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Abstrak

Kegiatan Pengabdian kepada Masyarakat (PKM) ini bertujuan untuk meningkatkan
kompetensi dan kreativitas guru Pendidikan Jasmani, Olahraga, dan Kesehatan (PJOK)
sekolah dasar dalam mengembangkan media pembelajaran interaktif berbasis permainan
tradisional. Kegiatan dilaksanakan di Aula SDN 1 Jagaraga, Kecamatan Kuripan,
Kabupaten Lombok Barat dengan melibatkan 18 guru PJOK sekolah dasar. Metode yang
digunakan adalah Participatory Learning and Action (PLA) melalui tahapan koordinasi,
pretest, penyampaian materi, workshop, praktik penyusunan media, simulasi implementasi,
pendampingan, dan posttest. Evaluasi kegiatan dilakukan menggunakan instrumen pretest
dan posttest yang terdiri atas 20 soal untuk mengukur lima indikator kompetensi, yaitu
pemahaman konsep media pembelajaran interaktif, pemanfaatan permainan tradisional
sebagai media pembelajaran, kemampuan merancang media, kemampuan
mengimplementasikan media dalam pembelajaran PJOK, serta kemampuan mengevaluasi
dan mengembangkan media pembelajaran. Hasil kegiatan menunjukkan adanya
peningkatan kompetensi peserta yang ditunjukkan oleh kenaikan nilai rata-rata pretest dari
56,39 (kategori cukup) menjadi 86,94 (kategori sangat baik), dengan peningkatan rata-rata
sebesar 30,56 poin. Rekapitulasi hasil juga menunjukkan perubahan kategori kompetensi
peserta, di mana sebelum pendampingan sebanyak 61,1% peserta berada pada kategori
cukup dan 38,9% pada kategori kurang, sedangkan setelah pendampingan 66,7% peserta
mencapai kategori sangat baik dan 33,3% berada pada kategori baik. Selain meningkatkan
pemahaman konseptual, kegiatan ini menghasilkan produk media pembelajaran interaktif
berbasis permainan tradisional yang siap diterapkan dalam pembelajaran PJOK. Dengan
demikian, program pendampingan terbukti efektif dalam meningkatkan kompetensi
profesional guru sekaligus mendorong pembelajaran yang lebih inovatif, kontekstual, dan
berorientasi pada pelestarian permainan tradisional sebagai bagian dari kearifan lokal.

Kata kunci: media pembelajaran interaktif, permainan tradisional, guru PJOK, sekolah
dasar

Abstract

This Community Service activity aims to improve the competence and creativity of
elementary school Physical Education, Sports, and Health (PJOK) teachers in developing
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interactive learning media based on traditional games. The activity was held in the Hall of
SDN 1 Jagaraga, Kuripan District, West Lombok Regency, involving 18 elementary school
PJOK teachers. The method used was Participatory Learning and Action (PLA) through
stages of coordination, pre-test, material delivery, workshop, media development practice,
implementation simulation, mentoring, and post-test. The activity evaluation was carried
out using pretest and posttest instruments consisting of 20 questions to measure five
competency indicators, namely understanding the concept of interactive learning media,
utilizing traditional games as learning media, the ability to design media, the ability to
implement media in PE lessons, and the ability to evaluate and develop learning media.
The results showed an improvement in participants' competencies, indicated by the
increase in the average pretest score from 56.39 (fair category) to 86.94 (excellent
category), with an average increase of 30.56 points. The summary of the results also
showed a change in participants’ competency categories, where before the mentoring,
61.1% of participants were in the fair category and 38.9% in the poor category, while after
mentoring, 66.7% of participants reached the excellent category and 33.3% were in the
good category. Besides improving conceptual understanding, this activity produces
interactive learning media products based on traditional games that are ready to be
applied in PE classes. Therefore, the mentoring program has proven effective in enhancing
teachers' professional competence while encouraging more innovative, context-based

learning that also preserves traditional games as part of local wisdom.

