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Abstrak: Kegiatan Pengabdian kepada Masyarakat (PkM) ini bertujuan untuk meningkatkan
pengetahuan dan keterampilan guru Pendidikan Jasmani, Olahraga, dan Kesehatan (PJOK) dalam
memanfaatkan Interactive Flat Panel (IFP) sebagai media pembelajaran berbasis game interaktif
melalui penerapan model Tarik Tambang Kuis pada Kelompok Kerja Guru (KKG) Tapin Tengah dan
Gabungan Kabupaten Tapin. Indikator pada tujuan pengabdian ini Pemahaman guru mengenai
fungsi dan manfaat IFP. Dan Pemahaman terhadap fitur-fitur interaktif IFP. Program ini
dilatarbelakangi oleh masih rendahnya pemanfaatan teknologi pembelajaran digital, khususnya IFP,
yang selama ini lebih banyak digunakan sebagai media presentasi sederhana sehingga belum
mampu mendukung pembelajaran yang interaktif dan inovatif. Metode pelaksanaan kegiatan
menggunakan pendekatan partisipatif yang meliputi pemberian pre-test, penyampaian materi,
demonstrasi penggunaan IFP, praktik pembuatan dan penerapan game interaktif Tarik Tambang
Kuis, diskusi, tanya jawab, serta evaluasi melalui post-test. Hasil kegiatan menunjukkan bahwa
pelaksanaan pengabdian berlangsung dengan baik dan memperoleh respons positif dari peserta.
Berdasarkan hasil evaluasi pre-test dan post-test, terjadi peningkatan pemahaman guru mengenai
penggunaan lInteractive Flat Panel/ (IFP), pemanfaatan fitur-fitur interaktif, serta kemampuan
mengembangkan pembelajaran PJOK berbasis game-based learning. Selain meningkatkan
kompetensi digital guru, kegiatan ini juga mendorong terciptanya pembelajaran yang lebih
interaktif, kreatif, dan berpusat pada peserta didik, sehingga diharapkan dapat mendukung
peningkatan kualitas pembelajaran PJOK sesuai dengan tuntutan transformasi digital di bidang
pendidikan.

Kata Kunci: Inovasi Pembelajaran, Game Interaktif, Interactive Flat Panel

Abstract: This Community Service (PkM) activity aims to improve the knowledge and skills of
Physical Education, Sports, and Health (PJOK) teachers in utilizing Interactive Flat Panels (IFP) as
an interactive game-based learning medium through the implementation of the Tug of War Quiz
model in the Tapin Tengah and Tapin Regency Teacher Working Groups (KKG). Teachers'
understanding of the functions and benefits of the Interactive Flat Panel (IFP). Teachers'
understanding of the interactive features of the Interactive Flat Panel (IFP). This program is
motivated by the still low utilization of digital learning technology, especially IFP, which has so far
been used more as a simple presentation medium so that it has not been able to support
Interactive and innovative learning. The method of implementing the activity uses a participatory
approach that includes providing a pre-test, delivering materials, demonstrating the use of IFP,
practicing making and implementing the interactive Tug of War Quiz game, discussions, questions
and answers, and evaluation through a post-test. The results of the activity show that the
implementation of the service went well and received a positive response from the participants.
Based on the results of the pre-test and post-test evaluation, there was an increase in teachers'
understanding of the use of Interactive Flat Panels (IFP), the use of interactive features, and the
ability to develop game-based learning in PJOK. In addition to improving teachers' digital
competencies, this activity also encourages the creation of more interactive, creative, and student-
centered learning, so it is hoped that it can support improving the quality of PJOK learning in
accordance with the demands of digital transformation in the field of education.
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Pendahuluan

(Pendidikan Jasmani, Olahraga, dan Kesehatan (PJOK) merupakan salah satu mata pelajaran
yang memiliki peran penting dalam mengembangkan kemampuan fisik, keterampilan motorik,
sikap sportif, serta pola hidup sehat pada peserta didik. Pembelajaran PJOK tidak hanya berfokus
pada aktivitas fisik semata, tetapi juga mencakup pemahaman konsep, strategi permainan, serta
nilai-nilai karakter seperti kerja sama, disiplin, dan tanggung jawab. Hal yang perlu diperhatikan
guru adalah menciptakan sebuah metode pembelajaran yang dapat merancang siswa untuk aktif
melakukan interaksi dengan berbagai sumber belajar,alat-alat dan sarana pembelajaran serta
dengan teman sejawat mereka (Azhar, Arsyad,2017). Oleh karena itu, proses pembelajaran PJOK
perlu dirancang secara menarik, interaktif, dan inovatif agar mampu meningkatkan partisipasi serta
motivasi belajar siswa. Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi membawa dampak yang
signifikan terutama didunia pendidikan. Kemajuan tersebut mendorong terjadinya digitalisasi dalam
proses pembelajaran yang memungkinkan pemerataan akses pendidikan, tidak hanya diwilayah
perkotaan tetapi juga diwilayah pedesaan (Yudha Maya Septiana et al.,2024).

