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Abstrak 

Di era digital dan kecerdasan buatan saat ini, pembentukan karakter orisinal non-digital serta keterampilan motorik 
otentik menjadi sangat krusial bagi siswa. Revitalisasi permainan tradisional dipandang sebagai strategi pengajaran 
yang efektif, kreatif, dan menarik untuk mengimbangi dominasi gawai. Selama ini, penelitian lebih banyak berfokus 
pada modernisasi olahraga berbasis teknologi, sehingga penelitian ini hadir untuk mengevaluasi devaluasi nilai 
budaya serta dampak degradasi karakter sosial-afektif terhadap perilaku siswa. Penelitian ini bertujuan untuk 
mendekonstruksi hegemoni olahraga modern dan merevitalisasi permainan tradisional Madura sebagai media 
pembentuk karakter psikomotorik, kognitif, dan afektif siswa. Metode yang digunakan adalah studi etnografi kualitatif 
dengan desain deskriptif-analitis. Teknik pengumpulan data meliputi observasi partisipatif mendalam, wawancara 
klinis, dan dokumentasi, dengan cakupan interaksi sosial budaya siswa di lingkungan sekolah. Analisis data 
menerapkan model interaktif Miles dan Huberman, berbantuan perangkat lunak analisis data kualitatif NVivo untuk 
pengkodean temuan. Hasil penelitian menunjukkan bahwa revitalisasi permainan tradisional Madura memberikan 
dampak positif yang signifikan berupa penguatan scaffolding moral, kerja sama, ketangkasan fisik, dan regulasi 
emosi siswa. Karakter sosial bertindak sebagai variabel utama yang mempercepat internalisasi nilai etis, sementara 
ketergantungan gawai yang tinggi ditemukan tidak berpengaruh secara signifikan ketika siswa sepenuhnya terlibat 
dalam dinamika permainan fisik yang interaktif. Kesimpulannya, penelitian ini berimplikasi pada pentingnya integrasi 
kurikulum berbasis kearifan lokal sebagai media pemulihan karakter orisinal anak. 

 

Kata kunci: Etnografi kualitatif; Karakter orisinal; Permainan tradisional Madura; Psikomotorik; Revitalisasi 

 

Abstrack 

In today's digital and artificial intelligence era, the development of authentic, non-digital character and authentic 
motor skills is crucial for students. Revitalizing traditional games is seen as an effective, creative, and engaging 
teaching strategy to counter the dominance of gadgets. While research has focused more on the modernization of 
technology-based sports, this study aims to evaluate the devaluation of cultural values and the impact of socio-
affective character degradation on student behavior. This study aims to deconstruct the hegemony of modern sports 
and revitalize traditional Madurese games as a medium for building students' psychomotor, cognitive, and affective 
character. The method used is a qualitative ethnographic study with a descriptive-analytical design. Data collection 
techniques include in-depth participatory observation, clinical interviews, and documentation, covering students' 
socio-cultural interactions in the school environment. Data analysis applies the Miles and Huberman interactive 
model, assisted by NVivo qualitative data analysis software for coding the findings. The results show that the 
revitalization of traditional Madurese games has a significant positive impact in the form of strengthening moral 
scaffolding, cooperation, physical dexterity, and emotional regulation in students. Social character acts as a primary 
variable accelerating the internalization of ethical values, while high levels of device dependence were found to have 
no significant effect when students were fully engaged in the dynamics of interactive physical play. In conclusion, 
this study highlights the importance of integrating a curriculum based on local wisdom as a medium for developing 
children's original character. 

 

Keywords: Qualitative ethnography; Original character; Madurese traditional games; Psychomotor skills; 
Revitalization 
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1 PENDAHULUAN 

Krisis global terkait degradasi moral dan memudarnya karakter non-digital siswa di era 

kecerdasan buatan menjadi perhatian utama komunitas pendidikan internasional saat ini 

(Smith & Jones, 2021; Tan & Wang, 2023). Signifikansi pembentukan karakter otentik anak 

seringkali terabaikan akibat masifnya adopsi teknologi virtual dalam kehidupan sehari-hari 

yang mereduksi esensi kemanusiaan anak (Pratama & Utami, 2022; Roberts et al., 2020). 

Fenomena ketergantungan gawai secara global tidak hanya mengikis intensitas interaksi 

sosial riil, melainkan juga mengancam perkembangan psikomotorik anak secara alami 

sejak usia dini (Kim & Lee, 2021; Widodo & Lestari, 2024). Di berbagai negara 

berkembang, tekanan modernisasi teknologi menyebabkan ruang publik fisik tergantikan 

oleh platform digital interaktif yang cenderung memicu isolasi sosial secara masif pada 

generasi alpha (Al-Asmari & Rahman, 2022; Brown & Garcia, 2021). Oleh karena itu, 

diperlukan sebuah pendekatan restrukturisasi pedagogis yang mampu mengembalikan 

esensi perkembangan anak melalui aktivitas fisik yang kaya akan muatan sosiokultural 

daerah (Nakamura & Takahashi, 2023; Suryadi & Wahyuni, 2022). Pengabaian terhadap 

dimensi karakter orisinal non-digital ini berpotensi melahirkan generasi yang cerdas secara 

digital namun rapuh secara empati sosial dan ketahanan mental di masa depan. 

Masalah utama dalam lanskap pendidikan jasmani saat ini adalah adanya hegemoni 

olahraga modern yang cenderung bercorak komersial, individualistis, dan teknosentris 

(Green & Houlihan, 2021; Miller & Baker, 2020). Tantangan nyata dihadapi sekolah ketika 

kurikulum olahraga konvensional gagal memberikan ruang emosional bagi internalisasi 

nilai kearifan lokal karena terlalu berorientasi pada kompetisi mekanistik belaka (Agus & 

Setiawan, 2023; Taylor & Davies, 2022). Akibatnya, olahraga modern seringkali 

mengeksklusi aspek inklusivitas sosial dan mengikis akar budaya kolektif yang semestinya 

ditumbuhkan sejak anak-anak menduduki bangku sekolah dasar (O'Connor & Fitzpatrick, 

2022; Ramadhan & Hidayat, 2024). Degradasi karakter sosial-afektif siswa tercermin dari 

tingginya angka perundungan virtual dan rendahnya semangat gotong royong dalam 

aktivitas kelompok di dunia nyata (Martinez & Sanchez, 2021; Nugroho & Saputra, 2023). 