Keywords: interactive learning media, traditional games, PE teachers, elementary school

Pendahuluan

Pendidikan Jasmani, Olahraga, dan Kesehatan (PJOK) di sekolah dasar memiliki peran
strategis dalam membentuk perkembangan peserta didik secara menyeluruh, baik pada aspek
fisik, kognitif, afektif, maupun sosial. Proses pembelajaran PJOK pada jenjang sekolah dasar
seharusnya dirancang secara aktif, menyenangkan, dan sesuai dengan Karakteristik
perkembangan anak sehingga mampu meningkatkan motivasi belajar dan keterlibatan peserta
didik. Salah satu upaya yang dapat dilakukan guru adalah mengembangkan media pembelajaran
yang interaktif, kontekstual, dan memanfaatkan potensi budaya lokal, seperti permainan
tradisional. Media pembelajaran yang dirancang secara kreatif tidak hanya membantu guru
menyampaikan materi secara lebih efektif, tetapi juga mampu menciptakan pengalaman belajar
yang bermakna bagi siswa. Menurut Zahwa & Syafi’i (2022), media pembelajaran berfungsi
sebagai sarana yang dapat meningkatkan efektivitas proses pembelajaran melalui penyajian
informasi yang lebih menarik dan mudah dipahami. Sejalan dengan itu, Sugiarti et al. (2025)
menyatakan bahwa media pembelajaran merupakan komponen penting yang mampu
meningkatkan perhatian dan partisipasi peserta didik dalam pembelajaran. Selain itu,
pembelajaran berbasis permainan terbukti mampu meningkatkan motivasi, keterampilan
motorik, dan interaksi sosial siswa apabila dirancang secara sistematis (Jannah, 2025; Mas’ odi,
2024).

Berdasarkan hasil analisis situasi yang dilakukan pada guru PJOK sekolah dasar di
Kecamatan Kuripan, Kabupaten Lombok Barat, diperoleh informasi bahwa sebagian besar guru
masih mengandalkan metode demonstrasi dan penggunaan alat pembelajaran konvensional
dalam pelaksanaan pembelajaran PJOK. Pemanfaatan media pembelajaran interaktif berbasis
teknologi maupun berbasis permainan tradisional masih sangat terbatas. Kondisi tersebut
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disebabkan oleh keterbatasan pengetahuan dan keterampilan guru dalam merancang media

pembelajaran yang inovatif, serta minimnya pelatihan yang secara khusus membahas

pengembangan media pembelajaran berbasis kearifan lokal. Sasaran kegiatan ini adalah 18

orang guru PJOK sekolah dasar di Kecamatan Kuripan, dengan lokasi pelaksanaan kegiatan di

Aula SDN 1 Jagaraga. Menurut Arifin & Wassalwa (2025), peningkatan kompetensi profesional

guru harus dilakukan secara berkelanjutan melalui berbagai kegiatan pendampingan dan

pelatihan yang sesuai dengan kebutuhan lapangan. Kinanthi et al. (2024) juga menjelaskan

bahwa profesionalisme guru tercermin dari kemampuannya mengembangkan inovasi

pembelajaran yang relevan dengan Kkarakteristik peserta didik. Sementara itu,

Permendikbudristek Nomor 16 Tahun 2022 menegaskan bahwa guru dituntut mampu

menciptakan pembelajaran yang inovatif, berpusat pada peserta didik, dan mendukung
pencapaian Profil Pelajar Pancasila.

