pihak desa mas Irfandi
selaku pendiri kampung lali gadget sudah paham mengenai bahaya yang
ditimbulkan akibat Covid-19. Meskipun demikian pihak desa tidak dapat
serta merta acuh terhadap pengawasan dalam kegiatan di Kampung Lali
Gadget.

Engoa juga kita ya di KLG sendiri juga paham mas fandi juga paham
masalah protokol kesehatan dia juga sebagai salah satu sukarelawan
untuk relawan gugus desa jadi dia tahu betul bagaimana protokol
kesehatan yang harus dijalankan. Dia juga yang di masjid-masjid di
desa pagerngumbuk ini yang memberi batas-batas jarak itu mas fandi
sama teman-teman untuk jarak sholat itu. Untuk pengawasan khusus
karna kita tahu setiap ada kegiatan itu mesti diberitahu di WA saya
juga kadang dibilangi yang penting bisa menjaga protokol kesehatan
tadi kita tahu dia sudah paham masalah-masalah protokol kesehatan.
Sanksi nya ya dihimbau aja pokoknya jangan terlalu ya apa ya
pokoknya ya kalau masuk ya cuci tangan, pokok prokes lah.*’

Berdasarkan hasil wawancara di atas menunjukkan bahwa aparat desa

lebih menyerahkan kepercayaannya kepada pihak kampung lali gadget

*Wawancara dengan Bapak Awan Hariono, Sekertaris Desa pada tanggal 06 Mei 2021 pukul
10:50
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mengenai aturan-aturan untuk kegiatannya, karena pihak kampung lali gadget
juga berkomunikasi dengan aparat desa jika akan mengadakan sebuah acara.
Yang terpenting adalah menjaga protokol kesehatan dengan baik, dan jika ada
yang melanggar akan diberikan himbauan. Semestinya pihak desa lebih
memberi pengawasan untuk kegiatan yang dilakukan di Kampung Lali
Gadget, karena hal yang dikhawatirkan jika timbul klaster baru di Kampung
tersebut.
. Dampak Kampung Lali Gadget Bagi Masyarakat Sekitar

Berbicara mengenai dampak yang ditimbulkan, tentu saja banyak
dampak yang ditimbulkan dari suatu kegiatan di masyarakat, Kampung Lali
Gadget memberikan dampak positif untuk semua orang. Bahkan banyak
sekali dampak positif yang didapatkan dengan adanya Kampung Lali Gadget
seperti berkurangnya intensitas pemakaian Gadget pada anak, anak-anak
dapat ikut andil dalam pelestarian budaya, dan sebagainya.

Dampak Kampung Lali Gadget juga terjadi di tengah pandemi Covid-
19 ini seperti berkurangnya jumlah peserta yang berkunjung, beralihnya
kebiasaan permainan yang dilakukan yang biasanya dengan bertatap muka.
Jika melihat kondisi seperti ini yang membuat susah semua hal termasuk
aktivitas sosial yang dijalankan dalam sehari-hari, tidak menutup
kemungkinan dengan kondisi yang terjadi di masyarakat terutama di desa
Pagerngumbuk. Yang semula dapat berkegiatan normal saling bertatap muka,
berjumpa dengan teman, bermain bersama kini sangat dibatasi akibat adanya

