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Abstract

This community service program aimed to assist undergraduate students of the Elementary School Teacher
Education Program (PGSD), Faculty of Teacher Training and Education, Universitas Mataram, in
designing and modifying games that are appropriate for the c haracteristics of elementary school children.
The program was motivated by the need for teachers and pre-service teachers to develop creativity and
skills in creating game variations that are not only enjoyable but also educational, adaptive, and supportive
of children’s physical, cognitive, and social development. The methods employed included workshops,
group discussions, hands-on practice, and intensive mentoring in designing game products. Students were
provided with an understanding of game modification principles, their alignment with the physical
education curriculum, and the integration of character valuesintoplay-based activities.The results showed
an improvement in students’ knowledge, skills, and self-confidence in designing innovative, simple, and
easily applicable games for elementary schools. Therefore, this program is expected to strengthen the
competencies of future elementary school teachers while enviching alternative physical education learning
activities that are enjoyable, contextual, and relevant to students’ needs.
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Abstrak

Pengabdian kepada masyarakat ini bertujuan untuk mendampingi mahasiswa Program Studi S1 PGSD
FKIP Universitas Mataram dalam merancang dan memodifikasi permainan yang sesuai dengan
karakteristik anak Sekolah Dasar (SD). Kegiatan ini dilatarbelakangioleh kebutuhan gurudan calon guru
untuk memiliki kreativitas serta keterampilan dalam menciptakan variasi permainan yang tidak hanya
menyenangkan, tetapijuga edukatif, adaptif, serta mendukung perkembangan fisik, kognitif, dan sosial
anak.Metode yangdigunakan berupa workshop, diskusi kelompok, praktik langsung, serta pendampingan
intensif dalam merancang produk permainan. Mahasiswa diberikan pemahaman mengenai prinsip
modifikasi permainan, keterkaitan dengan kurikulum pendidikan jasmani, serta penerapan nilai-nilai
karakter dalam aktivitas bermain. Hasil kegiatan menunjukkan peningkatan pengetahuan, keterampilan,
dan kepercayaan diri mahasiswa dalam merancang permainan yang inovatif, sederhana, dan mudah
diterapkan di sekolah dasar. Dengan demikian, program ini diharapkan mampu mendukung kompetensi
calon guru SD sekaligus memperkaya alternatif pembelajaran jasmani yang menyenangkan, kontekstual,
dan relevan dengan kebutuhan peserta didik.

Kata Kunci: Perancangan, Modifikasi, Permainan, Anak, Sekolah Dasar (SD).

A. PENDAHULUAN diharapkan  memiliki keterampilan  dalam

menciptakan media dan strategi pembelajaran yang
Mahasiswa Program Studi S1 Pendidikan Guru inovatif, kontekstual, dan menarik bagi anak-anak
Sekolah Dasar (PGSD) FKIP Universitas Mataram  usia SD (Fahrurrozi et al, 2022; Prasetyo et al.,
merupakan calon tenaga pendidik yang akan 2025; Yayuk, 2019). Salah satu strategi
bertugas di berbagai satuan pendidikan dasar, pembelajaran yang sangat relevan den@n
khususnya Sekolah Dasar (SD). Dalam proses kebutuhan peserta didik usia dini adakh
pendidikan dan pembentukan kompetensinya, penggunaanmedia permainan yangbersifatedukatif

mahasiswa PGSD tidak hanya dituntut untuk (Karim & Wifroh, 2014; Nabighoh et al., 2022).
menguasai teori dan materi ajar, tetapi juga
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Namun, berdasarkan hasil observasi awal dan
wawancara dengan dosen serta mahasiswa PGSD
FKIP Universitas Mataram, ditemukan beberapa
permasalahan mendasar yang dihadapi oleh
mahasiswa, terutama terkait keterampilan dalam

merancang dan  memodifikasi  permainan
pembelajaran. Permasalahan tersebut antara lain: (1)
kurangnya  pengalaman mahasiswa dalm