Permasalahan utama mitra yang menjadi prioritas dalam program Pengabdian kepada
Masyarakat ini adalah rendahnya kemampuan guru PJOK dalam mengembangkan media
pembelajaran interaktif berbasis permainan tradisional yang sesuai dengan capaian
pembelajaran pada Kurikulum Merdeka. Kondisi tersebut berdampak pada terbatasnya variasi
pembelajaran sehingga proses belajar cenderung monoton dan kurang mampu mengoptimalkan
potensi peserta didik. Prioritas permasalahan ini dipilih karena kompetensi guru dalam
mengembangkan media pembelajaran merupakan faktor yang secara langsung memengaruhi
kualitas pembelajaran di kelas maupun di lapangan. Apabila guru memiliki kemampuan
merancang media yang inovatif, maka pembelajaran akan menjadi lebih menarik, bermakna,
dan sesuai dengan karakteristik siswa sekolah dasar. Menurut Masdar et al. (2024), keberhasilan
proses pembelajaran sangat dipengaruhi olenh kemampuan guru dalam memilih strategi dan
media yang tepat. Ali et al. (2025) menyatakan bahwa penggunaan media pembelajaran dapat
meningkatkan efektivitas komunikasi pembelajaran sekaligus menumbuhkan motivasi belajar
siswa. Selanjutnya, Safitri & Mariyati (2025) menjelaskan bahwa pembelajaran pada jenjang
sekolah dasar harus menempatkan aktivitas bermain sebagai bagian integral dari proses belajar
agar sesuai dengan tahap perkembangan anak.

Pemilihan program pendampingan pengembangan media pembelajaran interaktif
berbasis permainan tradisional didasarkan pada kerangka pemikiran bahwa permainan
tradisional merupakan sumber belajar yang kaya akan nilai edukatif, mudah diterapkan, serta
relevan dengan karakteristik pembelajaran PJOK di sekolah dasar. Permainan tradisional tidak
hanya melatih kemampuan gerak dasar siswa, tetapi juga menanamkan nilai kerja sama,
sportivitas, disiplin, tanggung jawab, serta pelestarian budaya lokal. Melalui kegiatan
pendampingan, guru tidak hanya memperoleh pemahaman konseptual, tetapi juga memiliki
kesempatan untuk mempraktikkan secara langsung proses perancangan media pembelajaran
yang dapat diterapkan di sekolah masing-masing. Menurut Puntambekar (2022) proses belajar
akan berlangsung lebih efektif melalui interaksi sosial dan pendampingan (scaffolding) dari
pihak yang lebih kompeten. Ardoin & Heimlich (2021) menyatakan bahwa pembelajaran
kontekstual yang memanfaatkan lingkungan sekitar mampu meningkatkan kebermaknaan
pengalaman belajar peserta didik. Selain itu, Ramdani et al. (2025) menjelaskan bahwa
permainan tradisional memiliki potensi besar sebagai media pendidikan karakter sekaligus
sarana pengembangan kemampuan motorik anak usia sekolah dasar.
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Berdasarkan kondisi tersebut, pelaksanaan program Pengabdian kepada Masyarakat
berupa Pendampingan Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Berbasis Permainan
Tradisional bagi Guru Pendidikan Jasmani Sekolah Dasar menjadi langkah yang relevan untuk
meningkatkan kompetensi profesional guru PJOK di Kecamatan Kuripan, Kabupaten Lombok
Barat. Program ini dirancang melalui kegiatan penyampaian materi, diskusi, praktik penyusunan
media pembelajaran, simulasi implementasi, serta evaluasi hasil pengembangan media yang
dilakukan oleh peserta. Dengan adanya pendampingan ini diharapkan para guru mampu
menghasilkan media pembelajaran interaktif yang inovatif, aplikatif, dan sesuai dengan
kebutuhan pembelajaran PJOK di sekolah dasar, sehingga kualitas pembelajaran meningkat
sekaligus mendukung pelestarian permainan tradisional sebagai bagian dari budaya lokal.
Menurut Hasanbasri et al. (2023) pembelajaran orang dewasa akan lebih efektif apabila
dilakukan melalui pengalaman langsung dan pemecahan masalah nyata yang dihadapi peserta.
Selanjutnya, Budianto (2026), menegaskan bahwa program pengembangan profesional guru
yang berkelanjutan akan memberikan dampak positif terhadap peningkatan kualitas
pembelajaran apabila disertai praktik dan pendampingan. Hal tersebut juga diperkuat oleh
Abidin (2024) yang menyatakan bahwa peningkatan kapasitas guru merupakan salah satu faktor
dengan pengaruh terbesar terhadap keberhasilan belajar peserta didik.

