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to reduce children's tendency to play online games and enhance their
creativity by utilizing readily available materials. This community service
activity is motivated by several issues, namely (1) the lack of students'
knowledge about traditional games and (2) the tendency of students to
spend more time playing online games, which impacts their social

Keywords: Training, interactions. For example, students often tend to be more focused on their
Traditional Games, Sports gadgets when being spoken to. This activity is conducted at the University
Students of Insan Budi Utomo Malang in the city of Malang. The process of

implementing this community service activity includes (1) problem
identification; (2) needs analysis; (3) design and mentoring; (4)
implementation of guidance; (5) monitoring and evaluation of activity
results; and (6) reporting and follow-up. Lectures, demonstrations, and
training are the methods of this community service. Based on the
questionnaire given to 30 participants, 20 people stated that the activity
was good, and 10 others stated that it was very good.

Abstrak
Tujuan pengabdian masyarakat ini adalah membantu mahasiswa agar pada saat praktek di sekolah ketika kegiatan
mengajar siswa, mahasiswa dapat memperkenalkan berbagai macam permainan tradisional serta dapat
melestarikan permainan tradisional. Melalui mahasiswa olahraga, diharapkan dapat memperkenalkan berbagai
macam permainan tradisional saat praktek mengajar di sekolah. Salah satunya, melalui permainan dam-daman,
diharapkan dapat mengurangi kecenderungan anak untuk bermain game online dan meningkatkan kreativitas
mereka dengan memanfaatkan bahan-bahan di sekitar. Kegiatan pengabdian masyarakat ini dilatarbelakangi oleh
beberapa masalah, yaitu (1) kurangnya pengetahuan mahasiswa tentang permainan tradisional dan (2)
kecenderungan siswa untuk lebih banyak bermain game online, yang berdampak pada interaksi sosial mereka.
Contohnya, siswa seringkali lebih sibuk dengan gawai saat diajak berbicara. Kegiatan ini dilakukan di kampus
Universitas Insan Budi Utomo Malang di kota Malang. Proses pelaksanaan kegiatan pengabdian ini meliputi (1)
identifikasi masalah; (2) analisis kebutuhan; (3) desain dan pendampingan pembinaan; (4) pelaksanaan
bimbingan; (5) pengawasan dan pengamatan hasil kegiatan; dan (6) pelaporan dan tindak lanjut. Ceramah,
demonstrasi, dan pelatihan adalah cara pengabdian masyarakat ini. Berdasarkan hasil kuesioner yang diberikan
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kepada 30 peserta, 20 orang menyatakan bahwa kegiatan ini baik, dan 10 orang lainnya menyatakan sangat baik.

Kata Kunci: Pelatihan, Permainan Tradisional, Mahasiswa Olahraga

1.  PENDAHULUAN

Potensi sumber daya alam di Indonesia ini sangat besar dan berlimpa. Kaya akan budaya
dan adat istiadat. Indonesia juga memiliki berbagai macam permainan tradisional (Yudiwinata,
2014). Di zaman dahulu anak selalu melakukan aktivitas dengan bermain olahraga tradisional
baik disekolah maupun di rumah (Widyastuti et al., 2020). Karena aktivitas olahraga melalui
permainan olahraga tradisional (Vardani & Astutik, 2020). Anak-anak dizaman dahulu
kebugaran dan Kesehatan mereka rata-rata sangat bagus (Sari et al., 2019). Dan didalam
permainan tradisional ini banyak nilai-nilai norma dan kebaikan yang dimunculkan antaralain:
nilai kebersamaan, Kerjasama, percaya diri, kejujuran, sportif dan nilai kerohanian yakni
spiritual(Saputra & Ekawati, 2017) .

Pada era moderen ini banyak permainan berbasis online dan hanya dilakukan dengan
tangan dan dirumah biaya untuk melakukan permainan ini juga mahal dibandingkan dengan
permainan tradisional yang kebanyakan diambil Cuma-Cuma gratis dari alam (Rahmat &
Mirnawati, 2021). Permainan moderen seperti game online ini banyak negatifnya dibandingkan
positifnya bagi anak-anak antara lain (Qomariah & Hamidah, 2022). Terlalu berindividu,
kurang bersosialisasi dengan dunia luar, Kesehatan tubuh terganggu seperti syaraf, penglihatan
mata memburuk, terjadinya obesitas, kurangnya aktivitas gerak yang mengakibatkan tubuh
anak sekarang rentang mengalami mudah terserang penyakit (Pratama et al., 2021). Emosi
anak-anak tidak terkontrol (Mangolo et al., 2024).