Covid-19. Ketika semua kegiatan dialihkan menjadi daring, maka aktivitas
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termasuk belajar juga melalui daring. Anak-anak akan semakin intens dengan
pemakaian Gadget. Kampung Lali Gadget berperan untuk menyeimbangkan
penggunaan Gadget dengan tidak menghilangkan pergaulan yang bersifat
nyata. Seperti permainan tradisional yang ada di Kampung Lali Gadget yaitu,
bermain congklak, egrang, lompat tali, boi-boi an, dan sebagainya.
dampaknya ya biasanya kan saya marah-marah karna anaknya kan
main hp terus sekarang ya jadi ndak marah-marah soalnya main hp
nya nggak sebegitu lama kayak sebelum ada kampung lali gadget.
Biasanya dari pagi sampai malem itu main hp aja. Sekarang kan ada
kampung lali gadget bisa main disitu jadinya saya ya seneng seh.
Perubahan positifnya itu sangat banyak sekali mbak anak-anak kecil
yang kecanduan gadget jadi berkurang. Bagus mbak pokoknya
pengaruh kampung lali gadget ini. Bisa belajar juga nggak main terus
mbak kan ada perpustakaan ada buku-buku gitu disitu.”®
Dari informasi data lapangan menunjukkan bahwa kampung lali gadget
memberikan dampak yang begitu baik ataupun positif bagi warga sekitar
dibuktikan dengan penjelasan dari informan tersebut bahwa anak-anak yang
kecanduan bermain gadget saat ini sudah berkurang dalam penggunaan
gadgetnya, interaksi sosial juga lebih membaik, meningkatnya rasa
persaudaraan, serta anak-anak menjadi Kkreatif dan inovatif. Permainan
tradisional mengajarkan anak menjadi kreatif, hal ini terbukti ketika sedang
bermain anak-anak juga fasilitataor berjalan bersama-sama untuk mencari
guna membuat sendiri permainan dari bahan daun pohon ketela. Pohon ketela
diambil dipotong kecil-kecil tidak sampai patah lalu disambung untuk dapat

menjadi aksesoris kalung. Didampingi oleh fasilitator membantu mengajari

anak-anak membuat permainana kalung-kalungan. Mereka justru berebut

*%Wawancara dengan Ibu Eny, Ibu Rumah Tangga — Pagerngumbuk pada tanggal 07 Mei 2021
pukul 10:00
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minta diajari bagaimana cara untuk membuatnya, disini anak-anak akan
terlatih dalam segi softskill nya.
dampak yang dihasilkan tentu saja positif. Mengingat beberapa
kegiatan yang tidak hanya bermain mainan tradisional saja, akan tetapi
belajar mengenal alam. Setau saya kegiatan yang dilakukan seperti
mengenali media di persawahan dimana itu digunakan oleh petani
untuk menanam padi yang nantinya menjadi nasi yang kita makan.
Dari hal tersebut anak-anak akan terlupa dari kegiatan yang
melibatkan smartphone. Dampak lainnya yang terjadi itu tentu mereka
juga dapat memperluas wawasan mereka dengan kegiatan yang
dilakukan oleh kampung lali gadget tersebut.*®
Melihat pemaparan dari informan, maka kesimpulannya Kampung Lali
Gadget memberikan dampak yang positif. Karena kegiatan yang terdapat di
kampung lali gadget tidak hanya bermain, namun juga belajar. Dengan ini
mereka dapat menambah wawasan pengetahuan mereka. Belajar di ruang
terbuka seperti di persawahan mulai dari menanam padi hingga padi menjadi
nasi. Turun ke lapangan ke sawah yang berada di depan gubug Kampung Lali
Gadget dibawah terik matahari, para fasilitataor dengan anak-anak ikut
belajar cara menanam padi. Kondisi persawahan yang banyak lumpur
menjadi kesenangan tersendiri. Setiap satu orang diberi segenggam bibit padi
kemudian ditanam. Dalam menanam padi antara jarak padi satu dengan
lainnya tidak boleh berdekatan. Dengan cara berjalan mundur dan ditanam
kurang lebih 5 bibit dalam sekali tanam. Selain mengenalkan dengan alam, di
Kampung Lali Gadget juga mengenalkan tadisi dan budaya tradisional

seperti, permainan wayang. Permainan ini biasanya dilakukan oleh anak-anak

dengan di dampingi oleh para fasilitator mereka.

*Wawancara dengan Rakhma, Mahasiswa — Semambung pada tanggal 01 Mei 2021 pukul 09:00
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dampak kampung lali gadget terutama buat saya tentunya positif
karena semua kegiatannya itu jelas, baik, dan menyenangkan dan saya
belajar banyak tentang melatih pola pikir jadi pemahaman yang
terarah tidak bertele-tele. Saya juga ikut dalam berkegiatan di
kampung lali gadget. Mengikuti kegiatan langsung turun lapangan di
persawahan, diajari menanam padi dan ternyata ada cara-cara untuk
menanam padi mulai dari jarak antar tanaman, posisi tangan untuk
menanam padi, dan sebagainya. Dari situ saya dapat mengerti
mengenai cara menanam padi. Jadi tidak hanya mainan saja tapi juga
menambah ilmu saya.®