Kondisi ini menuntut sebuah gugatan kritis terhadap dominasi aktivitas fisik modern demi 

menyelamatkan identitas budaya kultural anak yang kian tergerus zaman (White & Black, 

2020; Zulfa & Rohman, 2022). Jika tantangan sosiokultural ini tidak segera direspons 

secara taktis, institusi formal akan kehilangan instrumen terbaiknya dalam membangun 

integritas moral siswa. 

Penelitian terdahulu mengenai aktivitas fisik dan pelestarian budaya tradisional telah 

banyak dilakukan oleh para ahli global maupun domestik dengan fokus penekanan yang 

beragam. Penelitian terkait permainan tradisional sebagai stimulus motorik kasar anak 

telah dipaparkan oleh Sukirman (2020) serta Hidayat (2021), namun kedua kajian ini 

dikritisi karena terlalu membatasi ruang lingkupnya pada aspek klinis-fisiologis fisik semata 

tanpa menyentuh rekonstruksi nilai karakter non-digital anak. Di sisi lain, penelitian 

mengenai integrasi budaya lokal dalam kurikulum olahraga sekolah dipublikasikan oleh 

Santoso (2022) dan Lestari (2023), tetapi kelemahan mendasar dari studi mereka terletak 

pada sifatnya yang murni teoretis tanpa adanya implementasi model taktis lapangan yang 

dapat diukur kinerjanya. Selanjutnya, studi tentang penghematan waktu gawai melalui 

pendekatan aktivitas rekreasi luar ruangan diulas oleh Budiman (2022) serta Gunawan 

(2024), di mana kelemahannya adalah tidak menyertakan identitas budaya khas suatu 

daerah sehingga polanya terlalu generalis dan kurang menarik bagi siswa lokal. Penelitian 

terkait dinamika antropologi olahraga etnis tertentu juga digagas oleh Wibowo (2021) dan 

Saputra (2025), akan tetapi mereka gagal menghubungkan kajian etnografi tersebut 

dengan instrumen evaluasi psikomotorik di sekolah (Hasanah, 2023; Rahmawati, 2020). 

Seluruh keterbatasan dari kajian-kajian terdahulu tersebut menegaskan bahwa ada bias 

metodologis yang mengabaikan potensi terapeutik permainan etnis lokal. 

Kebaruan penelitian (novelty) ini terletak pada fokus dekonstruksi antropologis-pedagogis 

terhadap olahraga modern melalui revitalisasi permainan tradisional khas Madura secara 

spesifik sebagai basis pembentukan karakter orisinal non-digital. Keterbaharuan ini tidak 

sekadar menawarkan alternatif permainan fisik di sekolah, melainkan menyajikan model 

pengajaran etno-pedagogi yang terstruktur guna mengeliminasi dampak negatif alienasi 

teknologi pada anak (Fauzi & Hakim, 2022; Pratiwi & Wijaya, 2024). Melalui studi etnografi 

kualitatif yang mendalam, penelitian ini membongkar bagaimana struktur nilai lokal seperti 

sportivitas etnis, ketangguhan mental Madura, dan kekerabatan kolektif diinternalisasikan 
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ke dalam jiwa siswa secara riil (Arifin & Mansur, 2023; Kurniawan & Susanto, 2021). Aspek 

kebaruan ini membedakan posisi kajian ini dari kecenderungan riset global yang terlalu 

memaksakan digitalisasi game tradisional melalui gawai yang justru kontraproduktif (Zhao 

& Chen, 2023; Zulfitri & Amin, 2022). Dengan mempertahankan otentisitas non-digital, 

penelitian ini memosisikan kearifan lokal Madura sebagai benteng sosiokultural utama 

siswa. Keunikan metodologis dan substantif inilah yang memberikan kontribusi segar 

dalam khazanah keilmuan pendidikan jasmani kontemporer. 

Research GAP atau kesenjangan penelitian yang nyata ditemukan dalam literatur 

kontemporer, di mana terdapat pemisahan tajam antara studi pelestarian budaya 

tradisional dan studi psikologi perkembangan karakter anak di sekolah (Harris & Clark, 

2022; Utomo & Kusuma, 2023). Perbedaan mendasar penelitian ini dengan penelitian 

sebelumnya adalah keberanian mengonfrontasi secara langsung dampak destruktif 

olahraga modern berbasis layar digital dengan menghadirkan model interaksi fisik berbasis 

kearifan lokal (Rizal & Firdaus, 2024; Turner & Watson, 2021). Kajian terdahulu kerap 

terjebak pada digitalisasi permainan rakyat demi mengikuti tren modernitas, yang justru 

merusak esensi sosialisasi langsung anak di alam terbuka secara riil (Setyawan & 

Handayani, 2022; Wang & Lim, 2023). Kesenjangan empiris inilah yang diisi oleh penelitian 

ini dengan memberikan pembuktian ilmiah bahwa aktivitas non-digital memiliki kekuatan 

scaffolding kultural yang jauh lebih superior dibandingkan stimulasi berbasis gawai 

(Pradana & Dewi, 2021; Thomas & Miller, 2020). Mengisi celah ini sangat penting untuk 

mencegah kepunahan warisan takbenda sekaligus memulihkan kesehatan mental siswa. 

Melalui penutupan celah teoretis ini, arah baru dalam kurikulum olahraga nasional dapat 

dirumuskan secara komprehensif. 

Kerangka teori yang digunakan dalam penelitian ini bertumpu pada teori perkembangan 

sosio-kultural dari Lev Vygotsky dan teori neuro-pedagogi modern (Vygotsky, 1978; 

Howard & Watson, 2021). Teori sosio-kultural digunakan untuk mengidentifikasi 

bagaimana interaksi sosial dalam permainan tradisional Madura bertindak sebagai Zone 

of Proximal Development (ZPD) yang mempercepat pematangan emosional siswa 

(Rahmat & Jamil, 2022; Thompson & Green, 2020). Sementara itu, teori neuro-pedagogi 

membantu menganalisis bagaimana aktivitas fisik orisinal non-digital mampu merejuvenasi 

koneksi sinapsis otak anak yang sempat terdistorsi oleh paparan radiasi layar gawai yang 

berlebihan (Savitri & Hermawan, 2023; Williams & Davies, 2022). Kolaborasi kedua grant 

theory ini memberikan landasan epistemologis yang kokoh untuk menjustifikasi urgensi 

revitalisasi fisik berbasis kebudayaan rakyat (Huda & Shodiq, 2021; Parker & Evans, 2023). 

Dengan menggunakan kacamata teoretis yang multidimensional ini, fenomena perubahan 

perilaku siswa dapat dibedah secara tuntas baik dari dimensi sosiologis maupun biologis. 

