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Informasi Artikel Abstrak

Riwayat Artikel: Penggunaan gadget yang berlebihan pada anak dapat meningkatkan durasi
e Submit 13 Maret 2026 screen time dan berpotensi memicu masalah kecemasan. Kegiatan
¢ Diterima 24 Juni 2026 pengabdian masyarakat yang merupakan bagian dari program service-
e Diterbitkan 27 Juni 2026 learning yang bertujuan menerapkan permainan tradisional untuk

mengurangi screen time dan kecemasan pada anak usia 6-12 tahun di Dusun
Kata kunci: Kendal Samirono, Kecamatan Getasan. Kegiatan diikuti oleh 26 anak yang
Kecemasan Anak, bermain  permaianan tradisional. Evaluasi dilakukan dengan
Pengabdian Masyarakat, membandingkan durasi screen time dan tingkat kecemasan anak sebelum
Permaianan Tradisional, dan sesudah kegiatan. Hasil menunjukkan penurunan pada rerata durasi
Screen Time, Service screen time serta tingkat kecemasan anak. Temuan ini menunjukkan
Learning permainan tradisional berpotensi menjadi alternatif kegiatan positif dalam

mengurangi ketergantungan terhadap gadget dan mendukung kesehatan
mental anak. Kegiatan perlu dilakukan secara berkelanjutan agar
dampaknya lebih optimal. Selain manfaat langsung bagi anak, kegiatan ini
juga sebagai pembelajaran berbasis layanan bagi mahasiswa dalam
mendukung upaya promotif dan preventif kesehatan mental anak, sejalan
dengan Sustainable Development Goals (SDGs) poin 3 tentang kehidupan
sehat dan kesejahteraan.

PENDAHULUAN pembelajaran, dan interaksi sosial.

Penulisan Perkembangan teknologi Meskipun teknologi memberikan manfaat
digital telah ~membawa  perubahan positif, penggunaan gadget yang berlebihan
signifikan  dalam  kehidupan  anak, menyebabkan peningkatan durasi screen
khususnya meningkatnya penggunaan time yang berpotensi berdampak negatif
gadget pada usia sekolah dasar. Anak usia terhadap perkembangan fisik, sosial, dan
6-12 tahun semakin sering menggunakan psikologis anak (World Health
perangkat digital untuk hiburan, Organization, 2019). World Health
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Organization merekomendasikan
pembatasan screen time rekreasional pada
anak usia sekolah tidak lebih dari dua jam
per hari guna mendukung tumbuh kembang
yang optimal (World Health Organization,
2020).

Peningkatan screen time pada anak
juga  berkaitan dengan  munculnya
permasalahan kesehatan mental, salah
satunya kecemasan. Paparan layar yang
berlebihan dapat mengurangi aktivitas fisik,
menurunkan kualitas interaksi sosial, serta
memengaruhi  regulasi emosi anak
(Domingues-Montanari, 2017; Radesky et
al, 2015). Studi lain menunjukkan bahwa
anak dengan durasi screen time tinggi
cenderung memiliki tingkat kesejahteraan
psikologis yang lebih rendah dan berisiko
mengalami kecemasan (Przybylski &
Weinstein, 2019; Twenge & Campbell,
2018). Umumnya, pada masa
perkembangan anak usia sekolah dasar,
memerlukan stimulasi sosial dan emosional
secara langsung melalui aktivitas yang
bersifat  interaktif seperti  bermain
permainan tradisional.

