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Abstrak: Program pengabdian masyarakat ini dilaksanakan di SDN 15 Palu untuk mengatasi menurunnya
minat siswa terhadap permainan tradisional suku Kaili akibat dominasi permainan digital. Kondisi
tersebut berdampak pada melemahnya nilai karakter dan identitas budaya siswa, sehingga diperlukan
upaya inovatif untuk mengintegrasikan kearifan lokal dalam proses pembelajaran. Sebagai solusi,
diimplementasikan model pembelajaran Nobangan yang berbasis permainan tradisional suku Kaili, yang
berfungsi tidak hanya sebagai sarana pelestarian budaya, tetapi juga sebagai media pembelajaran
yang interaktif, kontekstual, dan menyenangkan. Kegiatan program meliputi: (a) pelatihan guru dalam
pengembangan modul pembelajaran berbasis Nobangan, sehingga guru mampu merancang perangkat
ajar sesuai kebutuhan kelas; (b) pendampingan penerapan model Nobangan di kelas, yang menunjukkan
peningkatan partisipasi siswa dan kemampuan guru dalam memanfaatkan permainan tradisional sebagai
media edukatif; serta (c) pengembangan media pembelajaran digital berupa video untuk mendukung
implementasi lebih luas. Untuk keberlanjutan, direncanakan sosialisasi hasil program kepada pihak
sekolah, guru dan siswa, agar model ini dapat terintegrasi ke dalam kebijakan sekolah. Hasil sementara
menunjukkan perkembangan positif, ditandai dengan meningkatnya antusiasme siswa, keterlibatan guru
yang lebih aktif, serta tumbuhnya kesadaran bersama akan pentingnya pelestarian budaya lokal.
Kata Kunci: Kearifan Lokal; Model Pembelajaran Nobangan; Pelatihan Guru.

Abstract: This community service program was implemented at SDN 15 Palu to address the declining
interest of students in traditional Kaili games due to the dominance of digital games. This condition has
negatively affected the development of students’ character values and cultural identity, thereby requiring
innovative efforts to integrate local wisdom into the learning process. As a solution, the Nobangan learning
model, based on Kaili traditional games, was implemented. This model functions not only as a means of
cultural preservation but also as an interactive, contextual, and enjoyable learning medium. The program
activities consisted of: (a) teacher training in the development of Nobangan-based learning modules,
enabling teachers to design instructional materials tailored to classroom needs; (b) classroom mentoring
in the application of the Nobangan model, which demonstrated an increase in student participation and
improved teacher competence in utilizing traditional games as educational media; and (c) the development
of digital learning media in the form of videos to support broader implementation. Preliminary results
indicate positive progress, reflected in increased student enthusiasm, more active teacher involvement,
and a growing collective awareness of the importance of preserving local culture.
Keywords: Nobangan Learning Model; Teacher Training; Local Wisdom.
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Pendahuluan

Perkembangan teknologi digital yang pesat dalam dua dekade terakhir telah membawa pe-

rubahan signifikan terhadap gaya hidup masyarakat, termasuk dalam dunia anak-anak (Sunday

et al., 2021). Salah satu aspek yang paling terdampak adalah pergeseran cara anak bermain

dan berinteraksi (Yusnadi et al., 2024). Di tengah kemajuan globalisasi, permainan tradisional

yang dulu menjadi sarana utama dalam interaksi sosial dan pembentukan karakter kini mulai

tergantikan oleh permainan digital yang diakses melalui gawai (Khoiriyah, 2024; Rekha, 2025).

Hasil survei awal di beberapa sekolah dasar di Kota Palu menunjukkan bahwa lebih dari 70%

siswa menghabiskan waktu luang mereka dengan bermain game digital, daripada melakukan

aktivitas bermain permainan tradisional bersama teman sebaya. Permainan tradisional tidak

hanya sebagai aktivitas fisik, tetapi juga sebagai media edukatif yang sarat akan nilai-nilai

karakter dan sosial. Kondisi ini berdampak pada melemahnya interaksi sosial secara lang-

sung, berkurangnya penanaman nilai kejujuran, kerja sama, sportivitas, serta tanggung jawab,

sekaligus menurunkan keterikatan siswa terhadap identitas budaya lokal.

Permainan tradisional memiliki muatan nilai edukatif yang tinggi, seperti kejujuran, kerja

sama, sportivitas, tanggung jawab, hingga kecintaan terhadap tanah air terkandung di dalam

permainan tersebut (Hafina et al., 2022; Hasmarita et al., 2023; Rekha, 2025). Namun, saat ini

permainan tradisional semakin langka dimainkan, terutama di lingkungan perkotaan. Kurangnya

sosialisasi dan minimnya integrasi permainan tradisional dalam kurikulum pendidikan formal

mempercepat degradasi budaya ini (Annisa et al., 2019; Husein & MR, 2021; Mashuri, 2022).