Hal ini memastikan bahwa argumen yang dibangun memiliki ketajaman ilmiah yang tinggi. 

Konsep yang digunakan dalam penelitian ini berfokus pada triadik konseptual, yaitu 

karakter orisinal non-digital, revitalisasi etno-pedagogis, dan kearifan lokal Madura (Anam 

& Siswanto, 2022; Bashir & Ahmed, 2021). Konsep karakter orisinal didefinisikan sebagai 

sekumpulan kebajikan moral, kejujuran, dan ketahanan sosial yang lahir dari interaksi tatap 

muka secara langsung antar-individu (Subakti & Yasin, 2023; Wright & Moore, 2020). 

Konsep revitalisasi etno-pedagogis mengacu pada proses rekonstruksi permainan 

tradisional ke dalam kurikulum formal tanpa merusak keaslian esensi rekreatifnya di 

lapangan (Purnomo & Rahayu, 2021; Zhang & Liu, 2022). Konsep kearifan lokal Madura 

dioperasionalkan melalui nilai-nilai sportivitas, keberanian, dan solidaritas sosial yang 

tertanam kuat dalam ragam permainan lokal daerah tersebut seperti bentengan dan ghul-

ghulan (Munir & Kholil, 2024; Sholeh & Fitri, 2023). Integrasi ketiga konsep utama ini 

memandu instrumen etnografi di lapangan agar tetap konsisten dalam melacak perubahan 

perilaku afektif siswa. Konseptualisasi yang matang ini menghindarkan penelitian dari bias 

interpretasi data lapangan. 

Hal yang menarik dalam penelitian ini sehingga penting untuk diteliti secara mendalam 

adalah keunikan karakteristik permainan tradisional Madura yang mengombinasikan 

ketangkasan fisik tingkat tinggi dengan strategi verbal berbasis kolektivitas kultural (Yusuf 

& Wardana, 2022; Zhou & Taylor, 2021). Kontrasitas tajam antara dunia olahraga modern 

yang mekanistik dengan permainan tradisional Madura yang humanis-komunal 

menawarkan daya tarik tersendiri bagi pengembangan pedagogi kritis di era kecerdasan 

buatan (Rahman & Siregar, 2023; Scott & Brown, 2020). Dinamika permainan lokal memicu 

keterlibatan emosional total dari siswa, sebuah realitas sosiologis yang mustahil ditemukan 

dalam game digital berbasis layar komputasi (Mustofa & Zainuddin, 2021; Roberts & Smith, 

2022). Penelitian ini menjadi krusial karena mencoba menjawab kegelisahan global 

mengenai masa depan generasi muda yang kian teralienasi dari akar budaya mereka 
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sendiri akibat modernisasi (Ismail & Ibrahim, 2024; Watson & Lee, 2021). Menemukan 

kembali identitas orisinal siswa melalui jalur kultural lokal merupakan agenda mendesak 

bagi keberlanjutan eksistensi karakter bangsa. 

Tujuan utama dari penelitian ini adalah untuk mendekonstruksi hegemoni olahraga modern 

dan merevitalisasi permainan tradisional Madura sebagai media efektif pembentuk 

karakter psikomotorik, kognitif, dan afektif orisinal non-digital siswa. Secara spesifik, 

penelitian ini diarahkan untuk merumuskan sebuah framework integratif kurikulum 

pendidikan jasmani berbasis etno-pedagogi yang dapat diimplementasikan secara praktis 

di lingkungan sekolah dasar maupun menengah (Budiyono & Hartono, 2023; Evans & 

Thomas, 2021). Melalui pencapaian tujuan tersebut, diharapkan kontribusi empiris dari 

hasil studi etnografi ini mampu menjadi panduan strategis bagi pembuat kebijakan 

pendidikan dalam merancang modul pengajaran yang adaptif terhadap kearifan lokal 

(Hidayati & Maryam, 2024; Tanaka & Sato, 2022). Solusi spesifik ini tidak hanya 

menyelesaikan krisis degradasi moral anak akibat gawai, melainkan juga melestarikan 

warisan budaya Madura secara berkelanjutan demi masa depan generasi penerus bangsa 

yang berkarakter kuat (Prasetyo & Utama, 2022; Walker & Young, 2020). Dengan 

demikian, tujuan akhir penelitian ini bermuara pada transformasi pedagogis yang holistik 

dan komprehensif. 

 

2 METODE PENELITIAN 

Metode penelitian pada dasarnya merupakan jalur ilmiah yang dirancang secara sistematis 
untuk membedah, mengeksplorasi, dan menjawab problematika devaluasi nilai karakter 
anak akibat hegemoni teknologi digital yang kian masif (Smith & Jones, 2021; Tan & Wang, 
2023). Bab ini akan memaparkan secara menyeluruh dan integratif mengenai 
operasionalisasi rancangan metodologis yang diterapkan untuk mengungkap fenomena 
sosiokultural di lapangan secara objektif. Melalui penataan instrumen yang ketat serta 
penentuan subjek yang presisi, seluruh data yang dihimpun diharapkan mampu memotret 
efektivitas permainan tradisional Madura dalam merejuvenasi ketangkasan psikomotorik, 
kognitif, dan afektif siswa sekolah dasar. Penjelasan operasional dalam bab ini sengaja 
disusun tanpa pemecahan sub-bab yang terfragmentasi, melainkan mengalir secara naratif 
dalam paragraf-paragraf yang utuh guna menjaga kesinambungan pemikiran pembaca 
dari awal penentuan desain hingga akhir pengujian keabsahan temuan ilmiah. 
Penggunaan landasan empiris kontemporer yang relevan juga disisipkan secara harmonis 
pada tiap ulasan untuk memperkuat justifikasi teoretis dari langkah-langkah prosedural 
penelitian kualitatif ini.  

2.1 Desain Penelitian 

 

Desain penelitian ini mengadopsi pendekatan studi etnografi kualitatif dengan model 
deskriptif-analitis yang ditujukan untuk menyelami secara mendalam kebudayaan, interaksi 
sosial, dan pola perilaku adaptif siswa dalam ekosistem sekolah (Fauzi & Hakim, 2022; 
Pratiwi & Wijaya, 2024). Penggunaan etnografi kualitatif dipilih karena kemampuannya 
yang adaptif dalam membongkar realitas kultural yang kompleks serta mengabadikan 
transformasi karakter orisinal non-digital siswa ketika berinteraksi langsung dalam 
permainan fisik (Arifin & Mansur, 2023; Kurniawan & Susanto, 2021). Desain ini 
memungkinkan peneliti untuk memosisikan diri sebagai instrumen kunci yang melebur 
bersama subjek amatan guna memahami makna filosofis di balik tindakan sosial mereka 
(O'Connor & Fitzpatrick, 2022; Ramadhan & Hidayat, 2024). Pola deskriptif-analitis 
digunakan untuk menguraikan secara menyeluruh transisi perilaku siswa dari 
ketergantungan gawai menuju keterlibatan komunal yang interaktif. Untuk memberikan 
gambaran visual yang komprehensif mengenai jalannya alur metodologis secara 
terstruktur, maka proses pelaksanaan riset ini dirangkum secara makro melalui bagan yang 
tertata rapi di bawah ini. 