merancang permainan edukatif yang kontekstual
dan sesuai dengan karakteristik anak SD; (2)
terbatasnya pemahaman mahasiswa terhadap
prinsip-prinsip  pedagogis dalam penggunaan
permainan sebagai media belajar; dan (3) belum
adanya wadah atau program khusus yang melatih
mahasiswa untuk mengembangkan kreativitas
dalam menciptakan permainan pembelajaran yang
relevan dengan kebutuhan peserta didik dilapangan.
Secara umum, FKIP Universitas Mataram telah
menyediakan fasilitas pembelajaran seperti
laboratorium microteaching dan ruang kreativitas
mahasiswa, namun pemanfaatannya belum optimal
untuk mengembangkan keterampilan praktis seperti
perancangan media pembelajaran berbasis
permainan. Selain itu, banyak guru dilapangan yang
juga menyampaikan bahwa pembelajaran di kelas
cenderung monoton dan minim variasi media yang
melibatkan permainan edukatif, padahal anak usia
SD sangat membutuhkan pendekatan pembeljaran
yang bersifat aktif dan menyenangkan (Ansya &
Salsabilla, 2024; Napitupulu et al, 2025;
Resitadewi et al., 2025; Rohani, 2020).

Potensi wilayah Lombok dan NTB secara umum
yang kaya dengan budaya lokal, permaman
tradisional, dan sumber daya alam seharusnya bisa
menjadi inspirasi bagi pengembangan media
pembelajaran kontekstual (Eko et al, 2014
Masjudin et al., 2024; Paeni, 2005; Patta Rapanna,
2016). Permainan tradisional seperti congklak,
egrang, gasing, dan lompat tali memiliki nilai
edukatif dan sosialyangtinggi jika dimodifikasidan
disesuaikan dengan tujuan pembelajaran (Daniel
Rusyad et al, 2020; Dewi & Yaniasti, 2016;
Mulyani, 2016). Namun, potensi ini belum tergali
secara optimal dalam proses pembelajaran
mahasiswa PGSD, baik dalam kurikulum maupun
dalam praktik pembelajaran.

Dari kondisi tersebut, diperlukan suatu program
pendampingan yangsistematis untuk meningkatkan
kompetensi mahasiswa PGSD dalam merancang
dan memodifikasi permainan edukatif. Program ini
diharapkan dapat menjembatanikesenjangan antara
teori yang diperoleh di bangku kuliah dengan
praktik pembelajaran di sekolah dasar. Lebih jauh
lagi, kegiatan ini juga berpotensi memberdayakan
mahasiswa untuk menjadi agen perubahan dalam
menciptakan pembelajaran inovatif di masa depan.
Tujuan utama dari kegiatan ini adalah untuk
memberikan pendampingan secara terstruktur

kepada mahasiswa Program Studi S1 PGSD FKIP
Universitas Mataram dalam merancang dan
memodifikasi permainan edukatif yang sesuai
dengan karakteristik peserta didik SD. Tujuan
khusus darikegiatan inimeliputi : (1) Meningkatkan
pemahamanmahasiswa terhadap konsep dan prinsip
permainan edukatif dalam pembelajaran; (2)
Memberikan pengalaman langsung kepada
mahasiswa dalam merancang, memodifikasi, dan
menguji permainan edukatif berbasis kebutuhan
belajarsiswa SD; (3) Mendorong mahasiswa untuk
memanfaatkan potensi lokal dan permaiman
tradisional sebagai inspirasi dalam pengembangan
media pembelajaran; dan (4) Menghasilkan produk
permainan edukatif yang dapat digunakan dalhm
praktik pembelajaran disekolah dasar.

Kegiatan ini sejalan dengan kebijakan kementerian
yang mendorong mahasiswa untuk memperoleh
pengalamanbelajaryanglebih luas dan kontekstual
di luar kelas. Program ini merupakan bentuk
pembelajaran berbasis proyek nyata (project-based
learning) yang memberi ruang bagi mahasiswa
untuk mengembangkan kompetensi secara
multidimensi — pedagogik, kreatif, dan kolaboratif.

Dari sisi fokus pengabdian kepada masyarakat,
kegiatan ini termasuk dalam penguatan kapasias
sumber daya manusia bidang pendidikan.
Mahasiswa sebagai mitra kegiatan merupakan
bagian dari komunitas akademik yang perlu
diberdayakan secara kompetensi dan praktik agar
mampu memberikan kontribusi nyata kepada
masyarakat, terutama dalam meningkatkan mutu
pembelajaran disekolah dasar. Melalui kegiatan ini,
mahasiswa tidak hanya menjadi objek
pembelajaran, tetapi juga menjadi subjek aktif
dalam proses pemberdayaan yang berdampak
jangka panjang.