Permainan tradisional merupakan
bentuk aktivitas bermain yang memiliki
nilai edukatif, sosial, dan budaya.
Permainan tradisional mendorong anak
untuk bergerak aktif, berinteraksi dengan
teman sebaya, serta belajar bekerja sama
dan mengelola emosi melalui aturan
permainan (Wijayanti, 2014). Aktivitas
bermain yang melibatkan interaksi sosial
secara langsung diketahui dapat membantu
menurunkan kecemasan dan meningkatkan
kesejahteraan emosional anak (Gray, 2013;
Ramachandran, 2025). Permainan
tradisional dipilih karena memiliki unsur
kegembiraan (fun) yang umumnya
disenangi oleh anak-anak. Selain itu,
permainan tradisional juga berperan dalam
pelestarian kearifan lokal dan penguatan
ikatan sosial di masyarakat, meskipun saat
ini sudah mulai jarang dimainkan, termasuk
di lingkungan pedesaan. Hal ini berkaitan

dengan peningkatan akses terhadap
teknologi digital yang mudah.

Kondisi ini juga ditemukan di Dusun
Kendal, di mana anak-anak usia 6-12 tahun
memiliki akses yang cukup mudah terhadap
gadget dan cenderung menghabiskan waktu
luang dengan aktivitas berbasis layar.
Berkurangnya aktivitas bermain tradisional
berdampak pada menurunnya aktivitas
fisik dan interaksi sosial anak, yang

berpotensi meningkatkan risiko
kecemasan.
Berdasarkan permasalahan

tersebut, diperlukan upaya promotif dan
preventif berbasis masyarakat yang mudah
diterapkan dan sesuai dengan konteks
budaya lokal. Kegiatan pengabdian
masyarakat ini merupakan bagian dari
program service-learning yang
mengintegrasikan pembelajaran
mahasiswa dengan kebutuhan nyata
masyarakat. Pendekatan service learning
dalam kegiatan pengabdian masyarakat
tidak hanya berorientasi pada pemberian
layanan, tetapi juga pada proses
pembelajaran yang reflektif, kontekstual,
dan berkelanjutan bagi seluruh pihak yang
terlibat (Salam et al., 2019). Dalam konteks
kegiatan ini, penerapan permainan
tradisional diposisikan sebagai bentuk
pembelajaran berbasis layanan yang
mengintegrasikan kearifan lokal, partisipasi
masyarakat, serta penguatan kesehatan
mental anak. Melalui penerapan permainan
tradisional, kegiatan ini diharapkan dapat
mendukung promosi kesehatan mental
anak serta berkontribusi pada pencapaian
Sustainable Development Goals (SDGs) poin
3, khususnya target 3.4 tentang promosi
kesehatan mental dan kesejahteraan.

METODE

Metode Kegiatan pengabdian
masyarakat ini dilaksanakan di Dusun
Kendal dengan sasaran anak usia sekolah
dasar. Metode yang digunakan adalah
pendekatan partisipatif melalui penerapan
permainan tradisional sebagai upaya untuk
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mengurangi screen time dan kecemasan
anak. Kegiatan dilaksanakan dalam dua kali
pertemuan dengan melibatkan anak secara
aktif dalam setiap sesi permainan. Adapun
jenis permainan yang diterapkan adalah
Dakon Congklak, Gundu, Engklek, dan Boi-
boian.

Peserta kegiatan berjumlah 26 anak
usia 6-12 tahun. Berdasarkan kelompok
usia, peserta terdiri dari 10 anak usia 6-8
tahun, 9 anak usia 9-10 tahun, dan 7 anak
usia 11-12 tahun. Seluruh peserta
mengikuti kegiatan secara sukarela dengan
persetujuan orang tua atau wali. Tingkat
kecemasan anak diukur menggunakan
kuesioner Revised Children’s Manifest
Anxiety Scale (RCMAS), sedangkan data
screen time diperoleh melalui laporan
singkat anak yang didampingi orang tua.
Kategori screen time mengacu pada batas
maksimal yang direkomendasikan yaitu dua
jam/hari, lebih dari itu sering dikaitkan
dengan risiko masalah perilaku dan
emosional. Pengkategorian ini berdasarkan
Rekomendasilembaga internasional seperti
WHO dan American Academy of
Pediatrics(AAP Council on Communications
and Media, 2016). Pelaksanaan kegiatan
dilakukan melalui beberapa tahapan, yaitu
persiapan, pra pelaksanaan, pelaksanaan,
dan evaluasi. Tahapan proses pengabdian
masyarakat dijelaskan dalam gambar bagan
berikut.