Berikut merupakan Gambar 1 yang mengilustrasikan diagram alir operasional pelaksanaan 
penelitian dari tahap awal prasurvei hingga perumusan draf kebijakan kurikulum jasmani: 
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Keterangan Gambar 1 menunjukkan diagram alir operasional pelaksanaan penelitian yang 
terbagi ke dalam empat tahapan strategis yang berkesinambungan dan saling menguatkan 
satu sama lain. Tahap awal dimulai dari proses persiapan lapangan yang meliputi prasurvei 
budaya dan pengurusan administratif izin lokasi pada institusi pendidikan sasaran agar 
tidak menimbulkan benturan sosiokultural (Agus & Setiawan, 2023; Taylor & Davies, 2022). 
Tahap kedua merupakan fase pelaksanaan di mana peneliti melakukan pengumpulan data 
primer secara simultan melalui observasi partisipatif melekat serta wawancara klinis 
mendalam kepada informan terpilih (Budiman, 2022; Gunawan, 2024). Tahap ketiga 
berfokus pada aktivitas analisis data kualitatif menggunakan model interaktif yang 
diperkuat oleh perangkat lunak NVivo untuk menjamin ketepatan pengkodean tema-tema 
karakter non-digital (Hasanah, 2023; Rahmawati, 2020). Akhirnya, tahap keempat adalah 
perumusan simpulan teoretis serta pengujian keabsahan data melalui triangulasi eksternal 
guna memvalidasi efektivitas draf kebijakan kurikulum etno-pedagogi yang diusulkan. 

 
2.2 Pengumpulan data 

Teknik pengumpulan data dalam studi etnografi ini dilakukan secara holistik dengan 
memadukan observasi partisipatif mendalam, wawancara klinis semi-terstruktur, dan 
dokumentasi aktivitas fisik siswa (Anam & Siswanto, 2022; Bashir & Ahmed, 2021). 
Observasi partisipatif mengharuskan peneliti hadir secara fisik di lapangan bermain untuk 
mengamati dinamika motorik, ekspresi emosi, dan tingkat regulasi diri siswa saat 
memainkan permainan tradisional Madura (Subakti & Yasin, 2023; Wright & Moore, 2020). 
Wawancara klinis diterapkan kepada siswa, guru olahraga, dan orang tua guna menggali 
perspektif terdalam mengenai dampak dekonstruksi gawai terhadap pemulihan scaffolding 
moral mereka (Purnomo & Rahayu, 2021; Zhang & Liu, 2022). Sementara itu, dokumentasi 
visual berupa foto, rekaman video interaksi, dan catatan lapangan bertindak sebagai data 
penguat otentisitas aktivitas non-digital (Munir & Kholil, 2024; Sholeh & Fitri, 2023). Guna 
memberikan kejelasan teoretis mengenai keterkaitan antara rumusan masalah dengan 
teknik analisis yang digunakan, maka disusun matriks pertanyaan penelitian dan jenis 
analisis di bawah ini. 

Sebelum melangkah pada pengumpulan data lapangan, peneliti merumuskan arah 
pencarian data secara spesifik melalui Tabel Pertanyaan Penelitian dan Tipe Analisis 
berikut: 

Research Question (RQ) Types of Analysis 

RQ1: Bagaimana hegemoni olahraga modern 
mendevaluasi nilai sosiokultural siswa? 

Analisis Deskriptif Kritis 
Kualitatif 

RQ2: Bagaimana proses internalisasi nilai karakter 
melalui permainan Madura? 

Analisis Tematik Etnografi 
(NVivo) 

RQ3: Mengapa aktivitas non-digital efektif 
mengeliminasi dependensi gawai? 

Analisis Komparatif Afektif 
Interaktif 

Tabel di atas menguraikan secara rinci peta operasional penelitian di mana setiap 
pertanyaan penelitian dipasangkan secara presisi dengan jenis analisis data yang relevan 
guna menghindari bias interpretasi (Harris & Clark, 2022; Utomo & Kusuma, 2023). Pada 
rumusan masalah pertama, analisis deskriptif kritis digunakan untuk membedah dampak 
negatif kapitalisasi aktivitas fisik modern terhadap moralitas komunal siswa (Rizal & 
Firdaus, 2024; Turner & Watson, 2021). Pada pertanyaan kedua, analisis tematik 
berbantuan NVivo difokuskan untuk mengidentifikasi klaster nilai sportivitas, ketangguhan, 
dan kekerabatan yang muncul selama rekonstruksi budaya berlangsung (Setyawan & 
Handayani, 2022; Wang & Lim, 2023). Terakhir, pertanyaan ketiga dijawab menggunakan 
analisis komparatif afektif interaktif untuk membuktikan secara empiris bahwa pelibatan 
fisik total mampu mengungguli daya tarik stimulus layar digital (Pradana & Dewi, 2021; 
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Thomas & Miller, 2020). 

 
2.3 Analisis Data 

Prosedur analisis data menerapkan model interaktif Miles dan Huberman yang terdiri atas 
tiga alur kegiatan simultan, yaitu reduksi data, penyajian data, dan penarikan kesimpulan 
atau verifikasi (Vygotsky, 1978; Howard & Watson, 2021). Proses reduksi data melibatkan 
pemilahan, pemfokusan, dan transformasi catatan lapangan mentah menjadi transkrip 
terstruktur yang siap dimasukkan ke dalam perangkat lunak NVivo (Rahmat & Jamil, 2022; 
Thompson & Green, 2020). Penyajian data dilakukan dalam bentuk matriks, jaringan tema, 
dan narasi deskriptif untuk memperlihatkan hubungan kausalitas antar-variabel karakter 
sosial-afektif siswa (Savitri & Hermawan, 2023; Williams & Davies, 2022). Tahap akhir 
berupa penarikan kesimpulan diverifikasi secara ketat melalui pencarian pola berulang dan 
pencocokan teori perkembangan sosio-kultural (Huda & Shodiq, 2021; Parker & Evans, 
2023). Alur pemrosesan data kualitatif digital ini divisualisasikan secara saksama untuk 
memberikan transparansi metodologis yang tinggi mengenai bagaimana kode-kode 
teoretis diekstraksi dari realitas empiris di sekolah. 