Universitas Insan Budi Utomo Malang adalah Lembaga Pendidikan resmi yang mencetak
calon guru-guru yang berkualitas (Kamarubiani et al., 2023). Pembelajaran diadakan
perkuliahan dan pelatihan mengenai Sejarah dan peraturan permainan tradisional dan di dalam
perkuliahan ini banyak sekali dijumpai asal usul mahasiswa dari berbagai suku dan daerah
masing-masing sehingga kita bisa bertukar dan saling mempelajari permainan tradisional yang
mungkin bisa berbeda anatara satu dengan yang lainnya (Hidayatullah et al., 2023). Dengan
pelatinan beberapa permainan tradisional ini diharapakan saat mereka bertugas didalam
praktek belajar mengajar didaerahnya tersebut dapat memperkenalkan berbagai macam
permainan tradisional (Fauzi et al., 2022). Agar permainan tradisional ini tetap terjaga dan
kebugaran serta Kesehatan anak-anak Indonesia ini dapat membaik (Efianti et al., 2018). Serta

mengguragi anak-anak yang kecanduan bermain hp (Bete & Ingunau, 2021).
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2. METODE

Jumlah peserta dalam program pengabdian hibah penerapan IPTEKS Pelatihan Peraturan
Permainan Tradisional Bagi Mahasiswa Pendidikan Olahraga di Universitas Insan Budi Utomo
Malang adalah 30 orang, dan kegiatan pelatihan dilakukan dalam tiga tahap:

1. Metode Ceramah: Materi yang berkaitan dengan permainan olahraga tradisional
disampaikan melalui ceramah dengan gambar.

2. Metode Demonstrasi: Materi disampaikan melalui praktik permainan olahraga
tradisional.

3. Metode Pelatihan: Pengabdian kepada masyarakat program kemitraan perguruan tinggi
dilakukan dalam beberapa tahap. Sebagai contoh, tahap perencanaan, pelaksanaan, dan
pelaporan dilakukan.

Rancangan Evaluasi

Evaluasi program pengabdian ini dilakukan melalui evaluasi dan refleksi oleh dosen yang
ahli dalam bidang mereka, serta pengumpulan kesan dan pesan dari peserta setelah kegiatan
pengabdian (Asyura et al., 2023). Kegiatan dievaluasi selama proses pelatihan. Ini terjadi baik
saat materi teori maupun praktek diberikan. Pada tahap teori, evaluasi dilakukan dengan model
tanya jawab dan diskusi dengan peserta pelatihan saat materi tidak jelas. Tahap praktek diakhiri
dengan tes pengetahuan.

Artobatama (2018) menyatakan bahwa keberhasilan pelatihan dinilai dari dua
komponen: aspek teori (pengetahuan) dan aspek keterampilan. Kriteria keberhasilan dari aspek
teori adalah bahwa peserta pelatihan dapat bermain beberapa permainan tradisional di bawah
bimbingan instruktur dan pakar permainan tradisional yang terlibat dalam program (Arini et
al., 2024).

Tabel 1 menunjukkan instrumen kriteria penilaian praktek. Selanjutnya, manfaat yang
diperoleh mahasiswa dari pelatihan (respon peserta) dapat dihitung dengan menggunakan
instrumen yang dibuat oleh dosen dan praktisi olahraga tradisional.

Tabel 1. Instrumen Kriteria Penilaian Praktek

No Skema yang | Indiktor Rubrik Penilaian
dinilai 5 4 3 2 1
) 2) (©) OENOBEONNURNC)
1 awalan Persiapan alat praktik, sarana dan prasarana
2. kegiatan Kemampuan untuk menyampaikan materi

menunjukkan olahraga tradisional
Kecepatan proses

3 Hasil Anak-anak dapat berpartisipasi dalam
permainan olahraga tradisional.
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Keterangan:
(5) SB adalah Sangat Baik, (4) B adalah Baik, (3) CB adalah Cukup Baik, (2) KB adalah
Kurang Baik, dan (1) TB adalah Tidak Baik.

Tabel 2. Kriteria Penilaian

Skor Nilai Kategori
X>4,21 A Sangat Baik
340 <X <421 B Baik
2,60 <X <340 C Cukup Baik
1,79 <X <2,60 D Kurang Baik
X<1,79 E Tidak Baik

Untuk menghitung prosentase, gunakan rumus berikut: P = f/n x 100, di mana f adalah

frekuensi subjek, dan n adalah jumlah keseluruhan. Prosentase hasil subjek uji coba disebut P.

Tabel 3. Menunjukkan alat yang digunakan untuk mengevaluasi tanggapan peserta
terhadap kegiatan pelatihan.

No Kegiatan Peserta AB B CB | KB
kegiatan bagi individu

kegiatan bagimahasiswa Penjas

kegiatan bagi masyarakat

wawasan permainan Tradisional
Mempraktekan permainan Tradisional
(AB (Amat Bermanfaat) = (3) B (Bermanfaat) = (2) CB (Cukup Bermanfaat) = (1) KB

(Kurang Bermanfaat).

