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ABSTRACT

PROVIDING A PLAYGROUND AS AN EFFORT TO REDUCE SMARTPHONE ADDICTION AMONG KINDERGARTEN
AND ELEMENTARY SCHOOL STUDENTS IN WONOKOYO VILLAGE, SITUBONDO REGENCY. Playground is a means of
learning and playing for children in the digital era. The problem identified in the Wonokoyo Village community is the widespread use of
smartphones among children. Children in Wonokoyo Village always play online games and forget about other mandatory activities.
Therefore, we UNE] UMD KKN students in a group of 150 held a playground and a reading corner with the aim of reducing the use of
smartphones in children. The target of the playground is early childhood, kindergarten and elementary school students in Wonokoyo
Village, Kapongan District, Situbondo Regency. The implementation of this work program begins with playing together and introducing
traditional games. In addition, we also provide education about cleanliness and moral education. The result of this work program activity
is the establishment of a Playground which is placed at the Dahlia Wonokoyo Early Childhood School so that it can reduce the level of
smartphone use in children.

Keywords: Playground, Moral education, Smartphone.
ABSTRAK

Taman bermain merupakan sarana belajar dan bermain bagi anak-anak di era digital. Permasalahan yang
terjadi di lingkungan masyarakat Desa Wonokoyo adalah maraknya penggunaan smartphone di kalangan
anak usia dini. Anak-anak di Desa Wonokoyo selalu bermain game online sampai melupakan kegiatan wajib
lainnya. Oleh karena itu, kami mahasiswa KKN UMD UNE] kelompok 150 mengadakan taman bermain dan
pojok membaca dengan tujuan untuk mengurangi penggunaan smartphone pada anak-anak. Target taman
bermain yaitu siswa-siswi PAUD, TK, dan SD di Desa Wonokoyo, Kecamatan Kapongan, Kabupaten
Situbondo. Pelaksanaan program kerja ini diawali dengan bermain bersama dan mengenalkan permainan
tradisional dan permainan kekinian seperti ular tangga stunting. Selain itu kami juga memberikan edukasi
tentang kebersihan dan pendidikan moral. Edukasi kebersihan dengan menginisiasi pemanfaatan limbah
sampah anorganik menjadi barang yang menarik dan dapat digunakan berupa Ecobrick. Adapun hasil dari
kegiatan program kerja ini adalah berdirinya Taman Bermain yang ditempatkan pada PAUD Dahlia
Wonokoyo sehingga dapat mengurangi tingkat penggunaan smartphone pada anak-anak.

Kata Kunci: Taman Bermain, Pendidikan Moral, Telepom Pintar.
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PENDAHULUAN

Di era modern ini, anak-anak sering dihadapkan pada video game dan hiburan digital yang
memberikan pengalaman bermain game yang instan dan personal. Di sinilah peran permainan
tradisional menjadi semakin penting, karena mengedepankan interaksi sosial, kerjasama, serta
nilai-nilai moral yang diperlukan untuk membangun karakter dan moral yang kuat pada anak.
Melalui permainan tradisional, anak-anak tidak hanya belajar keterampilan motorik dan taktik
permainan, tetapi juga memperoleh nilai-nilai seperti kejujuran, rasa hormat, toleransi, dan
solidaritas.

Permainan tradisional memiliki nilai sejarah dan budaya yang kaya, termasuk aspek tradisi
yang diturunkan dari generasi ke generasi. Dalam konteks teknologi dan budaya global yang
berkembang pesat, permainan tradisional masih memegang peranan penting dalam pembentukan
kepribadian dan moral anak. Keberadaan permainan tradisional sebagai bagian integral dari
kehidupan setiap orang telah menjadi jendela untuk menghubungkan anak-anak dengan akar
budaya mereka, sekaligus memberikan peluang untuk meningkatkan beberapa aspek
perkembangan moral mereka (Mulyono, et al., 2023; I1zzati, et al., 2022).