Namun demikian, pada praktiknya masih banyak proses pembelajaran PJOK di sekolah yang
cenderung bersifat konvensional dan kurang memanfaatkan teknologi pembelajaran. Metode
pembelajaran yang monoton dapat menyebabkan siswa menjadi kurang aktif, kurang antusias,
serta kurang terlibat secara optimal dalam proses pembelajaran. Selain itu, perkembangan
teknologi pendidikan saat ini menuntut guru untuk mampu mengintegrasikan media pembelajaran
digital guna menciptakan pengalaman belajar yang lebih menarik dan bermakna. Untuk
menghindari semua itu, maka guru dapat menyusun strategi pembelajaran dengan memanfaatkan
berbagai media dan sumber belajar sebagai perantara yang mampu memberi makna sama antara
komunikator dengan komunikan (Musfiqon,2012).

Salah satu upaya yang dapat dilakukan untuk meningkatkan kualitas pembelajaran PJOK
adalah melalui penerapan model pembelajaran berbasis permainan (game-based learning).
Pendekatan ini mampu menciptakan suasana belajar yang menyenangkan sekaligus menantang,
sehingga siswa lebih termotivasi untuk berpartisipasi secara aktif. Permainan dalam pembelajaran
juga dapat melatih kerja sama tim, kemampuan berpikir cepat, serta meningkatkan pemahaman
konsep melalui aktivitas yang bersifat kompetitif dan kolaboratif.

Pemerintah dan lembaga pendidikan telah berinvestasi dalam menyediakan teknologi
pembelajaran canggih seperti Interactive Flat Panel/ (IFP). Seiring dengan perkembangan
teknologi, pemanfaatan media pembelajaran berbasis perangkat digital seperti Interactive Flat
Panel (IFP) dapat menjadi sarana yang efektif dalam mendukung pembelajaran interaktif di kelas.
IFP memungkinkan guru menampilkan materi, kuis, animasi, serta berbagai bentuk aktivitas
interaktif yang dapat melibatkan siswa secara langsung dalam proses pembelajaran. Dengan
memanfaatkan teknologi ini, pembelajaran tidak hanya berpusat pada guru, tetapi juga
mendorong keterlibatan aktif siswa.

Guru Pendidikan Jasmani Olahraga dan Kesehatan di era revolusi industry 4.0 dituntut untuk
melek teknologi (Hakim, 2025). Sama seperti guru yang lain, guru PJOK juga harus memenuhi
kompetensi-kompetensi sebagai seorang guru. Walupun materinya hampir semua berisi praktik
permainan dan olahraga, akan tetapi guru PJOK juga harus memiliki terobosan dalam
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pembelajaran, khususnya metode pembelajaran.

Berdasarkan analisis yang telah dilakukan oleh peneliti di KKG Tapin Tengah dan Gabungan
Kab.Tapin menghadapi masalah serupa, padahal sekolah menerima fasilitas IFT dan hanya
sebagian guru bisa menggunakannya. IFT sering kali hanya dapat menampilkan materi statis
sebagai proyektor atau papan tulis biasa. Padahal IFT memiliki banyak potensi, misal menjadi
kanvas digital yang memungkinkan simulasi interaktif, kolaboratif real-time, dan integrasi dengan
berbagai platform digital yang mendukung pedagogi modern.

Salah satu bentuk inovasi pembelajaran yang dapat diterapkan adalah penggunaan *game
interaktif “Tarik Tambang Kuis” berbasis IFP*. Permainan ini menggabungkan konsep permainan
tradisional tarik tambang dengan aktivitas kuis pembelajaran yang ditampilkan melalui media
digital. Siswa dibagi ke dalam beberapa kelompok yang saling berkompetisi menjawab pertanyaan.
Setiap jawaban yang benar akan memberikan poin yang divisualisasikan sebagai gerakan tarik
tambang pada layar IFP. Dengan demikian, suasana pembelajaran menjadi lebih dinamis,
kompetitif, dan menyenangkan.

Implementasi game interaktif “Tarik Tambang Kuis” diharapkan dapat meningkatkan
motivasi belajar siswa, memperkuat pemahaman materi PJOK, serta menciptakan pembelajaran
yang lebih inovatif dan interaktif. Selain itu, pemanfaatan teknologi IFP juga dapat membantu guru
dalam mengembangkan strategi pembelajaran yang lebih kreatif dan adaptif terhadap
perkembangan teknologi Pendidikan. Berdasarkan uraian tersebut, peneliti ingin mengajukan judul
“pelatihan penggunaan IFP (interactive flat panel) pada kkg tapin tengah dan gabungan kab.tapin
berbasis game interaktif (tarik tambang kuis) pada pembelajran pjok”.