Tahapa
P Tal:lap Pelaksana
SSEGEN an

eKoordinasi ePembelian ePre test * Refleksi
dengan alat dan ePenjelasan  singkat
perangkat bahan aturan tentang
dusun dan permainan  permainan  perasaan
orang tua tradisional , Barmain mereka
peserta emenentukan Permaianan Settelah
lokasi Tradisional ~Mmengikuti
bermain dan gecara kegiatan
setting berkelompok
peralatan
yang
dibutuhkan

Gambar 1 Bagan Alur Pelaksanaan
Kegiatan Pengabdian

Hasil dan Pembahasan

Bagian ini memaparkan hasil pelaksanaan
kegiatan pengabdian masyarakat berupa
penerapan permainan tradisional pada
anak usia 6-12 tahun di Dusun Kendal serta
pembahasannya secara deskriptif. Hasil
kegiatan diperoleh melalui perbandingan
kondisi sebelum dan sesudah pelaksanaan
kegiatan yang dilakukan dalam dua Kkali
pertemuan. Evaluasi difokuskan pada
perubahan durasi screen time dan tingkat
kecemasan anak sebagai indikator
keberhasilan kegiatan. Data yang diperoleh
disajikan dalam bentuk tabel untuk
memberikan gambaran perubahan yang
terjadi, selanjutnya dibahas dengan
mengaitkan tujuan kegiatan, karakteristik
peserta, serta konteks pelaksanaan
pengabdian.

Perubahan Screen Time Anak

Perubahan screen time pada anak-anak
sebelum dan sesudah kegiatan, dijelaskan
pada tabel 1.

Tabel 1. Perubahan Screen Time Anak
Sebelum dan Sesudah Kegiatan (n=26)

Kategori Kategori Sebelum Sesudah
Screen
Time (n) M)
Rendah
(sesuai Sari Ihari 3 6
rekomendasi) ]
Sedang
(berisiko 2-3 5 9
masalah jam/hari
emosional)
Tinggi
(Risiko >3
Kesehatan, . . 17 11
. jam/hari
emosional
dan perilaku)
Total 26 26

Berdasarkan Tabel 1, hasil pengukuran
menunjukkan penurunan jumlah anak
dengan screen time tinggi (>3 jam/hari)
dari 17 menjadi 11 anak, disertai
peningkatan pada kategori screen time
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rendah dan sedang. Hal ini menunjukkan

kecenderungan positif terhadap
pengurangan penggunaan gawai setelah
penerapan permainan tradisional.

Perubahan ini menunjukkan bahwa
kegiatan permainan tradisional mampu
mengalihkan  perhatian  anak  dari
penggunaan gadget ke aktivitas bermain
yang bersifat aktif dan melibatkan interaksi
sosial, meskipun perubahan yang terjadi
masih bersifat terbatas.

Perubahan Tingkat Kesemasan Anak
Skor kecemasan anak diukur pada sebelum
dan sesudah kegiatan. Hasil
perbandingannya disajikan pada tabel 2.

Tabel 2. Perubahan Tingkat Kecemasan

Anak
Tingkat Kecemasan Sebelum (n) Sesudah (n)
Tidak cemas 4 6
Cemas ringan 9 10
Cemas sedang-berat 13 10
Total 26 26

Tabel 2 menunjukkan adanya perubahan
tingkat kecemasan anak setelah
pelaksanaan kegiatan. Jumlah anak dengan
tingkat kecemasan sedang hingga berat
mengalami penurunan dari 13 anak
menjadi 10 anak. Pada saat yang sama,
terjadi peningkatan jumlah anak yang
berada pada kategori tidak cemas, dari 4
anak menjadi 6 anak, serta peningkatan
pada kategori cemas ringan dari 9 anak
menjadi 10 anak. Hasil ini mengindikasikan
bahwa keterlibatan anak dalam permainan
tradisional dapat memberikan pengalaman
bermain yang menyenangkan,
meningkatkan rasa kebersamaan, serta
membantu anak mengekspresikan emosi
secara lebih positif, sehingga berkontribusi
pada penurunan kecemasan dalam jangka
pendek.