Metode Pengabdian

Program Pengabdian kepada Masyarakat (PKM) ini dilaksanakan dengan menawarkan
solusi berupa kegiatan pendampingan pengembangan media pembelajaran interaktif berbasis
permainan tradisional bagi guru Pendidikan Jasmani, Olahraga, dan Kesehatan (PJOK) sekolah
dasar di Kecamatan Kuripan, Kabupaten Lombok Barat. Solusi tersebut dipilih berdasarkan
hasil analisis situasi yang menunjukkan bahwa sebagian besar guru masih mengalami
keterbatasan dalam merancang media pembelajaran yang inovatif, interaktif, serta sesuai dengan
karakteristik peserta didik sekolah dasar. Melalui kegiatan pendampingan ini, guru diharapkan
mampu meningkatkan pengetahuan, keterampilan, dan kreativitas dalam mengembangkan
media pembelajaran yang memanfaatkan permainan tradisional sebagai sumber belajar. Selain
menghasilkan media pembelajaran yang lebih menarik dan kontekstual, program ini juga
bertujuan mendukung pelestarian permainan tradisional sebagai bagian dari kearifan lokal yang
memiliki nilai edukatif dan relevan dengan pembelajaran PJOK.

Metode pendekatan yang digunakan dalam kegiatan ini adalah Participatory Learning
and Action (PLA) yang menempatkan guru sebagai subjek utama dalam proses pembelajaran
dan pengembangan media. Pendekatan ini dipadukan dengan metode pelatihan, workshop,
demonstrasi, praktik langsung, diskusi kelompok, dan pendampingan intensif sehingga peserta
tidak hanya memperoleh pemahaman konseptual, tetapi juga memiliki kesempatan untuk
mengembangkan media pembelajaran secara mandiri sesuai dengan kebutuhan di sekolah
masing-masing. Selama proses pendampingan, tim pelaksana berperan sebagai fasilitator yang
memberikan arahan, umpan balik, serta konsultasi terhadap rancangan media yang disusun oleh
peserta. Pendekatan tersebut dipilih karena mampu meningkatkan partisipasi aktif, kolaborasi,
serta keberlanjutan implementasi hasil pelatihan dalam praktik pembelajaran sehari-hari.

Prosedur pelaksanaan kegiatan diawali dengan tahap persiapan yang meliputi
koordinasi dengan Kelompok Kerja Guru (KKG) PJOK Kecamatan Kuripan, penyusunan
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materi pelatihan, penyusunan instrumen evaluasi, identifikasi kebutuhan peserta, serta
penyediaan perangkat pendukung kegiatan. Sebelum penyampaian materi, seluruh peserta
mengikuti pretest yang terdiri atas 20 soal pilihan ganda untuk mengukur tingkat pengetahuan
awal mengenai konsep media pembelajaran interaktif, pemanfaatan permainan tradisional
sebagai media pembelajaran, kemampuan merancang media, implementasi media dalam
pembelajaran PJOK, serta evaluasi dan pengembangan media pembelajaran. Tahap berikutnya
adalah penyampaian materi mengenai konsep media pembelajaran interaktif, karakteristik
permainan tradisional yang dapat diintegrasikan dalam pembelajaran PJOK, serta prinsip-
prinsip pengembangan media sesuai dengan Kurikulum Merdeka. Setelah penyampaian materi,
peserta mengikuti kegiatan workshop untuk merancang media pembelajaran interaktif berbasis
permainan tradisional secara berkelompok. Setiap kelompok kemudian mempresentasikan hasil
pengembangannya dan memperoleh masukan dari tim pendamping maupun peserta lainnya.
Selanjutnya dilakukan simulasi implementasi media pembelajaran yang telah dikembangkan
untuk mengetahui kelayakan dan efektivitas penggunaannya dalam proses pembelajaran PJOK.
Pada akhir kegiatan, seluruh peserta mengikuti posttest yang menggunakan 20 soal yang sama
dengan pretest untuk mengukur peningkatan kompetensi peserta setelah mengikuti seluruh
rangkaian pendampingan. Hasil pretest dan posttest kemudian dianalisis secara deskriptif
berdasarkan nilai rata-rata, kategori kompetensi, dan tingkat peningkatan hasil belajar sebagai
indikator keberhasilan program. Selain itu, dilakukan evaluasi terhadap kualitas produk media
pembelajaran yang dihasilkan serta penyusunan rencana tindak lanjut agar media yang telah
dikembangkan dapat diterapkan secara berkelanjutan di sekolah masing-masing.