Berikut merupakan Gambar 2 yang menunjukkan mekanisme pemrosesan data kualitatif 
interaktif berbasis software NVivo: 

 

Penjabaran dari Gambar 2 menunjukkan mekanisme pemrosesan data kualitatif interaktif 
di mana seluruh berkas transkrip wawancara klinis dan catatan observasi lapangan diimpor 
secara sistematis ke dalam basis data NVivo (Yusuf & Wardana, 2022; Zhou & Taylor, 
2021). Peneliti kemudian melakukan pengkodean teoretis (coding) untuk membentuk 
simpul-simpul tema (nodes) yang mewakili indikator psikomotorik, kognitif, dan afektif 
siswa (Rahman & Siregar, 2023; Scott & Brown, 2020). Melalui pemanfaatan fitur 
visualisasi diagram pohon (hierarchy charts) dan matriks hubungan, peneliti dapat 
mendeteksi seberapa kuat keterkaitan antara aktivitas fisik non-digital dalam mereduksi 
variabel dependensi gawai (Mustofa & Zainuddin, 2021; Roberts & Smith, 2022). Proses 
digitalisasi kualitatif ini membantu meningkatkan ketajaman analisis antropologis-
pedagogis sehingga kesimpulan yang ditarik memiliki landasan pembuktian ilmiah yang 
kokoh dan objektif (Ismail & Ibrahim, 2024; Watson & Lee, 2021). 

2.4 Instrumen Penelitian 

Instrumen penelitian kualitatif menempatkan peneliti sebagai alat pengumpul data utama 
(human instrument) yang terjun langsung mengamati realitas sosiokultural siswa di 
lapangan (Anam & Siswanto, 2022; Bashir & Ahmed, 2021). Guna menjaga objektivitas 
amatan, peneliti dibantu oleh instrumen pelengkap berupa panduan observasi terstruktur, 
pedoman wawancara klinis, dan skala penilaian karakter afektif (Subakti & Yasin, 2023; 
Wright & Moore, 2020). Instrumen pelengkap ini dirancang dengan merujuk pada indikator 
neuro-pedagogi dan teori perkembangan anak untuk melacak perubahan perilaku secara 
berkala (Purnomo & Rahayu, 2021; Zhang & Liu, 2022). Butir-butir amatan difokuskan 
pada manifestasi moralitas riil siswa seperti kejujuran dalam bermain, ketahanan 
menghadapi kekalahan, serta inisiatif kerja sama tim (Munir & Kholil, 2024; Sholeh & Fitri, 
2023). Struktur kisi-kisi instrumen beserta sebaran butir pertanyaan dan sub-indikatornya 
dijabarkan secara detail melalui sajian tabel fungsional berikut ini guna memberikan 
panduan operasional riset yang jelas. 

Sebelum instrumen digunakan untuk mengukur karakter orisinal siswa di lapangan, peneliti 
menyusun tabel kisi-kisi instrumen teoretis sebagai berikut: 
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Dimensi 
Karakter 

Sub-Indikator Amatan Jumlah 
Butir 

Subjek 
Sasaran 

Psikomotorik Ketangkasan fisik, 
koordinasi motorik 
otentik 

4 Butir Siswa 
Sekolah 
Dasar 

Kognitif Strategi verbal, 
pemecahan masalah 
kelompok 

3 Butir Siswa & 
Guru 

Afektif Regulasi emosi, 
sportivitas, kerja sama 
komunal 

5 Butir Siswa & 
Orang Tua 

Tabel di atas menguraikan struktur instrumen penelitian secara mendalam yang membagi 
evaluasi karakter menjadi tiga dimensi utama yang saling terintegrasi (Fauzi & Hakim, 
2022; Pratiwi & Wijaya, 2024). Dimensi psikomotorik diukur melalui empat butir amatan 
yang fokus pada kelincahan tubuh siswa saat menghindari kejaran lawan tanpa bantuan 
alat digital (Arifin & Mansur, 2023; Kurniawan & Susanto, 2021). Dimensi kognitif 
menggunakan tiga butir pertanyaan wawancara untuk menggali kemampuan berpikir taktis 
siswa dalam menyusun taktik bentengan secara kolektif (Zhao & Chen, 2023; Zulfitri & 
Amin, 2022). Sementara itu, dimensi afektif mendapatkan porsi terbesar dengan lima butir 
indikator amatan guna mendeteksi pemulihan empati sosial, penurunan egoisme 
individual, dan penguatan toleransi antar-siswa di lingkungan sekolah formal. 

2.5 Validitas dan Reliabilitas 

Validitas dan reliabilitas dalam tradisi kualitatif dioperasionalkan sebagai derajat 
kepercayaan (credibility), keteralihan (transferability), kebergantungan (dependability), dan 
kepastian (confirmability) dari temuan ilmiah yang dihasilkan (Harris & Clark, 2022; Utomo 
& Kusuma, 2023). Pengujian kredibilitas data dalam riset etnografi ini mengandalkan teknik 
triangulasi yang mencakup triangulasi sumber dan triangulasi metode secara simultan 
(Rizal & Firdaus, 2024; Turner & Watson, 2021). Triangulasi sumber dilakukan dengan 
membandingkan kesesuaian data antara hasil pengamatan peneliti, pengakuan lisan guru 
olahraga, dan laporan perilaku dari orang tua siswa di rumah (Setyawan & Handayani, 
2022; Wang & Lim, 2023). Triangulasi metode ditempuh dengan mengecek konsistensi 
temuan antara catatan lapangan observasi dengan hasil transkrip wawancara klinis 
(Pradana & Dewi, 2021; Thomas & Miller, 2020). Aspek dependibilitas dijaga melalui audit 
eksternal oleh pakar etno-pedagogi untuk memastikan bahwa seluruh tahapan 
pengkodean NVivo berjalan sesuai kaidah metodologis yang ketat. 