Rerata Screen Time dan Skor Kecemasan
Terjadi perubahan skor baik pada jumlah
screen time maupun kecemasan anak. Hasil
perhitungan rata-ratanya ditampilkan
dalam tabel 3.

Tabel 3. Rerata Screen time dan Skor
Kecemasan Anak

Variabel Sebelum Sesudah
Screen time (jam/hari) 3,1 2,6
Skor kecemasan 54,2 51,6

Pada Tabel 3 ditunjukkan bahwa rerata
durasi screen time anak menurun dari 3,1
jam per hari sebelum kegiatan menjadi 2,6
jam per hari setelah kegiatan. Selain itu,
rerata skor kecemasan juga mengalami
penurunan dari 54,2 menjadi 51,6.
Meskipun penurunan rerata tersebut belum
menunjukkan perubahan yang signifikan,
hasil ini memperkuat temuan sebelumnya
bahwa penerapan permainan tradisional
memiliki potensi sebagai pendekatan
promotif dalam mengurangi penggunaan
gadget dan membantu menurunkan
kecemasan anak.

Hasil kegiatan menunjukkan bahwa
penerapan permainan tradisional melalui
pendekatan pembelajaran berbasis layanan
yang melibatkan keterlibatan  aktif
komunitas (community-engaged service
learning) memberikan kecenderungan
perubahan positif terhadap durasi screen
time dan tingkat kecemasan anak. Aktifitas
berbasis sosial cenderung memberikan efek
positif terhadap penurunan Kkecemasan
(Kacar & Ayaz-Alkaya, 2022; Langingi et al.,
2022; Oberle & Schonert-Reichl, 2017).
Pendekatan ini menempatkan anak dan
masyarakat sebagai mitra aktif dalam
kegiatan, bukan sekadar sebagai penerima
layanan, sehingga proses pembelajaran dan
perubahan perilaku berlangsung secara
kontekstual dan bermakna.
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Gambar 2. Penerapan permainan
tradisional

Dalam  kerangka  community-engaged
service learning, permainan tradisional
tidak hanya berfungsi sebagai media
intervensi, tetapi juga sebagai sarana
pembelajaran pengalaman (experiential
learning) yang mengintegrasikan
kebutuhan komunitas dengan proses
pembelajaran sosial dan emosional anak.
Anak terlibat langsung dalam aktivitas
bermain yang bersifat  kolaboratif,
sementara masyarakat berperan dalam
mendukung pelaksanaan kegiatan dan
pelestarian nilai budaya lokal. Model
keterlibatan ini sejalan dengan prinsip
pembelajaran berbasis pengalaman yang
menekankan refleksi dan interaksi
langsung sebagai sumber utama
pembelajaran (Kolb, 2015).

Pendekatan berbasis komunitas ini
juga memperkuat keberterimaan program,
karena permainan tradisional merupakan
bagian dari kearifan lokal yang telah dikenal
oleh masyarakat. Integrasi nilai budaya
lokal dalam kegiatan pembelajaran berbasis
layanan memungkinkan terciptanya
hubungan timbal balik antara tim pelaksana
dan masyarakat, serta meningkatkan
potensi keberlanjutan program setelah
kegiatan formal selesai (Wijayanti, 2014).
Hal ini sejalan dengan prinsip reciprocal
partnership yang menjadi dasar
community-engaged service learning.

Bagi mahasiswa, kegiatan ini
menjadi sarana pembelajaran reflektif
untuk memahami permasalahan kesehatan

mental anak secara kontekstual, serta
mengembangkan kepekaan sosial,
kemampuan komunikasi, dan kerja sama
dengan masyarakat. Keterlibatan langsung

dalam kegiatan berbasis komunitas
memungkinkan mahasiswa
mengintegrasikan pengetahuan teoritis
dengan  praktik  lapangan  melalui

pengalaman nyata, yang merupakan
karakter utama pendekatan service
learning.