Pengenalan permainan tradisional Indonesia dalam taman bermain memberikan pengalaman
yang seolah menghubungkan masa lalu dengan masa kini untuk anak-anak. Di tengah pesatnya
perkembangan teknologi dan hiburan modern, taman bermain permainan tradisional menjadi oasis
yang menghidupkan kembali kegembiraan dan keceriaan dari generasi sebelumnya. Taman
bermain merupakan suatu tempat yang memadukan keceriaan anak-anak dengan kekayaan
budaya lokal. Di dalamnya, anak-anak dapat berinteraksi dengan permainan-permainan tradisional
seperti egrang, congklak, permainan bola bekel, maupun edukasi tentang pemilahan sampah
organik maupun anorganik dan juga pojok membaca yang berisikan buku-buku bacaan. Melalui
taman bermain tersebut, anak-anak dapat merasakan kegembiraan serta belajar mengenai nilai-nilai
tradisi yang melekat dalam berbagai aktivitas bermain yang telah dikenal oleh nenek moyang
(Bakhri & Putri, 2023). Dengan demikian, taman bermain ini tidak hanya menjadi tempat
bersenang-senang, tetapi juga menjembatani antara masa lalu dan masa depan, memastikan bahwa
warisan budaya tidak terlupakan dalam era modern ini.

Dalam pengabdian Hantono et al. (2020) yang mengadakan taman bermain di Dusun Gunung
Leutik Kabupaten Bogor, disimpulkan bahwa taman bermain yang telah dibuat dapat
meningkatkan aktivitas pendidikan dengan melihat perkembangan jumlah pengunjung pondok
baca. Hasil tersebut mendukung tujuan utama pengabdian yaitu meningkatkan kualitas
pendidikan, lebih tepatnya untuk siswa-siswi MI Nurul Huda IL. Terinspirasi program pengabdian
tersebut, kelompok KKN (Kuliah Kerja Nyata) UMD (Unej Membangun Desa) 150 mengadakan
taman bermain dan pojok membaca dengan tujuan untuk mengurangi penggunaan smartphone
pada anak-anak, lebih tepatnya anak berusia lima hingga sembilan tahun yang berdomisili di Desa
Wonokoyo, Kecamatan Kapongan, Kabupaten Situbondo.

Pentingnya penelitian tentang hubungan antara permainan tradisional dengan perkembangan
moral anak menjadi semakin nyata seiring dengan perubahan dinamika sosial dan budaya
masyarakat yang berbeda. Oleh karena itu, penelitian ini bertujuan untuk menggali secara
mendalam bagaimana permainan tradisional dapat memberikan kontribusi positif bagi
peningkatan aspek perkembangan moral anak. Dengan menganalisis dampak interaksi sosial, nilai-
nilai budaya dan pengalaman belajar yang terkandung dalam permainan tradisional, kami
berharap ulasan ini dapat memberikan wawasan baru tentang pentingnya pemeliharaan dan
promosi warisan budaya ini untuk menjaga perkembangan moral generasi muda.

Melalui penelitian yang cermat dan analisis yang mendalam, peneliti berharap dengan adanya
penelitian ini dapat menjelaskan bagaimana permainan tradisional dapat membentuk karakter dan
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moral anak dalam konteks kehidupan modern. Oleh karena itu, hasil penelitian ini dapat
memberikan pedoman yang berharga bagi pendidik, orang tua dan masyarakat dalam menjaga dan
mengembangkan permainan tradisional sebagai cara yang efektif untuk membentuk individu yang
berintegritas dan bertanggung jawab secara etis (Labib, et al., 2023).

METODE

Dalam menjalankan pengabdian, metode yang digunakan untuk mengidentifikasi masalah
yang ada pada objek pengabdian yaitu menggunakan metode teknik penelitian studi kasus. Metode
ini dianggap cocok karena mengkaji terkait kondisi alamiah penanaman nilai sosial serta moral
melalui kegiatan bermain yang dilakukan di Posko KKN 150 UNE]. Adapun metode yang
dilakukan dalam kegiatan Kuliah Kerja Nyata (KKN) kelompok 150 kepada masyarakat Desa
Wonokoyo telah melalui beberapa tahap, yaitu sebagai berikut.

Observasi: dilakukan secara bertahap oleh anggota kelompok KKN UMD 150 untuk
mendapatkan informasi tentang keadaan lingkungan terutama mengenai situasi yang ada pada
sistem pendidikan anak-anak akibat penggunaan Handphone yang ada di Desa Wonokoyo. Tahap
observasi ini dilakukan melalui wawancara kepada kepala desa, perangkat desa termasuk pula
kepala dusun dan kepala RT RW, kepala sekolah dan guru-guru TK dan SD, serta anak-anak di
Desa Wonokoyo. Tahap ini dilakukan pada minggu pertama dan kedua pada tanggal 12 hingga 22
Juli 2023.