Metode

Pengabdian pada masyarakat ini dilakukan dengan tujuan utama untuk memberikan
pelatihan pembelajaran PJOK berbasis Game Interaktif (Tarik Tambang Kuis) menggunakan IFP.
Disamping itu, pengabdian ini juga dapat bermanfaat untuk semua guru KKG dalam
mengembangkan model pembelajaran PJOK berbasis game interaktif, meningkatkan pengetahuaan
guru dalam memanfaatkan IFT secara optimal, dan dapat mengimplementasikan pembelajaran
PJOK berbasis game.

Penyebaran informasi dilakukan secara lisan dan tertulis, dimana pelaksana mengundang
seluruh KKG PJOK Tapin Tengah dan Gabungan Kab.Tapin. Setalah adanya undangan sosialisasi
tersebut dibuatlah rencana pemaparan apa yang akan disampaikan mulai dari pengetahuan, dan
pengalaman tentang penggunaan IFT berbasis game pada pembelajaran PJOK. Selanjutnya
dilaksanakan pemberian materi dan pembinaan secara teknis sekaligus praktik.Pembinaan ini
dilakukan secara langsung oleh peneliti (Tim) kepada KKG PJOK Tapin Tengah dan Gabungan
Kab.Tapin.

Hasil dan Pembahasan

Kegiatan Pengabdian kepada Masyarakat (PkM) dengan judul " pelatihan penggunaan IFP
(interactive flat panel) pada kkg tapin tengah dan gabungan kab.tapin berbasis game interaktif
(tarik tambang kuis) pada pembelajran pjok” telah dilaksanakan sesuai dengan rencana yang
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tertuang dalam proposal. Sasaran kegiatan ini adalah guru Pendidikan Jasmani, Olahraga, dan
Kesehatan (PJOK) yang tergabung dalam Kelompok Kerja Guru (KKG) Tapin Tengah dan Gabungan
Kabupaten Tapin. Pelaksanaan kegiatan dilakukan melalui beberapa tahapan, yaitu pemberian pre-
test, penyampaian materi, demonstrasi penggunaan Interactive Flat Panel (IFP), praktik
pembuatan dan penerapan game interaktif Tarik Tambang Kuis, diskusi dan tanya jawab, serta
diakhiri dengan pelaksanaan post-test sebagai bentuk evaluasi terhadap tingkat pemahaman
peserta.

Materi yang disampaikan dalam kegiatan ini meliputi konsep pembelajaran PJOK berbasis
teknologi, pengenalan fitur-fitur Interactive Flat Panel (IFP), prinsip-prinsip pembelajaran berbasis
permainan (game-based learning), serta langkah-langkah merancang media pembelajaran
interaktif menggunakan permainan Tarik Tambang Kuis. Selain memperoleh materi secara teoritis,
peserta juga diberikan kesempatan untuk mempraktikkan secara langsung penggunaan IFP dalam
menyusun dan mengoperasikan media pembelajaran yang interaktif. Pendekatan ini memberikan
pengalaman belajar yang lebih bermakna karena peserta tidak hanya memahami konsep, tetapi
juga mampu mengimplementasikannya dalam proses pembelajaran di sekolah.

Hasil pelaksanaan kegiatan menunjukkan bahwa guru PJOK memberikan respons yang
sangat positif terhadap materi dan metode pelatihan yang diberikan. Selama kegiatan berlangsung,
peserta menunjukkan antusiasme yang tinggi, terutama pada sesi praktik penggunaan Interactive
Flat Panel (IFP). Peserta aktif berdiskusi, mengajukan pertanyaan, serta mencoba berbagai fitur
yang tersedia pada perangkat IFP untuk mengembangkan media pembelajaran yang lebih menarik
dan interaktif. Keterlibatan aktif peserta selama pelaksanaan kegiatan menunjukkan bahwa metode
pelatihan yang mengombinasikan penyampaian materi, demonstrasi, praktik langsung, dan diskusi
mampu meningkatkan motivasi peserta dalam mengembangkan kompetensi pembelajaran berbasis
teknologi.