Ol WIN|F-

Tabel 4 Kriteria Penilaian

Nilai Kategori
3,34-4 Sangat Bermanfaat
2,34 - 3,33 | Bermanfaat
1,66 - 2,33 | Cukup Bermanfaat
1-1,65 Kurang Bermanfaat
3,34-4 Sangat Bermanfaat

3. HASIL

Kegiatan pengabdian yang diadakan pada tanggal 13-14 Agustus 2024 berlangsung
dengan baik. Sekitar 90 persen peserta yang diundang dari 30 mahasiswa hadir. program PKM
ini hanya dibatasi 2 kelas saja. Pelatihan ini diikuti tidak semua kelas akan tetapi terbatas saja
pemahaman dan pemahaman tentang cara permainan tradisional bekerja sebagai mana

mahasiswa mendapatkan bekal untuk dikemudian hari saat mengajar disekolah nanti saat
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praktek kerja mengajar disekolah dan saat mengajar menjadi guru disekolah sudah tentu
terbiasa. diharapkan untuk kreatif dan terus melakukan inovasi dalam metode permainan
tradisional untuk mengajar siswa. Kegiatan yang dilakukan dalam pengabdian ini meliputi:
1. Tahap Persiapan
Tim pengabdian membuat modul yang akan diberikan kepada peserta agar dapat
membaca atau memahami tentang permainan tradisional selama PKM (Ansori, 2024).
Beberapa permainan tradisional, seperti dam daman, dakon, hadang, atau "gobak Sodor", dan
boi-boian, akan dijelaskan oleh narasumber selama pembahasan modul, dimana permainan ini
perlu dilestarikakan dan disebarluaskan (Amin et al., 2024).
2. Tahap pelaksanaan Materi
Tim pengabdian mengundang narasumber untuk menjelaskan permaianan tradisional
kepada pada tahap pelaksanaan. mahasiswa olahraga (Kurniawan et al., 2022).
a. Dam-daman
Materi permainan dam-daman ini dipaparkan oleh narasumber Irwansyah M.Pd. dimana
narasumber membahas tentang sejarah, asal-usul, dan cara permainan dam-daman

dimainkan, serta aturan perlombaan.

Gambar 1 permainan dam-daman
b. Dakon:
Aniis Wayan, yang dipandu oleh Andi Syaiful, menyampaikan materi tentang permainan
dakon, termasuk sejarahnya, asal-usulnya, bagaimana permainan dimulai, dan aturan

perlombaan.

Gambar 2 permainan dakon
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C. materi permainan
Muhaemin, yang dipandu oleh Dimas, menyampaikan materi tentang permainan hadang
atau "gobak sodor". Narasumber membahas sejarah permainan, asal-usulnya, cara

permainan dimainkan, dan aturan perlombaan.

Gambar 3 permainan gobak sodor
d. boi-boian
Dengan dipandu oleh Dani, beberapa narasumber berbagi informasi tentang permainan

boi-boian, termasuk sejarahnya, asal-usulnya, cara bermain, dan aturan perlombaan.

Gambar 4 Permainan boi-boian
e. kegiatan Praktek
Pada tahap pelaksanaan praktek beberapa mahasiswa langsung membawa mahasiswa
ketempat pengabdian dilaksanakan sehingga siswa-siswi tersebut dapat mempraktekkan
langsung permaina tradisional di universitas Insan Budi Utomo Malang yang sudah di

paparakan kepada para mahasiswa Pendidikan olahraga.

Gambar 5 kegiatan sosialisasi permainan tradisional
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3. Evaluasi
Evaluasi hasil, yang dilakukan untuk mengevaluasi perubahan, terutama pemahaman
permainan tradisional (Abidin et al., 2024). Hasil pengetahuan, kegiatan tanya jawab, dan
praktek yang dilakukan oleh siswa pendidikan olahraga adalah indikator keberhasilan kegiatan
ini. (A’ini et al., 2022).

Tabel. 5 Rekapan penilain dengan kategori

No | Kategori Jumlah Peserta
1 Sangat Baik 10
2 Baik 20
3 Cukup Baik 0
4 Kurang Baik 0
5 | Tidak Baik 0
Jumlah 30

4.  DISKUSI

Hasil dari pelaksanaan PKM menunjukkan bahwa mahasiswa penjas sangat antusias
untuk mengikuti pelatihan permainan tradisional untuk memastikan bahwa permainan
tradisional tetap ada di sekolah dan di masyarakat. Dari 32 guru yang diundang, 30 guru
menghadiri kegiatan PKM dengan tema pelatihan permainan tradisional. Hasil penilaian
berdasarkan indikator menunjukkan bahwa mahasiswa penjas sangat antusias untuk mengikuti

pelatihan ini.

5. KESIMPULAN

Hasil dari pelaksanaan program pelatihan permainan tradisional bagi mahasiswa adalah
bahwa PKM ini berhasil memberikan penjelasan kepada peserta, yang berarti siswa dan
mahasiswi dapat bermain permainan tradisional dengan baik. Karena kerjasama yang baik
antara pelaksana PKM di Universitas Insan Budi Utomo Malang, tantangan yang dihadapi
selama pelaksanaan program dapat diatasi dengan baik. Hal ini memungkinkan mahasiswa
untuk berpartisipasi dalam berbagai permainan tradisional. Untuk melanjutkan program ini dan
melestarikan permainan tradisional yang semakin ditinggalkan, diperlukan program lanjutan
di kelas lain. Ini juga akan memungkinkan tim pengabdian untuk terus mengembangkan

program ini untuk mempertahankan warisan budaya lokal.
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