Diskusi: dipimpin oleh Koordinator Desa dan diikuti oleh anggota kelompok KKN UMD 150
untuk menentukan program kerja yang bertujuan mengurangi pengaruh buruk penggunaan
handphone atau smartphone pada anak-anak. Akhirnya, diputuskan untuk membuat taman bermain
edukasi yang menarik minat anak-anak untuk berkunjung ke Posko KKN UNE] 150. Isi dari taman
bermain tak hanya mengenalkan permainan tradisional saja, akan tetapi juga mengajarkan anak-
anak untuk menjaga pola kebersihan tubuh seperti arahan untuk mencuci tangan selesai bermain
sebelum pulang kerumah masing-masing. Tahap diskusi ini dilakukan secara bertahap pada
minggu kedua pada tanggal 17 hingga 22 Juli 2023.

Dokumentasi: dilakukan untuk memperoleh data-data fisik yang berhubungan dengan keadaan
lingkungan sekitar.

Praktik: dilakukan setelah beberapa minggu melakukan pendekatan dengan anak-anak di
sekitar posko. Praktik ini dilakukan di Posko KKN UNE]J 150 yang berada di Desa Wonokoyo,
Kecamatan Kapongan, Kabupaten Situbondo. Selain mengadakan ruang untuk taman bermain,
mahasiswa memberikan fasilitas berupa beberapa permainan tradisional diantaranya Egrang, Ular
Tangga, Bakiak dIl.

Setelah melakukan pendekatan hingga anak-anak terbiasa berkunjung dan bermain di posko,
barulah kelompok KKN UMD 150 memberikan materi berupa tata cara mencuci tangan yang baik
dan benar ketika selesai bermain dan juga materi berupa nilai-nilai moral serta arahan untuk
penggunaan handphone yang benar dan bijak.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Usia anak dini adalah periode terpenting dalam pembentukan kepribadian, tingkat
kecerdasan, dan karakter seseorang. Kehidupan seseorang pada fase berikutnya, atau masa emas,
dipengaruhi oleh perkembangan mereka selama usia lima hingga sembilan tahun. Menurut Mutiah
(2015), rangsangan dari luar, seperti rangsangan visual, warna, bentuk, dan lain-lain, dapat
membantu perkembangan anak sehingga diperlukan adanya taman bermain dan pojok membaca
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guna meminimalisir penggunaan smartphone pada anak. Sasaran utama kegiatan pengabdian
Masyarakat yang dilakukan oleh kelompok KKN UMD 150 adalah taman bermain pada kawasan
permukiman dalam hal ini Dusun Krajan Desa Wonokoyo Situbondo. Hal ini dilatarbelakangi
adanya aktivitas anak-anak yang cenderung bermain smartphone. Berdasarkan gambar 1 dapat
dilihat bahwa persentase kecanduan smartphone sebelum adanya taman bermain yaitu sekitar 89%.

Data Anak Usia 5-9 Tahun di Desa Wonokoyo

Jumlah anak: 186 anak

= Laki - Laki

= Pe Tempuat

Gambar 1. Populasi Anak-anak di Desa Wonokoyo Berdasarkan Gender
Sumber: Data diolah Kelompok KKN UMD 150

Selain kecanduan pada smartphone, latar belakang pembentukan taman bermain di Desa
Wonokoyo ialah PAUD KB 01 Wonokoyo yang tidak memiliki taman atau ruang bermain untuk
anak-anak usia dini. Perencanaan taman bermain di Dusun Wonokoyo disesuaikan dengan
pedoman perencanaan lingkungan dan hasil observasi yaitu dalam standar SNI, bahwa jumlah
penduduk minimum 2.500 jiwa membutuhkan taman dan tempat bermain. Untuk jumlah
penduduk yang berada di Desa Wonokoyo berkisar 2.959 jiwa. Maka standar perencanaan ruang
bermain tersebut sudah sesuai dengan SNI (Ishak, et al., 2018). Perencanaan pembentukan taman
bermain di desa Wonokoyo ini didasarkan pada permasalahan yang terdapat di Desa Wonokoyo
berupa kecanduan smartphone pada anak usia dini. Penggunaan smartphone pada anak usia dini
dapat berdampak negatif yaitu sikap malas, kurangnya konsentrasi, abai terhadap tanggung jawab,
kesehatan fisik yang terganggu, dan kurang melakukan sosial lingkungan sekitar (Paridawati, et
al., 2021). Dengan demikian, dapat dipastikan bahwa bermain smartphone akan berdampak pada
perilaku sosial dan psikologi anak-anak. Adanya area bermain yang dapat digunakan untuk
bermain berbagai permainan tradisional adalah salah satu program yang cukup menarik untuk
mendukung aktivitas sosial anak-anak berusia 5 hingga 9 tahun (Mahardiyanto, et al., 2022).