Dengan demikian, program pendampingan ini
diharapkan mampu menjawab tantangan praktis di
lapangan pendidikan dasar serta memperkuat
keterampilan mahasiswa dalam mewujudkan
pembelajaran yang kreatif, inovatif, dan bermakna
bagipeserta didik.

B. PELAKSANAAN DAN METODE

Metode pelaksanaan kegiatan pengabdian ini
dirancang secara sistematis untuk memecahkan
permasalahan mitra, yaitu mahasiswa Program
Studi S1 PGSD FKIP Universitas Mataram, yang
mengalami keterbatasan dalam merancang dan
memodifikasi permainan edukatif untuk anak SD.
Lokasiutama kegiatan dikampus FKIP Universitas
Mataram serta laboratorium microteaching yang
dimanfaatkan sebagai ruang praktik. Pemilihan
lokasi ini dipertimbangkan karena fasilitas yang
tersedia  mendukung terlaksananya kegiatan
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pelatihan, pendampingan, dan simulasi
pembelajaran.

Program kerja dilaksanakan melalui beberapa
tahapan yang terstruktur. Pertama, tahap persiapan
dan sosialisasi, berupa koordinasi dengan pihak
program studi dan asesmen awal menggunakan
angket untuk memetakan pemahaman mahasiswa
mengenaikonsep permainan edukatif. Kedua, tahap
pelatihan dan workshop, di mana mahasiswa
diberikan materi tentangprinsip pedagogis, strategi
modifikasi permainan, serta contoh integrasi
permainan tradisional dalam pembelajaran SD.
Ketiga, tahap pendampingan perancangan, yang

dilakukan secara berkelompok, sehingga mahasiswa

mendapatkan  bimbingan  langsung  dalam
merancangpermainan mulaidariidentifikasi tujuan
pembelajaran, pemetaan kompetensi dasar,

pemilihan permainan, hingga pembuatan prototipe.
Keempat, tahap simulasi dan uji coba, berupa
praktik microteaching untuk menguji efektivitas
rancangan permainan dalam konteks pembelajaran.
Terakhir, tahap evaluasi dan refleksi, dilakukan
dengan diskusi serta penilaian terhadap kualitas
produk permainan dan keterampilan mahasiswa.

Gambar 1. Praktik Simulasi Permainan
Sumber: Dokumentasi Pribadi, 2025

Pengukuran dampak kegiatan dilakukan dengan
menggunakan metode pretest dan posttest untuk
mengetahui peningkatan pengetahuan mahasiswa
mengenai perancangan permainan edukatif. Selain
itu, observasi langsung saatkegiatan workshop dan
simulasi digunakan untuk menilai keterampilan
praktis serta keaktifan mahasiswa. Instrumen
evaluasi meliputi lembar observasi, angket
kepuasan peserta, serta dokumentasi kegiatan
berupa foto praktik.

Dengan metode ini, kegiatan pengabdian tidak
hanya menyelesaikan permasalahan mitra, tetapi
juga menghasilkan modelpendampingan yangjels
dan terukur, sehingga dapat direplikasi oleh
pengabdiselanjutnya diberbagaikonteks serupa.

C. HASIL DAN PEMBAHASAN

Kegiatan pengabdian ini telah dilaksanakan sesuai
dengan tahapan yang direncanakan. Pada tahap
persiapan, sebanyak 35 mahasiswa Program Studi
S1 PGSD FKIP Universitas Mataram mengikuti
sosialisasi dan asesmen awal Mahasiswa berhasil

merancang 6 permainan edukatif. Semua produk
diuji melalui simulasi microteaching dan mendapat
umpan balik positif dari dosen pendamping maupun
sesama mahasiswa. Dokumentasi kegiatan berupa
laporan tertulis, foto praktik baik juga berhasil
disusun sebagailuaran tambahan.