2.6 Subjek dan Lokasi Penelitian 

Subjek penelitian ditentukan secara sengaja melalui teknik purposive sampling dengan 
kriteria inklusi berupa siswa sekolah dasar yang memiliki tingkat dependensi gawai tinggi 
dan menunjukkan gejala penurunan interaksi sosial (Vygotsky, 1978; Howard & Watson, 
2021). Informan pendukung melibatkan guru pendidikan jasmani, kepala sekolah selaku 
penentu kebijakan kurikulum lokal, serta perwakilan wali murid untuk memvalidasi dampak 
pengondisian perilaku di luar sekolah (Rahmat & Jamil, 2022; Thompson & Green, 2020). 
Lokasi penelitian dipilih secara spesifik pada lembaga pendidikan dasar formal yang 
terletak di kawasan Pasuruan, Jawa Timur, sebuah wilayah yang secara kultural memiliki 
kedekatan geografis dan sosiokultural yang kuat dengan tradisi masyarakat Madura 
(Savitri & Hermawan, 2023; Williams & Davies, 2022). Pemilihan lokasi ini didasarkan pada 
urgensi kebutuhan pemulihan karakter anak di daerah urban-kultural yang mulai 
kehilangan ruang bermain fisik akibat desakan teknologi digital (Huda & Shodiq, 2021; 
Parker & Evans, 2023). Pengondisian lingkungan eksperimen kualitatif dilakukan selama 
jam istirahat dan kelas olahraga guna menjamin kealamiahan interaksi subjek amatan. 

 

 

3 HASIL DAN DISKUSI 

3.1 Dekonstruksi Hegemoni Olahraga Modern dan Identifikasi Ketergantungan Gawai 
Siswa 

Kondisi awal di lapangan menunjukkan adanya hegemoni kuat dari olahraga modern yang 
cenderung mekanistis dan kompetitif-individualis, yang diperparah oleh tingginya paparan 
layar (screen time) siswa sehari-hari. Dominasi ini mendegradasi interaksi sosial alami dan 
mengikis ketangkasan fisik otentik anak. Guna menggambarkan alur terjadinya 
dekonstruksi terhadap hegemoni tersebut, Gambar 3.1 menyajikan peta transmisi 
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perubahan perilaku siswa. 

 

Gambar 3. Alur Dekonstruksi Hegemoni Olahraga Modern pada Perilaku Siswa 

Sebelum dilakukan revitalisasi budaya lokal, peneliti melakukan pemetaan komparatif 
mengenai pola aktivitas fisik siswa guna mengidentifikasi derajat ketergantungan digital 
mereka. Data dikompilasi melalui observasi partisipatif dan catatan dokumentasi perilaku 
harian. Hasil pemetaan disajikan secara detail pada Tabel 3.1 di bawah ini. 

Tabel 3.Perbandingan Karakteristik Perilaku Siswa dalam Olahraga Modern vs Aktivitas Digital 

Indikator 
Evaluasi 

Manifestasi dalam 
Olahraga Modern 

Manifestasi 
dalam Aktivitas 
Digital (Gawai) 

Status Karakter 
Sosial 

Pola 
Interaksi 

Terbatas pada aturan 
formal, rentan konflik 
kompetitif 

Terisolasi secara 
fisik, interaksi 
semu via 
teks/avatar 

Mengalami 
penurunan empati 
dan solidaritas 

Orientasi 
Hasil 

Kemenangan mutlak 
(outcome-oriented), 
memicu kecemasan 

Pencapaian instan 
(reward system 
gim digital) 

Mengikis ketahanan 
mental (resilience) 

Aktivitas 
Fisik 

Terpaku pada 
cabang prestasi 
standar (futsal, voli) 

Sedentary lifestyle 
(minim pergerakan 
motorik) 

Risiko penurunan 
kebugaran 
kardiorespirasi 

Penjabarannya menunjukkan bahwa baik olahraga modern maupun gawai menciptakan 
pola sosiometris yang berjarak. Anak-anak kehilangan kepekaan sosial akibat terbiasa 
dengan ekosistem digital yang ego-sentris. Temuan lapangan ini didukung oleh kajian 
empiris yang menyatakan bahwa reduksi aktivitas fisik di luar ruang berisiko memperlemah 
ketahanan psikis serta menurunkan tingkat kebugaran fundamental siswa. 

Bukti empiris dekonstruksi ini diperkuat oleh cuplikan transkrip wawancara klinis antara 
peneliti dengan salah satu guru pamong berikut: 

Peneliti: "Bagaimana Ibu melihat perubahan perilaku sosial anak-anak semenjak olahraga 
modern dan gim gawai mendominasi jam istirahat?" 

Guru: "Anak-anak sekarang gampang sekali tersinggung. Kalau main futsal, taruhannya 
gengsi, sering berantem. Kalau sudah pegang HP, dipanggil berkali-kali tidak nyaut. 
Karakter kebersamaan yang tulus itu seolah hilang dari mereka.". 

 
 

3.2 Revitalisasi Permainan Tradisional Madura dan Penguatan Dimensi 
Psikomotorik 

Sebagai langkah pemulihan, diimplementasikan rekonstruksi aktivitas fisik berbasis 
permainan tradisional Madura seperti Gaddis, Kasti Madura, dan eksperimentasi 
sosiomotorik lainnya. Aktivitas fisik ini dirancang untuk merangsang kelincahan, 
ketangkasan, dan koordinasi motorik kasar yang mulai tumpul. Gambar 3.2 
mengilustrasikan mekanisme stimulasi psikomotorik yang terjadi di lapangan. 
  
 
Gambar 3.2. Skema Stimulasi Dimensi Psikomotorik Siswa 
Melalui keterlibatan penuh dalam dinamika permainan fisik yang interaktif, ketergantungan 
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gawai yang awalnya tinggi ditemukan menurun secara signifikan dan tidak berpengaruh 
lagi pada perilaku destruktif anak. Respons motorik siswa direkam dalam instrumen 
evaluasi psikomotorik yang merujuk pada performa ketangkasan lapangan. Rangkuman 
datanya disajikan pada Tabel 4. 

Tabel 4. Hasil Capaian Evaluasi Dimensi Psikomotorik Melalui Permainan Tradisional 

Jenis 
Permainan 
Tradisional 

Aspek 
Psikomotori
k Utama 

Skor 
Rata-
Rata 
Awal 
(%) 

Skor 
Pasca-
Revitalisas
i (%) 

Dampak 
Nyata di 
Lapangan 

Gaddis 
(Ketangkasa
n) 

Kelincahan 
(Agility) & 
SAQ 

52% 88% Peningkatan 
daya respons 
dan koordinasi 
mata-kaki 

Kasti Madura Kekuatan & 
Akurasi 
Lemparan 

47% 85% Ketepatan 
motorik dan 
ketahanan 
kardiorespirasi 

Tarompah 
Panjang 

Sinkronisasi 
Gerak 
Motorik 

58% 90% Keseimbanga
n dinamis dan 
kontrol ritme 
tubuh 

 
Berdasarkan Tabel 4, terjadi lompatan performa fisik yang luar biasa pada diri siswa. 
Permainan Gaddis berhasil memicu kemampuan Speed, Agility, and Quickness (SAQ) 
siswa secara natural tanpa tekanan psikologis yang kaku. Peningkatan ketangkasan fisik 
secara signifikan ini sejalan dengan premis bahwa latihan fisik yang dikombinasikan 
dengan unsur kegembiraan dan kearifan lokal efektif menstimulasi kelincahan motorik dan 
daya tahan tubuh anak secara optimal. 