Taman bermain anak dibuat khusus untuk memungkinkan anak-anak bermain dengan bebas
dan menikmati kegembiraan. Hal ini juga dapat berfungsi sebagai alat untuk meningkatkan
keterampilan fisik, sosial, kognitif, dan emosional mereka. Selain kebiasaan yang muncul sebagai
akibat dari rasa ingin tahu anak-anak, orang tua juga sering memberikan handphone kepada anak-
anak mereka untuk membuat mereka tetap diam dan tidak rewel. Ini bukan sesuatu yang aneh lagi
jika orang tua menggunakan handphone ini sebagai alat untuk bermain game online kepada anak,
sehingga orang tua dapat menjalankan aktivitas lainnya seperti bekerja, bersosialisasi saat di acara
pesta atau saat melakukan pekerjaan rumah. Hal ini dilakukan orang tua agar anak tidak rewel dan
mengganggu pekerjaan mereka. Diharapkan taman bermain anak ini akan menjadi salah satu cara
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untuk membantu anak-anak usia 5 hingga 9 tahun di Desa Wonokoyo sebagai alternatif pembentuk
karakter anak tanpa terlalu bergantung pada aktivitas individualis, terutama game online.

Taman bermain yang dibangun oleh kelompok KKN 150 awalnya bertempat di posko. Setiap

sore anak-anak usia 5-9 tahun berkunjung ke posko untuk bermain dan belajar Bersama. Anak-
anak di Desa Wonokoyo terutama anak-anak yang berada di Dusun Krajan ini memiliki rasa ingin
tahu yang tinggi, sehingga mereka sangat antusias untuk bermain permainan tradisional yang telah
disediakan. Untuk mengalihkan perhatian mereka akan kecanduan penggunaan smartphone, kami
mengajak mereka untuk bermain permainan congklak, egrang (dhir-dher), bekel, dan bakiak. Selain
mengalihkan melalui permainan tradisional kami juga melatih motorik anak dan melakukan
perangsangan potensi anak di Desa Wonokoyo melalui permainan papan P3KS (Papan
Penyuluhan Pemilahan Kategori Sampah) mengenai pengolahan sampah organik dan anorganik.
Papan P3KS merupakan papan permainan yang terdiri atas bak sampah organik dan non organik.
Anak-anak akan diminta untuk memasukkan salah satu gambar yang telah disediakan untuk
dimasukan kedalam bak sampah tersebut. Jika gambar tersebut menunjukkan jenis sampah
organik maka akan dimasukkan kedalam bak sampah organik, apabila gambar tersebut
menunjukkan jenis sampah non organik maka akan dimasukkan kedalam bak sampah non organik.
Berdasarkan hasil observasi kami selama 40 hari di Desa Wonokoyo anak-anak mulai mengetahui
pentingnya menjaga kebersihan dengan mencuci tangan dan memilah sampah organik dan
anorganik dengan tepat dengan adanya bantuan papan P3KS. Selain papan P3KS terdapat juga ular
tangga edukasi.
Ular tangga edukasi (UTE) ialah permainan yang dikembangkan dari permainan ular tangga biasa
menjadi permainan yang memiliki nilai edukasi. Desain ular tangga ini dibuat berbeda dengan
menyisipkan beberapa pertanyaan mengenai bahaya penggunaan smartphone dan pentingnya
menjaga kebersihan lingkungan. Ketika sang pemain berada di kolom “yuk pilih kertanya” atau
berada dibawah tangga maka harus bisa menjawab kartu soal agar bisa menaiki tangga tersebut,
sebaliknya jika sang pemain menginjak kolom “yuk pilih kertasnya” yang berada di kepala ular
maka harus dapat menjawab pertanyaan yang pada kartu soal agar berhasil selamat dari jebakan
ular (Ni‘'mah, et al.,, 2023). Dengan adanya pertanyaan tersebut diharapkan para pemain tertantang
dan tidak terasa bahwa sebenarnya mereka sedang melakukan permainan sambil belajar. Gambar
2 menunjukkan keseruan anak-anak bermain permainan tersebut.