Program PKM ini akan dilaksanakan selama satu bulan yang meliputi tahap persiapan,
pelaksanaan, pendampingan, dan evaluasi. Kegiatan inti dilaksanakan secara tatap muka di Aula
SDN 1 Jagaraga, Kecamatan Kuripan, Kabupaten Lombok Barat, dengan melibatkan 18 guru
PJOK sekolah dasar sebagai peserta. Pemilihan lokasi tersebut didasarkan pada kemudahan
akses bagi seluruh peserta serta ketersediaan sarana yang mendukung pelaksanaan pelatihan dan
praktik pengembangan media pembelajaran. Melalui rangkaian kegiatan tersebut diharapkan
peserta mampu menghasilkan media pembelajaran interaktif berbasis permainan tradisional
yang inovatif, aplikatif, serta dapat diimplementasikan secara efektif untuk meningkatkan
kualitas pembelajaran PJOK di sekolah dasar.

Hasil dan Pembahasan

Kegiatan Pengabdian kepada Masyarakat (PKM) yang berjudul Pendampingan
Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Berbasis Permainan Tradisional bagi Guru
Pendidikan Jasmani Sekolah Dasar dilaksanakan di Aula SDN 1 Jagaraga, Kecamatan Kuripan,
Kabupaten Lombok Barat, dengan melibatkan 18 guru PJOK sekolah dasar. Kegiatan diawali
dengan pelaksanaan pretest untuk mengidentifikasi tingkat pengetahuan awal peserta,
dilanjutkan dengan penyampaian materi, workshop pengembangan media pembelajaran, praktik
penyusunan media berbasis permainan tradisional, simulasi implementasi media, serta diakhiri
dengan posttest sebagai bentuk evaluasi peningkatan kompetensi peserta. Hasil kegiatan
disajikan berdasarkan indikator kompetensi yang diukur, capaian nilai pretest dan posttest, serta
perubahan kategori kompetensi peserta setelah mengikuti seluruh rangkaian kegiatan
pendampingan.
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Tabel 1. Indikator Penilaian Kompetensi Guru PJOK dalam Pengembangan Media Pembelajaran
Interaktif Berbasis Permainan Tradisional

No. Indikator yang Diukur Deskripsi Indikator

Mengukur pemahaman guru mengenai pengertian,
Pemahaman tentang konsep 9 P g g peng

1 media pembelaiaran interaktif fungsi, karakteristik, dan manfaat media
P J pembelajaran interaktif dalam pembelajaran PJOK.
Pemahaman tentang Mengukur pengetahuan guru mengenai jenis, nilai
2  permainan tradisional sebagai  edukatif, dan potensi permainan tradisional untuk
media pembelajaran mendukung pembelajaran PJOK.

Mengukur kemampuan guru dalam menentukan
tujuan pembelajaran, memilih permainan yang
sesuai, serta menyusun media pembelajaran yang
efektif.

Kemampuan merancang
3 media pembelajaran berbasis
permainan tradisional

Mengukur kemampuan guru dalam
mengintegrasikan media pembelajaran interaktif
berbasis permainan tradisional ke dalam proses
pembelajaran sesuai Kurikulum Merdeka.