Evaluasi kegiatan dilakukan melalui pemberian pre-test sebelum penyampaian materi dan
post-test setelah seluruh rangkaian pelatihan selesai dilaksanakan. Instrumen evaluasi digunakan
untuk mengukur tingkat pemahaman guru terhadap penggunaan Interactive Flat Panel (IFP) dalam
pembelajaran PJOK. Berdasarkan hasil evaluasi tersebut, secara umum terjadi peningkatan
pemahaman peserta setelah mengikuti kegiatan pengabdian. Pada saat pre-test, sebagian peserta
masih memiliki keterbatasan dalam memahami fungsi, fitur, serta pemanfaatan Interactive Flat
Panel (IFP) sebagai media pembelajaran interaktif. Setelah memperoleh materi dan melakukan
praktik secara langsung, hasil post-test menunjukkan bahwa pemahaman peserta mengalami
peningkatan, terutama dalam aspek pengoperasian perangkat IFP, pemanfaatan fitur interaktif,
serta penerapan model pembelajaran berbasis permainan pada mata pelajaran PJOK.

Selain peningkatan aspek pengetahuan, kegiatan ini juga memberikan dampak terhadap
peningkatan keterampilan guru dalam mengembangkan media pembelajaran yang inovatif. Peserta
mampu merancang pembelajaran menggunakan permainan Tarik Tambang Kuis berbasis IFP
sebagai salah satu alternatif pembelajaran yang dapat meningkatkan partisipasi dan motivasi
belajar peserta didik. Melalui kegiatan praktik, guru memperoleh pengalaman secara langsung
dalam mengintegrasikan teknologi digital dengan model pembelajaran PJOK sehingga
pembelajaran menjadi lebih interaktif, kolaboratif, dan menyenangkan.

Selama pelaksanaan kegiatan terdapat beberapa kendala, di antaranya masih adanya
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peserta yang belum terbiasa mengoperasikan Interactive Flat Panel (IFP), sehingga memerlukan
pendampingan yang lebih intensif pada saat praktik. Selain itu, keterbatasan waktu pelaksanaan
menyebabkan tidak seluruh fitur pada perangkat IFP dapat dipelajari secara mendalam. Meskipun
demikian, kendala tersebut dapat diatasi melalui pendampingan langsung oleh tim pengabdian
serta pemberian kesempatan kepada peserta untuk mencoba setiap tahapan penggunaan
perangkat secara bergantian.

Secara keseluruhan, kegiatan Pengabdian kepada Masyarakat ini berhasil mencapai tujuan
yang telah direncanakan, yaitu meningkatkan pengetahuan dan keterampilan guru PJOK dalam
memanfaatkan Interactive Flat Panel (IFP) sebagai media pembelajaran berbasis game interaktif.
Hasil kegiatan ini sejalan dengan tujuan pengabdian yang telah dirumuskan dalam proposal, yaitu
meningkatkan kemampuan guru dalam mengembangkan model pembelajaran PJOK berbasis
permainan interaktif, mengoptimalkan pemanfaatan teknologi Interactive Flat Panel (IFP), serta
mendorong implementasi pembelajaran yang lebih inovatif di lingkungan sekolah.

Dari perspektif akademik, hasil kegiatan ini menunjukkan bahwa pelatihan berbasis praktik
merupakan pendekatan yang efektif dalam meningkatkan kompetensi profesional guru. Kombinasi
antara penyampaian materi, demonstrasi, praktik langsung, dan evaluasi melalui pre-test serta
post-test mampu memberikan pengalaman belajar yang lebih bermakna dibandingkan hanya
melalui penyampaian materi secara teoritis. Dengan meningkatnya kompetensi guru dalam
memanfaatkan teknologi pembelajaran, diharapkan proses pembelajaran PJOK di sekolah menjadi
lebih inovatif, interaktif, dan mampu meningkatkan motivasi belajar peserta didik sesuai dengan
tuntutan transformasi digital di bidang pendidikan.

Kesimpulan

Berdasarkan hasil pelaksanaan kegiatan Pengabdian kepada Masyarakat (PkM), dapat
disimpulkan bahwa pelatihan penggunaan Interactive Flat Panel (IFP) berbasis game interaktif
Tarik Tambang Kuis berhasil meningkatkan pengetahuan, keterampilan, dan kompetensi digital
guru PJOK di KKG Tapin Tengah dan Gabungan Kabupaten Tapin dalam memanfaatkan teknologi
pembelajaran. Melalui penyampaian materi, demonstrasi, praktik langsung, diskusi, serta evaluasi
menggunakan pre-test dan post-test, peserta menunjukkan peningkatan pemahaman mengenai
penggunaan dan pemanfaatan fitur-fitur interaktif IFP serta kemampuan mengembangkan
pembelajaran PJOK berbasis game-based learning. Kegiatan ini juga memberikan pengalaman
praktis kepada guru dalam merancang pembelajaran yang lebih interaktif, kreatif, partisipatif, dan
berpusat pada peserta didik, sehingga menjadi salah satu alternatif solusi untuk mengoptimalkan
pemanfaatan IFP di sekolah serta mendukung peningkatan kualitas pembelajaran PJOK sesuai
dengan tuntutan transformasi digital di bidang pendidikan.
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