Gambar 2. Permainan ular tangga oleh anak -anak
Sumber: Dokumentasi oleh Kelompok KKN UMD 150
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Gambar 3. Pojok membaca
Sumber: Dokumentasi oleh Kelompok KKN UMD 150

Dengan berbagai macam mainan tradisional serta keikutsertaan aktif anggota kelompok KKN
UMD 150 yang telah dijelaskan, banyak anak yang tertarik untuk datang dan ikut bermain serta
terlibat di taman bermain. Seperti yang ditunjukkan di gambar 4, rata-rata jumlah anak yang
mengunjungi taman bermain berkisar dari 8 hingga 18 orang anak dimana banyak diantaranya
merupakan pengunjung tetap yang kemudian mengajak teman-teman untuk bermain bersama.
Selain aktif dalam menarik anak-anak bermain secara tradisional dan berkegiatan mengasah otak,
anggota kelompok KKN UMD 150 juga terus memantau jumlah pengunjung taman bermain dan
melakukan observasi mengenai apa saja yang menarik minat anak-anak pengunjung taman
bermain.

Jumlah Anak-Anak yang Hadir di Taman Bermaimn

20
18
16
14
12
10

= > e

(=)

Mingguke 1 Mingguke2 Mingguke3 Mingguked Mingguke5 Mingguke6

Gambar 4. Jumlah anak-anak yang hadir
Sumber: Data diolah Kelompok KKN UMD 150

Tujuan utama didirikannya taman bermain tersebut pun dengan cepat terpenuhi dengan rata-rata
waktu penggunaan smartphone pribadi anak-anak yang berkurang seiring berjalannya taman
bermain tersebut (Pratiwi, et al., 2020; Purwanti, et al., 2023). Seperti yang bisa dilihat di gambar 5
dimana anak-anak yang semula memiliki screen time hingga 7 jam pada awal kegiatan KKN
didorong dengan masa liburan sekolah, kemudian berangsur turun hingga mencapai rata-rata 2
jam per hari pada minggu ke-5 adanya taman bermain. Oleh karena itu, dapat disimpulkan bahwa
kesenangan dan kegembiraan dari melakukan permainan tradisional dapat mengurangi
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penggunaan smartphone yang kemudian akan mengurangi risiko-risiko yang datang bersama
dengan penggunaan smartphone yang berlanjut.

Rata-rata Jumlah Jam Penggunaan Smartphone
Anak-anak per Hari

Mingguke 1 Minggnke2 Mingguke3 Mingguked Mingguke5 Mingguke6

e=@== R ata-rata Jumlah Jam Penggunaan Smartphone Anak-anak per Hari

Gambar 5. Grafik jam penggunaan Smartphone
Sumber: Data diolah Kelompok KKN UMD 150

Taman bermain yang didirikan oleh kelompok KKN 150 ini merupakan tempat yang bertujuan
untuk menumbuhkan potensi dan karakter kreatif anak-anak dan masyarakat Desa Wonokoyo.
Taman bermain ini dimulai dengan permainan Egrang, yang mengambil banyak inspirasi dari
berbagai permainan tradisional dengan bambu sebagai alat utama. Egrang adalah sepasang bambu
yang dimainkan dengan rasa pantang menyerah, kesabaran, ketelatenan, dan ketekunan.
Permainan Egrang yang dilestarikan oleh kelompok KKN 150 menjadi sarana yang edukatif dalam
membangun karakter bagi anak-anak di Desa Wonokoyo. Filosofi permainan Egrang dapat
digambarkan dengan sepasang bambu yang dipijak, dimana bambu menggambarkan lingkungan
kita yang harus dijaga kelestariannya. Egrang mengajarkan kita mengendalikan diri, keterampilan
untuk menjaga keseimbangan, dan rasa percaya diri untuk menaikinya. Hidup memerlukan
keterampilan untuk melatih kreativitas agar tidak mudah jatuh, sehingga kita bisa bangkit lagi
meskipun terjatuh.