Penerapan media
4 pembelajaran dalam
pembelajaran PJOK

Mengukur kemampuan guru dalam mengevaluasi
Evaluasi dan pengembangan efektivitas media, melakukan refleksi, dan
media pembelajaran mengembangkan media pembelajaran secara
berkelanjutan.

Berdasarkan Tabel 1, evaluasi kompetensi peserta disusun berdasarkan lima indikator
utama yang mencerminkan kemampuan guru dalam mengembangkan media pembelajaran
interaktif berbasis permainan tradisional. Kelima indikator tersebut meliputi pemahaman konsep
media pembelajaran interaktif, pemahaman mengenai permainan tradisional sebagai media
pembelajaran, kemampuan merancang media pembelajaran, kemampuan mengimplementasikan
media dalam pembelajaran PJOK sesuai Kurikulum Merdeka, serta kemampuan melakukan
evaluasi dan pengembangan media secara berkelanjutan. Indikator-indikator tersebut dipilih
karena mewakili kompetensi yang harus dimiliki guru agar mampu menghasilkan pembelajaran
yang inovatif, kontekstual, dan sesuai dengan karakteristik peserta didik sekolah dasar. Seluruh
indikator kemudian dijabarkan ke dalam 20 butir soal yang digunakan sebagai instrumen pretest
dan posttest untuk mengukur peningkatan kompetensi peserta secara komprehensif.
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Tabel 2. Hasil Pretest dan Posttest Peserta Pendampingan

No. Kode Peserta  Pretest Kategori Posttest Kategori Peningkatan
1 G-01 55 Cukup 85 Sangat Baik 30
2 G-02 60 Baik 90 Sangat Baik 30
3 G-03 50 Cukup 80 Baik 30
4 G-04 65 Baik 90 Sangat Baik 25
5 G-05 55 Cukup 85 Sangat Baik 30
6 G-06 60 Baik 90 Sangat Baik 30
7 G-07 45 Kurang 80 Baik 35
8 G-08 50 Cukup 85 Sangat Baik 35
9 G-09 60 Baik 90 Sangat Baik 30
10 G-10 55 Cukup 85 Sangat Baik 30
11 G-11 65 Baik 95 Sangat Baik 30
12 G-12 50 Cukup 80 Baik 30
13 G-13 60 Baik 90 Sangat Baik 30
14 G-14 55 Cukup 85 Sangat Baik 30
15 G-15 50 Cukup 80 Baik 30
16 G-16 65 Baik 95 Sangat Baik 30
17 G-17 55 Cukup 85 Sangat Baik 30
18 G-18 60 Baik 90 Sangat Baik 30

Rata-rata 56,39 Cukup 86,94 Sangat Baik 30,56

Hasil pada Tabel 2 menunjukkan adanya peningkatan kompetensi peserta setelah
mengikuti kegiatan pendampingan. Nilai rata-rata pretest sebesar 56,39 berada pada kategori
cukup, yang mengindikasikan bahwa sebagian besar guru telah memiliki pengetahuan dasar
mengenai media pembelajaran, namun belum optimal dalam mengembangkan media
pembelajaran interaktif berbasis permainan tradisional. Setelah mengikuti pelatihan, workshop,
praktik, dan pendampingan, rata-rata nilai posttest meningkat menjadi 86,94 dengan kategori
sangat baik, atau mengalami peningkatan rata-rata sebesar 30,56 poin. Hampir seluruh peserta
mengalami peningkatan nilai antara 25-35 poin, yang menunjukkan bahwa Kkegiatan
pendampingan memberikan dampak positif terhadap peningkatan pengetahuan dan keterampilan
guru dalam mengembangkan media pembelajaran yang inovatif, kreatif, dan sesuai dengan
kebutuhan pembelajaran PJOK di sekolah dasar.
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Tabel 3. Rekapitulasi Hasil Pretest dan Posttest Berdasarkan Kategori

Kategori Rentang Nilai Pretest (N)  Pretest (%)  Posttest (n) Posttest (%)