Selain berdampak pada penurunan
screen time, Kketerlibatan anak dalam
aktivitas  bermain  tradisional juga
berkontribusi pada perbaikan
kesejahteraan emosional dan penurunan
kecemasan (Tremblay et al, 2016).
Interaksi sosial langsung, aktivitas fisik, dan
pengalaman bermain yang menyenangkan
memberikan ruang bagi anak untuk
mengembangkan regulasi emosi secara
adaptif (Ramachandran, 2025). Dalam
konteks pembelajaran berbasis layanan,
pengalaman ini tidak hanya memberi
manfaat bagi anak sebagai peserta, tetapi
juga memperkuat kapasitas komunitas
dalam menyediakan lingkungan bermain
yang sehat.

Meskipun perubahan yang diperoleh
belum signifikan, hasil ini menunjukkan
bahwa pendekatan community-engaged
service learning berbasis permainan
tradisional memiliki  potensi  untuk
dikembangkan lebih lanjut. Keterbatasan
durasi kegiatan dan jumlah pertemuan
menjadi faktor yang memengaruhi hasil,
sehingga program serupa perlu dirancang
secara berkelanjutan dengan melibatkan
peran aktif orang tua, tokoh masyarakat,
dan sekolah agar dampak yang dihasilkan
lebih optimal dan berjangka panjang.
Temuan ini sejalan dengan penelitian
sebelumnya yang menyatakan bahwa
aktivitas bermain aktif dan interaksi sosial
berperan penting dalam regulasi emosi dan
kesejahteraan psikologis anak (Gray, 2013;
Ramachandran, 2025).

Dalam konteks pencapaian
Sustainable Development Goals (SDGs),
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kegiatan ini berkontribusi pada SDGs poin
3, khususnya target 3.4 yang menekankan
promosi kesehatan mental dan
kesejahteraan.  Penerapan  permainan
tradisional sebagai aktivitas promotif dan
preventif berbasis komunitas menunjukkan
bahwa intervensi sederhana, kontekstual,
dan berbasis kearifan lokal dapat menjadi
strategi yang efektif untuk mendukung
kesehatan mental anak. Melalui pendekatan
service learning, kegiatan ini tidak hanya
memberikan manfaat langsung bagi
masyarakat, tetapi juga memperkuat peran
perguruan tinggi dalam mendukung agenda
pembangunan  berkelanjutan = melalui
pendidikan, pengabdian, dan kemitraan
dengan komunitas.

SIMPULAN

Penerapan permainan tradisional pada
anak usia 6-12 tahun di Dusun Kendal
Samirono menunjukkan adanya
kecenderungan penurunan durasi screen
time dan tingkat kecemasan anak. Meskipun
penurunan yang terjadi belum signifikan,
kegiatan ini memberikan dampak positif
berupa peningkatan aktivitas fisik, interaksi
sosial, serta  pengurangan  waktu
penggunaan gadget pada anak. Permainan
tradisional dapat dijadikan sebagai salah
satu alternatif kegiatan promotif dan
preventif yang mudah diterapkan di
lingkungan masyarakat untuk mendukung
kesehatan mental anak. Keterbatasan
jumlah pertemuan menjadi salah satu faktor
yang mempengaruhi hasil, sehingga
diperlukan  kegiatan  lanjutan  dan
keterlibatan orang tua serta masyarakat
agar manfaat yang diperoleh dapat
berkelanjutan. Melalui pendekatan service
learning, kegiatan ini juga berkontribusi
pada upaya pencapaian SDGs poin 3, target
3.4, dalam mendukung kesehatan mental
dan kesejahteraan anak melalui intervensi
berbasis komunitas dan kearifan lokal.
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