Hasil kegiatan menunjukkan bahwa pendampingan
perancangan modifikasi permainan efektif dalam
meningkatkan pengetahuan, keterampilan, serta
kreativitas mahasiswa PGSD. Peningkatan hasil
pretest—posttest membuktikan bahwa mahasiswa
memperoleh pemahaman baru mengenai prinsip
pedagogis dan strategi modifikasi permainan. Hal
ini sejalan dengan temuan sebelumnya bahwa
pelatihan berbasis praktik nyata dapat memperkuat
keterampilan calon guru dalam merancang media
pembelajaran yang kontekstual dan inovatif.
Keberhasilan mahasiswa merancang 12 prototipe
permainan juga menunjukkan adanya potensi besar
untuk mengintegrasikan budaya lokal, khususnya
permainan tradisional, ke dalam pembelajaran
sekolah dasar. Dengan demikian, kegiatan ini tidak
hanya memperkaya variasi media pembelajaran,
tetapijuga mendukung pelestarian nilai-nilai lokal
yang berorientasi pada pendidikan karakter.

Lebih lanjut,kegiatan ini mendukungimplementasi
kebjjakan kementerian dan kampus karena
memberikan pengalaman belajar nyata berbasis
proyek. Mahasiswa tidak hanya berperan sebagai
peserta pelatihan, tetapijuga sebagai inovator yang
menghasilkan produk pembelajaran. Hal ini
membekali mereka dengan kompetensi
multidimensi, mulaidari pedagogik, kreatif, hingga
kolaboratif. Dampak positif kegiatan juga terlihat
dari meningkatnya kepercayaan diri mahasiswa
dalam menggunakan permainan sebagai media
pembelajaran. Dengan adanya dokumentasi praktik
baik, kegiatan ini berpotensi direplikasi di sekolah
dasarmaupun oleh mahasiswa angkatan berikutnya.

D. PENUTUP
Kesimpulan

Kegiatan pengabdian berupa pendampingan
perancangan modifikasi permainan edukatif bagi
mahasiswa S1 PGSD FKIP Universitas Mataram
berhasil meningkatkan pemahaman, keterampilan,
dan kreativitas mahasiswa dalam menciptakan
media pembelajaran yang menyenangkan dan
kontekstual. Mahasiswa mampu merancang
berbagaiprototipe permainan berbasis budaya lokal
maupun modern yang dapat digunakan untuk
mendukung pembelajaran di sekolah dasar
Keberhasilan ini membuktikan bahwa
pendampingan yangterstruktur dan berbasis proyek
efektif menjembatanikesenjangan antara teoriyang
diperoleh di bangku kuliah dengan praktik nyata di
lapangan pendidikan.
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Selain memberikan manfaat langsung bagi
mahasiswa, kegiatan inijuga berkontribusi terhadap
penguatan kapasitas calon guru SD dalm
menghadirkan pembelajaran yang kreatif, inovatif,
dan berorientasi pada kebutuhan peserta didik.
Dengan adanya modul panduan serta dokumentasi
praktik baik, diharapkankegiatanserupa dapat terus
dilaksanakan secara berkelanjutandan direplikasidi
berbagaikonteks pendidikan dasar.

Saran

Berdasarkan hasil kegiatan pengabdian kepada
masyarakat, disarankan agar program
pendampingan perancangan dan modifikasi
permainan bagi mahasiswa PGSD dilaksanakan
secara berkelanjutan dan terintegrasi dalam mata
kuliah yangrelevan, khususnya pendidikan jasmani
dan pembelajaran berbasis permainan. Dosen
pengampu diharapkan dapat memperluas variasi
model permainan dengan mempertimbangkan
karakteristik peserta didik sekolah dasar
ketersediaan sarana prasarana, serta konteks budaya
lokal.

Bagi mahasiswa calon guru sekolah dasar
disarankan untuk terus mengembangkan kreativitas
dan inovasi dalam merancang permainan edukatif
yang tidak hanya berorientasi pada kesenangan,
tetapi juga mendukung pencapaian tujuan
pembelajaran dan penanaman nilai-nilai karakter.
Sekolah mitra diharapkan dapat memberikan ruang
implementasi bagi permainan hasil rancangan
mahasiswa agar dapat diuji secara langsung dalam
pembelajaran.

Penelitian dan kegiatan pengabdian selanjutnya
disarankan wuntuk mengkaji secara empiris
efektivitas permainan yangdikembangkan tethadap
peningkatan aspek fisik, kognitif, dan sosial peserta
didik sekolah dasar, sehingga diperoleh model
permainan yang lebih komprehensif dan berbasis
bukti.
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