Sangat Baik 86-100 0 0 12 66,7
Baik 71-85 0 0 6 33,3
Cukup 56-70 11 61,1 0 0
Kurang <55 7 38,9 0 0
Jumlah 18 100 18 100

Rekapitulasi hasil pada Tabel 3 memperlihatkan perubahan distribusi kategori
kompetensi peserta sebelum dan sesudah mengikuti kegiatan pendampingan. Pada saat pretest,
tidak terdapat peserta yang berada pada kategori baik maupun sangat baik. Sebagian besar
peserta berada pada kategori cukup sebanyak 11 orang (61,1%), sedangkan 7 orang (38,9%)
masih berada pada kategori kurang. Setelah kegiatan selesai, seluruh peserta mengalami
peningkatan kompetensi, yang ditunjukkan dengan tidak adanya lagi peserta pada kategori
cukup maupun kurang. Sebanyak 12 orang (66,7%) mencapai kategori sangat baik, sedangkan 6
orang (33,3%) berada pada kategori baik. Hasil tersebut menunjukkan bahwa program
pendampingan berhasil meningkatkan kompetensi guru PJOK secara menyeluruh, baik dari
aspek pemahaman konsep maupun keterampilan dalam merancang dan mengimplementasikan
media pembelajaran interaktif berbasis permainan tradisional di sekolah dasar.

Hasil kegiatan pengabdian menunjukkan bahwa pendampingan yang dilaksanakan
mampu meningkatkan kompetensi guru PJOK dalam mengembangkan media pembelajaran
interaktif berbasis permainan tradisional. Peningkatan tersebut ditunjukkan oleh kenaikan rata-
rata nilai peserta dari 56,39 pada saat pretest menjadi 86,94 pada saat posttest. Hasil ini
mengindikasikan bahwa kombinasi antara penyampaian materi, workshop, praktik penyusunan
media, simulasi pembelajaran, dan pendampingan intensif memberikan pengalaman belajar
yang efektif bagi peserta. Pendekatan tersebut memungkinkan guru tidak hanya memahami
konsep media pembelajaran secara teoritis, tetapi juga mampu mengaplikasikannya dalam
konteks pembelajaran PJOK di sekolah dasar. Temuan ini sejalan dengan pendapat Ismail
(2026) yang menyatakan bahwa pembelajaran orang dewasa akan lebih efektif apabila
melibatkan pengalaman langsung (experiential learning) dan berorientasi pada pemecahan
masalah nyata yang dihadapi peserta. Selain itu, Raudoh & Kusumastuti (2025) menjelaskan
bahwa program pengembangan profesional guru akan memberikan dampak yang signifikan
apabila disertai praktik, refleksi, dan evaluasi yang berkelanjutan.

Peningkatan kompetensi peserta juga menunjukkan bahwa pemanfaatan permainan
tradisional sebagai dasar pengembangan media pembelajaran merupakan pendekatan yang
relevan dengan karakteristik pembelajaran PJOK di sekolah dasar. Selama kegiatan
pendampingan, peserta mampu mengembangkan berbagai media pembelajaran yang
mengintegrasikan permainan tradisional seperti gobak sodor, engklek, bentengan, dan bakiak ke
dalam aktivitas pembelajaran yang lebih menarik dan kontekstual. Penggunaan permainan
tradisional tidak hanya mendukung pencapaian kompetensi gerak dasar, tetapi juga memberikan
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pengalaman belajar yang menyenangkan serta memperkuat nilai-nilai karakter, seperti kerja
sama, sportivitas, disiplin, dan tanggung jawab. Temuan ini mendukung pendapat Syamsurrijal
(2020) yang menyatakan bahwa permainan tradisional memiliki nilai edukatif yang tinggi dan
dapat dijadikan media pembelajaran untuk mengembangkan aspek motorik, sosial, maupun
karakter peserta didik. Selanjutnya, Karimah et al. (2025) menjelaskan bahwa pembelajaran
berbasis permainan mampu meningkatkan motivasi belajar, partisipasi aktif, serta keterlibatan

siswa dalam proses pembelajaran.