Adapun gambar yang menunjukkan kegiatan menanam padi, sebagai

berikut;

e

ot W e
Gambar 4.10

Menanam Padi
Banyaknya permainan tradisional yang ada di Kampung Lali Gadget
membuat anak-anak tidak mudah bosan. Berbagai macam permainan yang
disediakan untuk dapat dirasakan oleh anak-anak. Menurut peneliti
bahwasannya anak-anak merasa senang dengan menikmati fasilitas
permainan yang ada di Kampung Lali Gadget. Mereka seakan lalai akan
gadgetnya. Berbaur dengan teman-temannya, saling berinteraksi, dan
bekerjasama dengan teman-temannya untuk menyelesaikan permainan yang
dilakukan.
dampaknya jelasnya ya positif ya karena anak-anak bisa beredukasi

dengan lebih baik. Anak-anak lebih mengerti tentang bahaya nya
penggunaan gadget. Anak-anak juga diajari pengetahuan-pengetahuan

®\Wawancara dengan Laila, Pelajar — Pilang pada tanggal 03 Mei 2021 pukul 08:57
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yang mestinya bermanfaat. Tidak hanya bermain saja tetapi bermain
sambil belajar dan mengenal alam gitu. Bagus sih mbak karena juga
memanfaatkan yang ada di sekitar juga ketika kegiatan bermain
seperti maina cutikan dari kayak kayu, bermain tembak-tembakan dari
daun, glan masih banyak lagi. Jadi ya menurut saya dampaknya positif
mbak.

Anak-anak diberikan edukasi yang baik. Mengerti tentang akibat yang
ditimbulkan dalam penggunaan gadget yang berlebihan. Kegiatan Kampung
Lali Gadget tidak hanya berfokus pada bermain saja namun juga diimbangi
dengan belajar. Belajar dengan memanfaatkan alat disekitar kita. Tidak
memerlukan biaya yang mahal untuk bermain bersama. Dengan
menggunakan alat disekitar dapat dijadikan alat permainan. Contohnya
bermain terompet daun, dengan berbahan daun pisang yang digunakan
dibentuk seperti model yang dicontohkan oleh fasilitator anak-anak dengan
asik menirukan bagaimana cara membuatnya, ada yang berusaha membuat
sendiri, ada yang meminta tolong pada fasilitator agar dibuatkan, dan ada juga
yang hanya melihat sambil melamun. Ketika milik temannya lebih bagus,
mereka kadang ingin mengambil permainana milik temannya.

setelah adanya KLG ini perubahan positif itu sangat banyak sekali
mulai dari anak-anak kecil yang kecanduan gadget kemudian, ee
kurangnya interaksi sosial antar masyarakat antar warga kemudian
lebih membaur rasa persaudaraan rasa kasih sayang yang ada didesa
tersebut dengan adanya KLG ini juga anak-anak semakin kreatif
semakin inovatif dan juga semakin sehat ya tentunya, sehingga
dampak tersebut bisa dibilang dampak positif.

Kalo dampak negatifnya ndak ada kalo dampak positifnya itu dampak
positifnya terutama untuk warga sekitar itu bisa mengangkat nama
dari desa, kecamatan kabupaten yang ada di wilayah KLG itu

®wawancara dengan Kak Budi, Karyawan Swasta — Wonokalang pada tanggal 25 Mei 2021 pukul
12:00
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kemudian perekonomian kemudian ini ya kerukunan di desa tersebut
gitu status sosial juga semakin terangkat.®

Adanya Kampung Lali Gadget dapat membantu perekonomian warga
sekitar. Mulai dari pemanfaatan tiket yang dikenakan biaya untuk masuk
hingga warga berjualan di sekitar area Kampung Lali Gadget ketika terdapat
event. Di tengah pandemi Covid-19 dampak yang dirasa juga adanya
pemutusan hubungan kerja (PHK) akibat Covid-19. Dengan adanya
Kampung Lali Gadget dapat membantu masyarakat untuk pemasukan
ekonominya. Namun ketika kunjungan dibatasi, berdampak juga dengan
pengurangan peserta kunjungan otomatis masyarakat juga tidak dapat
berjualan di tengah kegiatan tersebut.