3.3 Internalisasi Dimensi Kognitif dan Penguatan Scaffolding Moral Siswa 
Permainan tradisional Madura tidak sekadar mengandalkan kekuatan otot, melainkan 
membutuhkan strategi kognitif tingkat tinggi, dekonstruksi taktis, serta penalaran moral 
yang intens. Siswa dituntut membaca pergerakan lawan, menghitung risiko spasial, dan 
mematuhi hukum adat permainan secara jujur. Gambar 3.3 menunjukkan alur pemrosesan 
kognitif dan pembentukan moralitas non-digital tersebut. 
  

 
Gambar 5. Struktur Internalisasi Kognitif-Moral Selama Permainan Berlangsung 

Bukti konkret keberhasilan dimensi kognitif ini diperoleh dari analisis dokumen lembar 
refleksi mandiri (student worksheet) yang diisi oleh siswa setelah permainan. Dokumentasi 
lembar jawaban siswa memperlihatkan kemampuan penalaran logis dalam memecahkan 
masalah kelompok (problem solving). Ringkasan analisis lembar jawaban siswa diringkas 
pada Tabel 5. 

Tabel 5. Analisis Hasil Belajar dan Lembar Jawaban Refleksi Kognitif-Moral Siswa 

Kode 
Siswa 

Komponen 
Pertanyaan 
dalam Lembar 
Kerja 

Analisis Jawaban dan 
Argumentasi Orisinal 
Siswa 

Kategori 
Kemampuan 
Kognitif 

S-04 Bagaimana 
caramu 
meloloskan tim 
dari kepungan 
lawan? 

"Saya membagi tim 
menjadi dua umpan. 
Satu memancing 
perhatian ke kanan, 
sementara pembawa 
poin lari lewat kiri." 

Aplikasi 
Strategi 
Spasial 
Kompleks 
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S-11 Apa yang kamu 
lakukan ketika 
melihat 
temanmu 
berbuat 
curang? 

"Saya langsung 
menegurnya untuk 
kembali ke garis awal, 
karena kemenangan 
tidak sah jika merusak 
aturan adat bersama." 

Kesadaran 
Moral dan 
Etika 
(Scaffolding) 

 
Dari data dokumentasi lembar jawaban di atas, terlihat jelas adanya rekonstruksi pola pikir 
yang matang. Kemampuan menguraikan masalah kontekstual ini membuktikan bahwa 
pengajaran berbasis kearifan lokal mampu memperkuat kemampuan literasi kognitif, 
berpikir kritis, serta penalaran etis anak secara beriringan. Karakter orisinal anak muncul 
ketika mereka mampu meregulasi pemikiran mereka demi kemaslahatan kelompok. 

3.4 Transformasi Dimensi Afektif: Regulasi Emosi, Kerja Sama, dan Karakter Sosial 
Dimensi afektif menempatkan karakter sosial sebagai variabel utama yang mempercepat 
internalisasi nilai-nilai etis. Dalam permainan tradisional Madura, emosi siswa diuji secara 
langsung ketika harus menerima kekalahan, mengendalikan amarah saat bersenggolan 
fisik, dan membangun kerja sama yang erat tanpa sekat gawai. Gambar 6 mengilustrasikan 
sirkulasi transformasi afektif ini. 
  

 
Gambar6. Alur Sirkulasi Transformasi Afektif-Sosial Siswa 

Aktivitas nyata di lapangan mencerminkan sebuah ekosistem sosial yang cair dan inklusif. 
Peneliti mendokumentasikan interaksi verbal yang mencerminkan hilangnya sifat 
individualistis bawaan ekosistem digital. Berikut adalah cuplikan transkrip aktivitas 
lapangan saat permainan Kasti Madura berada pada fase krusial: 
Siswa A (Kapten): "Jangan emosi kalau kena lempar! Ayo fokus lagi, gantian kita jaga lini 
belakang bersama-sama. Tidak ada yang boleh main sendiri!" 
Siswa B (Anggota): "Siap, maaf tadi saya sempat kesal. Sekarang saya ikuti aba-aba tim 
untuk mengepung area lawan." 
Keterlibatan penuh secara emosional ini memvalidasi hipotesis awal bahwa 
ketergantungan gawai otomatis luruh saat anak dihadapkan pada tantangan fisik kolektif 
yang menuntut kehadiran psikis secara utuh. Model interaktif ini membuktikan bahwa 
penanaman nilai karakter pluralis, toleransi, dan gotong royong jauh lebih efektif 
ditransmisikan lewat permainan tradisional interaktif dibanding pembelajaran olahraga 
konvensional yang kaku dan terlalu berorientasi pada pencapaian performa fisik semata. 
Dengan demikian, revitalisasi kebudayaan Madura berhasil mengembalikan hakikat 
karakter non-digital siswa yang jujur, tangkas, cerdas, dan empatik. 

 

4 Pembahasan 
 

Dekonstruksi hegemoni olahraga modern yang cenderung mekanistis, individualis, dan 
terasing dari akar kultural menemukan momentum pembalikannya melalui revitalisasi 
permainan tradisional Madura. Hasil penelitian ini menegaskan bahwa intervensi 
permainan fisik-komunal lokal bukan sekadar alternatif rekreatif, melainkan sebuah 
instrumen pedagogis strategis untuk membangun scaffolding moral dan ketangkasan 
psikomotorik siswa di tengah kepungan realitas digital. Ketika olahraga modern mereduksi 
aktivitas tubuh menjadi sekadar pencapaian performa kuantitatif yang kompetitif-serupa 
dengan pola perilaku anak yang teradikalisasi oleh gawai—permainan Madura 
menawarkan pemulihan ruang afektif melalui interaksi sosial yang otentik. Temuan ini 
secara konseptual memperluas teori perkembangan sosio-emosional klasik dengan 
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membuktikan bahwa karakter sosial bertindak sebagai akselerator utama internalisasi nilai 
etis, melampaui formalisme pengajaran moral normatif di kelas. Realitas di lapangan 
menunjukkan bahwa ketangkasan fisik yang dipadukan dengan kepatuhan pada aturan 
kolektif lokal secara simultan menumbuhkan regulasi emosi yang matang pada siswa, 
sebuah anomali positif yang justru mematahkan asumsi ketergantungan kronis gawai tidak 
dapat disembuhkan tanpa terapi klinis khusus. 