Ketika kita berpegangan dengan bambu, kita dapat mengontrol keseimbangan saat bermain
Egrang. Jika kita mengikuti aturan yang ada di masyarakat dan agama kita, kita dapat
mengendalikan keseimbangan dalam hidup kita. Dengan memberi anak-anak semangat untuk
menaiki Egrang, kita dapat menumbuhkan rasa percaya diri dalam diri mereka sejak dini.
Pendidikan seperti itu secara tidak langsung mengajarkan anak untuk percaya pada kemampuan
berpikir positifnya sendiri. Kelompok KKN 150 memiliki cara yang unik dalam melestarikan
permainan Egrang di Desa Wonokoyo dengan menggelar perlombaan menghias Egrang dan
mempresentasikan makna dari hasil karyanya dengan tema 17 Agustus. Dengan adanya lomba
menghias egrang ini anak-anak di Desa Wonokoyo akan memiliki jiwa cinta tanah air yang
dituangkan melalui hasil karyanya dan melatih rasa percaya diri mereka sejak dini untuk tampil di
depan orang banyak. Selain itu, kelompok KKN 150 juga membuat festival Egrang. Festival Egrang
adalah salah satu pertunjukan Egrang yang digelar oleh Kelompok KKN 150 di lapangan balai desa
Wonokoyo kecamatan Kapongan, dihadiri oleh masyarakat desa Wonokoyo. Digelar pertama kali
pada bulan Agustus 2023. Kelompok pemuda akan tampil menggunakan Egrang dengan berbagai
atraksi unik, mulai dari bermain, bernyanyi lagu garuda di dadaku, hingga menari dan melompat-
lompat menggunakan Egrang (Anggraini & Dewi, 2023; Radjab, et al., 2022). Mereka menggunakan
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pakaian khas madura yaitu Pesa’an. Festival Egrang yang diadakan oleh kelompok KKN 150 sangat
mendapatkan antusias oleh masyarakat sekitar. Masyarakat sekitar desa Wonokoyo sudah mulai
mengenal dan melestarikan permainan Egrang ini. Kelompok KKN 150 menyerahkan Egrang
kepada perangkat desa Wonokoyo guna dikembangkan dan dilestarikan kepada anak-anak di desa
Wonokoyo sehingga anak-anak tidak ketergantungan smartphone.

= P e =
fﬁ' R f
TAMAN BERMAIN

s KKN UMD UNEJ KELOMPOK 150 J

Gambar 6. Dokumentasi penyerahan Taman Bermain
Sumber: Dokumentasi oleh Kelompok KKN UMD 150

Pengadaan taman bermain yang berlangsung dari minggu ke-2 kegiatan KKN UMD 2023 pada
tanggal 17 Juli 2023 terus berlangsung dan dikelola oleh kelompok KKN UMD 150 hingga 19
Agustus pada minggu ke-6 kegiatan tersebut. Taman bermain yang sudah berjalan kemudian
diserahkan kepada warga desa Wonokoyo untuk dikelola pada tanggal 20 Agustus 2023. Taman
bermain yang sebelumnya dijalankan melalui posko KKN UMD 150 kemudian dipindah ke
bangunan PAUD Dahlia Wonokoyo yang kemudian akan dikelola oleh guru PAUD tersebut seperti
yang dapat dilihat di gambar 6.

SIMPULAN

Pengadaan taman bermain sebagai sarana kegiatan anak usia dini yang sangat diminati oleh para
siswa. Lokasinya yang berada pada satu area dengan pojok baca dapat meningkatkan minat
membaca bagi siswa di pojok baca taman bermain. Untuk mengurangi kecanduan penggunaan
smartphone dengan mengajak anak-anak bermain permainan tradisional seperti congklak, egrang
(dhir-dher), bekel, dan bakiak. Selain itu kami juga melatih motorik anak dan melakukan
perangsangan potensi anak di Desa Wonokoyo melalui permainan ular tangga edukasi dan papan
mengenai pengolahan sampah organik dan anorganik. Angka statistik tersebut menunjukkan
bahwa dengan pengadaan taman bermain membawa pengaruh terhadap berkurangnya waktu
penggunaan smartphone. Kelompok KKN UMD 150 memindahkan dan menyerahkan tanggung
jawab kepada guru PAUD Dahlia untuk melanjutkan taman bermain yang berlokasi di sekolah
tersebut.

Ucapan Terimakasih

Ucapan terima kasih kami sampaian kepada LP2M Universitas Jember yang telah mendukung dan
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