Emm dampak yang juga dirasakan itu bisa nambah pemasukan mbak
kalau ada event di kampung lali gadget. Kalau ada kegiatan kan
masuknya bayar itu dapet voucher gitu vouchernya dibelikan makanan
atau minuman. Nah saya jualan gitu mbak kalau ada acara. Kalau ada
kunjungan dari luar gitu ya jualannya jajanan anak-anak kecil mbak,

kalau banyak kunjungan ya lumayan rame kalau ndak ya sepi mbak.
Apalagi seperti sekarang ada corona ini.®

UMKM Warga Sekitar

2\Wawancara dengan Akmal, Pelajar — Semambung pada tanggal 02 Mei 2021 pukul 09:00
® Wawancara dengan Ibu Eny, Ibu Rumah Tangga — Pagerngumbuk pada tanggal 07 Mei 2021
pukul 10:00
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Dapat dilihat pada gambar diatas ketika ada kegiatan, masyarakat turut
andil dengan ikut berjualan di pinggir jalan. Menambah pemasukan ekonomi
bagi warga yang berjualan. Berbeda cerita pada kondisi baru, dimana terjadi
pandemi Covid-19 yang datang menyebabkan segala aspek menjadi berubah.
Kunjungan ke tempat Kampung Lali Gadget pun dibatasi. Dampak yang
terjadi tidak hanya untuk masyarakat, namun juga dirasakan oleh fasilitator
Kampung Lali Gadget. Perbedaan sangat terlihat ketika Covid-19 datang.
Yang semula banyak peserta yang mengikuti kegiatan, saat ini harus dibatasi.
Dari peserta berjumlah hingga ratusan, saat ini hanya beberapa orang yang
dapat berkunjung.

Sebelumnya bisa ngumpulkan banyak anak kita. Ada kegiatan rutin
dua bulan sekali itu kita adakan event besar pesertanya ya sekitar 200
itu setiap dua bulan sekali. Tapi sejak ada pandemi pandemi kan ya
ndak bisa mbak ngumpulno arek segitu banyak e. Bisa e ya cuma dikit
paling tiga puluh segitu-gitu tok bisa e e kayak gitu. Kalo kegiatannya
ya permainan tradisional engkle, gobak sodor, tapi berganti-ganti
setiap itunya berganti-ganti setiap bulannya itu berganti-ganti setiap
event nya ndak sama. Sama kita rekrut relawan-relawan dari luar,

komunitas-komunitas. Biasanya mahasiswa, pemuda, komunitas dari
ya Sidoarjo.*

Gambar 4.12
Kunjungan dari Peserta

* Wawancara dengan Kak Irfandi, Pendiri Kampung Lali Gadget — Pagerngumbuk pada tanggal
27 April 2021 pukul 11:00
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Dapat dilihat dari gambar diatas, bahwa sebelum adanya pandemi dan
diterapkannya aturan jaga jarak, serta pengurangan peserta, kunjungan yang
datang untuk ke Kampung Lali Gadget selalu ramai. Banyak anak-anak yang
berdatangan silih berganti. Pandemi membuat segalanya berubah dari aspek
sosial maupun pendidikan hingga lebih dari satu tahun masyarakat dihimbau
agar tetap melakukan aktivitas dirumah. Namun ketika pelonggaran
ditetapkan tetapi tetap mematuhi protokol kesehatan, masyarakat seperti
merasa bebas hingga dapat bepergian sesuka mereka. Ditengah pandemi
Covid-19 justru banyak yang tertarik untuk dapat bergabung di Kampung Lali
Gadget, peraturan yang diterapkan untuk dirumah saja, membuat bosan
masyarakat terutama anak-anak. Ketika peraturan di longgarkan, Kampung
Lali Gadget menjadi opsi untuk meluapkan rasa bosan yang sudah melanda
sejak awal pandemi datang. Pertemuan dengan teman menjadi hal yang
sangat menyenangkan dengan tetap menjaga protokol kesehatan.