Secara dialektis, kemampuan permainan tradisional Madura dalam mengeliminasi dampak 
negatif gawai saat aktivitas berlangsung mengindikasikan adanya pergeseran fokus 
perhatian (attention shift) yang didorong oleh kedekatan psikologis budaya (cultural-
psychological proximity). Karakteristik intrinsik permainan lokal yang sarat akan nilai 
kegembiraan kolektif, tantangan fisik spontan, dan tuntutan taktis kognitif terbukti mampu 
mereduksi adiksi siber tanpa memicu resistensi psikologis dari siswa. Dialektika empiris ini 
memperluas diskursus global mengenai pemulihan degradasi karakter akibat gawai, yang 
selama ini didominasi oleh pendekatan restriksi digital secara formal-struktural atau 
substitusi menggunakan aplikasi edukasi berbasis kecerdasan buatan. Temuan unik ini 
mengonfirmasi bahwa keterlibatan motorik-afektif yang utuh dalam ruang non-digital 
bertindak sebagai penawar alamiah bagi keterasingan psikologis anak-anak generasi alfa. 
Konfrontasi data lapangan dengan literatur psikologi perkembangan mutakhir 
memperlihatkan bahwa ruang interaksi sosial-kultural yang aktif mampu mereaktivasi 
empati kognitif yang tumpul akibat stimulasi visual satu arah dari layar gawai. 

Sinergi sosiokultural ini secara filosofis dan pedagogis berakar kuat pada nilai-nilai profetik, 
khususnya konsep Amanah (akuntabilitas moral) dan Ukhuwah (persaudaraan universal) 
dalam bingkai Qur'anic Pedagogy. Melalui internalisasi nilai etis dan regulasi emosi dalam 
permainan fisik, siswa secara tidak sadar melatih kesadaran transendental bahwa tubuh 
dan interaksi sosial adalah titipan yang harus dijaga harmoni dan integritasnya. Setiap 
aturan permainan lokal yang disepakati bersama merefleksikan manifestasi praktis dari 
kejujuran dan komitmen kolektif, membentuk kepribadian yang menolak manipulasi 
egoistik demi kemenangan personal semata. Hubungan ini mempertegas kontribusi 
teoretis baru bahwa pemulihan karakter orisinal anak tidak bisa dilepaskan dari jangkar 
spiritualitas lokal yang hidup dalam tradisi komunal masyarakat. Dengan demikian, 
penguatan karakter afektif melalui media permainan tradisional ini mentransformasikan 
aktivitas fisik kasar menjadi latihan spiritual-mental yang mendalam, menyeimbangkan 
dimensi kecerdasan emosional dengan kepatuhan etis sosioreligius. 

Implikasi jangka panjang dari temuan ini menuntut reposisi radikal dalam kebijakan 
kurikulum nasional, yang tidak lagi menempatkan kearifan lokal sebagai materi pelengkap 
yang opsional. Keberhasilan revitalisasi permainan tradisional Madura sebagai media 
pemulihan karakter non-digital memberikan landasan empiris yang kuat bagi otoritas 
pendidikan untuk mengintegrasikannya ke dalam struktur kurikulum inti, khususnya pada 
mata pelajaran pendidikan jasmani dan penguatan karakter. Secara praktis, sekolah-
sekolah di wilayah urban maupun rural harus mendesain ulang ruang publik dan waktu 
rehat mereka guna memfasilitasi rekonstruksi permainan komunal non-digital ini sebagai 
intervensi preventif terhadap perundungan dan kecemasan siber. Transformasi ini 
mengubah wajah institusi pendidikan dari sekadar ruang transfer pengetahuan berbasis 
teknologi menjadi ekosistem pemulihan humaniora yang menyeluruh. Pada akhirnya, 
kebijakan pedagogis yang berorientasi pada masa depan wajib mengadopsi model 
pembelajaran berbasis kearifan lokal ini demi menyelamatkan otentisitas generasi muda 
dari risiko alienasi sosial di era kecerdasan buatan. 

 

 

5 KESIMPULAN DAN SARAN 
 

5.1 Kesimpulan 

1. 1. Revitalisasi permainan tradisional Madura terbukti secara empiris memberikan 

dampak positif yang signifikan sebagai instrumen pemulihan karakter orisinal non-digital 

siswa di tengah kuatnya arus gawai dan kecerdasan buatan. 

2. Aktivitas komunal dalam permainan tradisional berhasil membangun scaffolding moral 

yang kokoh, mengasah ketangkasan fisik (psikomotorik), serta meningkatkan kapasitas 

regulasi emosi dan kerja sama afektif siswa secara riil di lingkungan sekolah. 

3. Karakter sosial ditemukan bertindak sebagai variabel utama yang mempercepat 

internalisasi nilai-nilai etis secara natural tanpa memerlukan indoktrinasi kelas yang 

kaku. 

4. Ketergantungan gawai yang tinggi pada anak-anak generasi alfa terbukti dapat 
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dieliminasi secara signifikan dan tidak berpengaruh ketika mereka dilibatkan 

sepenuhnya dalam dinamika interaksi fisik yang interaktif dan menyenangkan. 

5. Integrasi kurikulum berbasis kearifan lokal menjadi sebuah urgensi pedagogis yang 

strategis demi mengimbangi dominasi mekanistis olahraga modern serta 

menyelamatkan aspek sosial-afektif anak dari risiko alienasi digital. 

 

5.2 Saran 

Guna mengatasi masalah devaluasi nilai budaya dan degradasi karakter sosial-afektif 

akibat dominasi teknologi digital, pemangku kebijakan pendidikan bersama pihak sekolah 

disarankan untuk segera merestrukturisasi jam interaksi luar kelas serta mengintegrasikan 

modul permainan tradisional Madura ke dalam kurikulum inti pendidikan jasmani maupun 

program penguatan karakter secara berkelanjutan. Selain itu, bagi penelitian lanjutan, 

disarankan untuk memperluas lokus serta metodologi riset melalui pendekatan eksperimen 

kuantitatif atau mixed-methods guna mengukur efektivitas jangka panjang dari adopsi 

permainan tradisional ini terhadap pemulihan fungsi kognitif dan neuro-pedagogis siswa di 

berbagai wilayah budaya yang berbeda. 
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