Hasil rekapitulasi kategori kompetensi menunjukkan perubahan yang sangat signifikan
setelah pelaksanaan kegiatan. Sebelum pendampingan, sebagian besar peserta masih berada
pada kategori cukup dan kurang, sedangkan setelah kegiatan seluruh peserta berpindah ke
kategori baik dan sangat baik. Perubahan ini mengindikasikan bahwa program pendampingan
berhasil memperkuat pemahaman konseptual sekaligus keterampilan praktis guru dalam
merancang dan mengimplementasikan media pembelajaran interaktif. Keberhasilan tersebut
tidak terlepas dari penerapan metode Participatory Learning and Action (PLA) yang
memberikan kesempatan kepada peserta untuk belajar secara kolaboratif melalui diskusi,
praktik langsung, presentasi hasil, dan refleksi bersama. Menurut Hayyu et al. (2026), proses
pembelajaran akan berlangsung lebih optimal melalui interaksi sosial dan pemberian scaffolding
dari individu yang memiliki kompetensi lebih tinggi. Sementara itu, Muhartini et al. (2023)
menegaskan bahwa pembelajaran yang bersifat kontekstual dan melibatkan pengalaman
langsung akan meningkatkan pemahaman serta kemampuan peserta dalam menerapkan
pengetahuan pada situasi nyata.

Secara keseluruhan, hasil kegiatan ini menunjukkan bahwa pendampingan
pengembangan media pembelajaran interaktif berbasis permainan tradisional merupakan strategi
yang efektif untuk meningkatkan kompetensi profesional guru PJOK sekolah dasar.
Keberhasilan program tidak hanya ditunjukkan oleh peningkatan hasil pretest dan posttest,
tetapi juga oleh kemampuan peserta menghasilkan produk media pembelajaran yang siap
diimplementasikan di sekolah masing-masing. Media yang dikembangkan diharapkan dapat
memperkaya variasi pembelajaran PJOK sehingga proses pembelajaran menjadi lebih aktif,
inovatif, menyenangkan, dan berpusat pada peserta didik. Di sisi lain, pemanfaatan permainan
tradisional sebagai media pembelajaran turut berkontribusi dalam pelestarian budaya lokal di
lingkungan sekolah. Hasil ini sejalan dengan pendapat Hadi & Hermawan (2024), yang
menyatakan bahwa media pembelajaran berfungsi meningkatkan efektivitas, efisiensi, dan
kualitas proses pembelajaran, serta didukung oleh Sustiana et al. (2025) yang menegaskan
bahwa kompetensi profesional guru ditunjukkan melalui kemampuan menciptakan inovasi
pembelajaran yang sesuai dengan karakteristik peserta didik dan perkembangan kurikulum.

Kesimpulan

Kegiatan Pengabdian kepada Masyarakat berupa pendampingan pengembangan media
pembelajaran interaktif berbasis permainan tradisional berhasil meningkatkan kompetensi guru
PJOK sekolah dasar di Kecamatan Kuripan, Kabupaten Lombok Barat. Peningkatan tersebut
ditunjukkan oleh hasil evaluasi pretest dan posttest yang menunjukkan adanya peningkatan
pengetahuan dan keterampilan guru dalam memahami konsep media pembelajaran interaktif,
memanfaatkan  permainan  tradisional sebagai media pembelajaran, merancang,
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mengimplementasikan, serta mengevaluasi media pembelajaran. Selain itu, seluruh peserta
mampu menghasilkan media pembelajaran yang inovatif, kontekstual, dan siap diterapkan di
sekolah masing-masing. Dengan demikian, program pendampingan ini efektif dalam
mendukung peningkatan profesionalisme guru sekaligus mendorong terciptanya pembelajaran
PJOK yang lebih aktif, kreatif, menyenangkan, dan berorientasi pada pelestarian kearifan lokal

melalui pemanfaatan permainan tradisional.
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