yang saya ketahui tentang ketika covid di KLG ini, KLG selama pandemi
covid ini yang saya amati tetap berjalan hanya saja mengurangi peserta
untuk datang di KLG. Menurut saya KLG di masa pandemi ini di musim
covid ini semakin diminati oleh banyak kalangan mulai dari mahasiswa
yang mengabdi, terus mahasiswa KKN, terus dari LSM dari pengamat
psikolog dari anak-anak sampai orangtua itu minat bergabung di KLG ini
dalam pandemi ini sangat besar sekali menurut saya. Apalagi di tengah
kondisi yang serba daring ini. Membuat bosan anak-anak.®

F. Eksistensi Kampung Lali Gadget Di Tengah Pandemi Covid-19 Tinjauan

Teori Struktural Fungsional Talcott Parson

Berdasarkan hasil penelitian diatas, jika direlevansi kan dengan teori

struktural fungsional oleh Talcott Parsons yaitu fokus teori ini menekankan

® Wawancara dengan Afrizal, Karyawan Swasta — Wonokalangp pada tanggal 02 Mei 2021 15:55
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pada keteraturan. Yang menjadi konsep utama antara lain fungsi, disfungsi,
fungsi laten, fungsi manifest dan keseimbangnan. Talcott Parsons juga
mengenalkan teori AGIL yang menjelaskan hierarki pengendalian
sibernatik.?® Hal tersebut dapat dicermati melalui energi dan integrasi yang
meliputi sistem budaya, sistem kepribadian, sistem sosial, dan sistem
organisasi. Tindakan individu dan tindakan sosial yang dapat menekankan
sistem dan kondisi energi.

Struktur menurut Parsons bersifat fungsional. Dijelaskan dalam teori
AGIL (Adaptasi, Goal attainment, Integration, Latency). Adaptasi merupakan
suatu keharusan bagi sistem-sistem sosial guna menghadapi lingkungan
dengan baik. Goal attinment atau pencapaian tujuan merupakan persyaratan
yang fungsional yang muncul dari pandangan bahwa tindakan diarahkan pada
tujuan-tujuannya. Integration berhubungan dengan interelasi antar anggota
dalam sistem sosial. Latency atau pemeliharaan pola merupakan konsep
latensi yang menunjukkan berhentinya interaksi. Dalam lembaga sosial
diperlukan. Anak memiliki peran dan fungsi yang harus dilaksanakan dengan
baik. Berbeda halnya dengan anak yang berlebihan dalam pemakaian gadget
maka anak tersebut berarti disfungsi atau tidak dapat menjalankan fungsi
dengan baik. Untuk itu adanya Kampung Lali Gadget dapat mengembalikan
fungsi anak sebenarnya. Anak harusnya mengerti arti penting belajar.

Keluarga harusnya mendidik dan membimbing dengan baik agar nantinya

®Muchammad Ismail. Dkk, Pengantar Sosiologi, ( Surabaya: IAIN Sunan Ampel Press, 2013), 52
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tumbuh menjadi anak yang menjadi kebanggan baik keluarga ataupun

lingkungan.

Dapat dilihat bagan di bawah ini jika di relevansikan dengan teori
Strukural Fungsional

Bagan 4.1 Analisa Teori

Analisa Berdasarkan Perspektif AGIL

Adaptasi

— [ T~

- Fasilitator
Kampung Lali
Gadget beradaptasi
dengan peraturan
yang berlaku

- Masyarakat
beradaptasi dengan
aturan yang
diterapkan dalam
kegiatan serta
mematuhi protokol
kesehatan di dalam
kegiatan

Tujuan

-

- Tetap berjalannya

kegiatan di
Kampung Lali

Gadget di tengah
Pandemi Covid-

19

Integrasi

Memperhatikan
SDM untuk
pengoptimalan
kegiatan
Kampung Lali
Gadget di tengah
Pandemi Covid-
19

Pemeliharaan Pola

- Memahami
keadaan Kampung
Lali Gadget di
masa Pandemi
Covid-19

- Sebagian kegiatan
dilakukan dengan
dirumah saja

Untuk menganalisa mengenai penyesuaian masyarakat di masa pandemi

covid-19 terhadap diimplementasikannya peraturan. Menggunakan teori

struktural fungsional untuk bagian adaptasi. Hasil wawancara selama di

lapangan, ditemukannya penyesuaian yang dilakukan oleh kampung lali

gadget. Ini merupakan bentuk dari berlakunya sistem yang menjadi tanda

berlakunya peraturan tersebut. Kondisi yang belum pernah terjadi ini.
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Adaptasi diperlukan bagi semua orang. Dalam hal ini peraturan dalam
berkegiatan sengaja diciptakan oleh pemerintah.

Adaptasi mengatur mengenai jalannya kegiatan kampung lali gadget di
masa pandemi covid-19 merupakan peraturan baru. Terbentuk karena adanya
wabah pandemi covid-19 yang sedang melanda Indonesia saat ini. Sebagai
peraturan baru, maka jelas saja membutuhkan waktu agar aturan tersebut
efektif dilaksanakan. Terhitung dari awal mulai pemberlakuan adanya aturan
baru mengenai pencegahan covid-19. Masyarakat yang menjadi pengguna
peraturan masih terbilang belum maksimal. Kondisi di lapangan melihatkan
bahwa terdapat beberapa yang belum mematuhi protokol kesehatan. Hingga
kini masih dilakukan adaptasi bagi masyarakat. Seperti membiasakan untuk
penerapan jaga jarak antar masyarakat terutama anak-anak, mencuci tangan,
memakai masker ketika berkegiatan.

Struktural Fungsional juga menjabarkan tentang Integrasi. Adanya
peraturan di masa pandemi covid-19 di kampumg lali gadget juga
memperhatikan aspek lain yang berkaitan dengan kampung lali gadget.
Menjaga agar tidak ada klaster baru penyebaran virus covid-19 di kampung
lali gadget memang menjadi fokus utama, akan tetapi berdampak pada
kecenderungan anak bermain gadget. Karena kampung lali gadget merupakan
wadah atau tempat untuk anak-anak sejenak melupakan gadgetnya dengan
mengikuti kegiatan di kampung lali gadget. Dalam hal ini fasilitator memiliki
peranan penting dalam menyikapi hal tersebut. Bagaiman agar kegiatan dan

peraturan dapat sejalan antara aspek satu dengan aspek lainnya.
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Dengan adanya cara penyesuaian yang di dapat selama proses
penelitian terhadap kampung lali gadget, akibat diterapkan peraturan ini
banyak yang mengeluhkan terkait jarangnya kegiatan yang dilakukan. Ini
berbeda dengan sebelum pandemi covid-19 dimana ketika diadakan kegiatan
di kampung lali gadget peserta yang hadir sangat banyak namun, karena efek
peraturan adanya pembatasan ini maka kegiatan tersebut kini dibatasi.

Dapat dilihat bahwa adanya pandemi membawa perubahan bagi
masyarakat termasuk kampung lali gadget:

Bagan 4.2 Analisa Perubahan

Analisa Perubahan

F ﬁ
Fasilitator Kampung Lali Masyarakat Kampung Lali
Gadget Gadget

Berkurangnya peserta Kampung Membutuhkan durasi untuk

Lali Gadget beradaptasi
Membuat peraturan untuk Mematuhi dan menjaga
berkegiatan df lokas! protokol kesehatan dengan

ketat

Kegiatan bertatap muka

dibatasi, sebagian kegiatan Penerapan peraturan oleh

dilakukan dari rumah fasilitator Kampung Lali Gadget

belum maksimal

Dari bagan diatas menunjukkan perubahan terhadap

diimplementasikannya peraturan jalannya kegiatan kampung lali gadget di

115



masa pandemi. Menunjukkan perubahan yang ada pada masing-masing pihak
terkait. Seperti pada fasilitator dengan adanya peraturan tersebut di kondisi
pandemi covid-19 peserta kampung lali gadget berkurang cukup banyak.
Sedangkan pada masyarakat, sampai saat ini melakukan adaptasi karena
hal ini meruakan peraturan baru, maka harus dilakukan penyesuaian dengan
keadaan. Dan masyarakat juga harus mematuhi protokol kesehatan yang
diberlakukan di kampung lali gadget. Menurut Talcott Parsons, masyarakat
merupakan sebuah sistem sosial yang terdiri dari berbagai elemen, dimana
elemen tersebut saling berkesinambungan. Maka dari itu adanya perubahan

pada satu aspek maka akan berimbas pada aspek lainnya.
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BAB V
PENUTUP
A. Kesimpulan
Berdasarkan hasil penelitian yang dipadukan dengan analisis data, maka
dalam penelitian dapat diambil kesimpulan sebagai berikut:

1. Berdirinya kampung lali gadget awal mula dibutuhkan untuk mewakili
desa atau daerah untuk tingkat pendidikan. Serta alasan berdirinya
kampung lali gadget di dasari karena seorang pemuda yang merasa
resah melihat anak-anak yang kecanduan bermain gadget hingga
mengakibatkan tergerusnya sikap sopan terhadap orang yang lebih tua,
kurangnya rasa peduli terhadap lingkungan sekitar, kurangnya aktifitas
fisik yang dilakukan oleh anak-anak karena asyiknya bermain gadget.
Permainan tradisional digunakan untuk senjata perlawanan yang cukup
efektif untuk mengurang anak-anak dalam pemakaian gadget yang
terlalu sering.

2. Kampung lali gadget menjadi jawaban atas kerisauan orangtua akibat
anak-anak mereka kecanduan game. Ketika orangtua sibuk dengan
karir, anak dapat mengikuti kegiatan yang dilaksanakan oleh kampung
lali gadget. Bermain sambil belajar menjadi kegiatan yang dilakukan di
kampung lali gadget. Anak-anak juga diajarkan bagaimana bersikap
kepada orang yang lebig tua. Kegiatan kampung lali gadget tidak

hanya bermain permainan tradisional, tetapi juga belajar bersama.
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Anak-anak dapat melupakan sejenak gadgetnya dan bermain dengan
temannya.

3. Dalam kondisi di tengah pandemi covid-19 kampung lali gadget
melakukan beberapa penyesuaian yang dilakukan seperti menerapkan
peraturan dari pemerintah seperti mematuhi protokol kesehatan.
Kegiatan kampung lali gadget tidak mati begitu saja, namun juga
memberdayakan ibu-ibu rumah tangga untuk membuat faceshield
untuk pemenuhan kebutuhan di tengah keterbatasan alat untuk tenaga
medis. Faceshield tersebut dibagikan di seluruh wilayah Indonesia.

B. Saran
Berdasarkan penelitian tentang eksistensi kampung lali gadget di tengah
pandemi covid-19 di Desa Pagerngumbuk Kecamatan Wonoayu Kabupaten
Sidoarjo, peneliti menghasilkan beberapa saran, diantaranya adalah:
1. Untuk Pemerintahan Desa Pagerngumbuk
Bagi pemerintah desa Pagerngumbuk diharapkan lebih memberi
dukungan yang lebih untuk kampung lali gadget dan dapat membantu
dalam pemenuhan fasilitas yang digunakan ketika kegiatan di kampung
lali gadget berjalan serta dapat membantu secara materil. Sehingga dapat
melancarkan kegiatan yang berlangsung. Dan lebih memberi pengawasan
terhadap kegiatan kampung lali gadget terutama di saat pandemi covid-19
ini agar daat memutus rantai penyebaran virus korona dan tidak
memunculkan klaster baru.

2. Untuk Fasilitator Kampung Lali Gadget
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Bagi para fasilitator diharapkan lebih memperhatikan protokol
kesehatan ketika ada acara di kampung lali gadget seperti memakai
masker, karena terlihat beberapa peserta kampung lali gadget yang
kurang menjaga protokol kesehatan

. Untuk Masyarakat Dan Peserta Kampung Lali Gadget

Untuk masyarakat dan peserta kampung lali gadget diharapkan lebih
bijaksana dalam menggunakan gadget agar tidak menjadi kecanduan,
orangtua juga harus mengawasi anak mereka ketika bermain gadget
dan tidak mudah memberi gadget dengan alasan agar diam, duduk
manis. Dan diharapkan mereka mengetahui efek negatif dari
penggunaan gadget secara berlebihan. Dan juga ketika mengikuti
kegiatan di kampung lali gadget peserta lebih memperhatikan protokol

kesehatan yang diterapkan di kampung lali gadget.
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