Anak-anak kini lebih familiar dengan game Mobile Legends atau Free Fire dibanding dengan

permainan lokal khas daerah mereka (Andani et al., 2024; Harahap & Ramadan, 2021). Penggu-

naan gadget secara berlebihan pada anak usia sekolah dasar berkorelasi dengan menurunnya

kemampuan berinteraksi, meningkatnya kecemasan, penurunan empati, serta lemahnya kontrol

emosi (Airlangga & Suyono, 2024; Andani et al., 2024; Harahap & Ramadan, 2021; Sakti et al.,

2024a).

Hasil observasi dan wawancara di SDN 15 Palu menguatkan temuan tersebut. Baik guru

maupun siswa cenderung tidak lagi akrab dengan permainan tradisional suku Kaili, meskipun

sekolah memiliki sarana dan ruang terbuka yang cukup memadai untuk dimanfaatkan. Wawan-

cara dengan pihak sekolah juga menunjukkan bahwa metode pembelajaran konvensional masih

dominan, sehingga belum banyak memberi ruang bagi integrasi kearifan lokal dalam proses

pembelajaran. Lebih lanjut, pada kegiatan lomba permainan tradisional antarsekolah yang

difasilitasi oleh Dinas Pendidikan, siswa dari sekolah perkotaan, termasuk SDN 15 Palu, terlihat

kurang terampil dibandingkan dengan siswa dari sekolah-sekolah di daerah pedesaan. Ren-

dahnya keterlibatan komunitas budaya dan sanggar seni turut memperburuk keadaan, karena

potensi kolaborasi dalam upaya pelestarian budaya tradisional belum dimanfaatkan secara

optimal.

Tujuan utama kegiatan pengabdian kepada masyarakat ini adalah meningkatkan partisi-

pasi siswa dalam pembelajaran berbasis budaya melalui implementasi permainan tradisional

suku Kaili, sekaligus menanamkan nilai-nilai karakter seperti cinta tanah air, kejujuran, kerja

sama, sportivitas, dan tanggung jawab melalui aktivitas bermain edukatif. Selain itu, program
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ini juga bertujuan memberikan pelatihan kepada guru agar mampu merancang dan menginte-

grasikan permainan tradisional ke dalam strategi pembelajaran maupun perangkat ajar mereka.

Tidak hanya berfokus pada guru dan siswa, kegiatan ini juga diarahkan untuk memperkuat ko-

laborasi dengan komunitas seni dan budaya, khususnya sanggar seni, guna membangun sinergi

dalam pelestarian budaya lokal secara berkelanjutan. Dengan demikian, program pengabdian ini

diharapkan dapat menghadirkan inovasi pembelajaran yang relevan, aplikatif, dan kontekstual,

sekaligus berkontribusi terhadap upaya pelestarian permainan tradisional suku kaili sebagai

bagian dari warisan budaya daerah.

Kajian-kajian terbaru menunjukkan bahwa integrasi kearifan lokal ke dalam proses pem-

belajaran memiliki peranan penting dalam membentuk karakter peserta didik. Permainan

tradisional terbukti menjadi media yang efektif karena di dalamnya terkandung nilai-nilai ke-

bersamaan, sportivitas, serta kedisiplinan (Azizah & Safira, 2021; Azizah et al., 2020; Azizah

et al., 2023; Safitri et al., 2023). Upaya pelestarian budaya lokal melalui program berbasis

sekolah dapat memperkuat jati diri bangsa di tengah arus globalisasi. Selain itu, pendekatan

pembelajaran yang berakar pada budaya terbukti mampu meningkatkan motivasi belajar siswa

sekaligus menumbuhkan rasa bangga terhadap warisan daerah (Mashuri, 2022).

SDN 15 Palu memiliki potensi besar untuk menjadi sekolah percontohan berbasis budaya.

Hal ini didukung oleh lokasi yang strategis di pusat kota, sarana dan prasarana yang memadai,

serta komitmen kelembagaan yang kuat dalam mengadopsi praktik pembelajaran inovatif.

Lingkungan sekitar sekolah yang masih memelihara tradisi budaya Kaili juga memberikan dasar

penting bagi upaya revitalisasi permainan tradisional sebagai bagian dari kegiatan pembelajaran.

Kolaborasi antara pihak sekolah, guru, siswa, dan komunitas budaya dapat diarahkan tidak

hanya untuk menjaga kelestarian budaya, tetapi juga untuk menguatkan pendidikan karakter

secara menyeluruh.

Program ini merupakan bentuk hilirisasi dari penelitian sebelumnya mengenai Model

Pembelajaran Nobangan yang berbasis permainan tradisional Suku Kaili (Azizah & Safira,

2021; Azizah et al., 2023). Model ini telah diuji melalui penelitian eksperimen pada siswa

sekolah dasar dan terbukti efektif dalam menumbuhkan karakter cinta tanah air. Lebih lanjut,

model tersebut telah mendapat pengakuan formal melalui penerbitan buku ber-ISBN serta hak

kekayaan intelektual (HKI).

Metode

Pelaksanaan program pengabdian masyarakat ini menggunakan pendekatan Asset Based

Community Development (ABCD) yang berorientasi pada pemanfaatan aset, potensi, dan

kekuatan lokal sebagai modal utama dalam mengembangkan komunitas. Dalam konteks

program ini, permainan tradisional suku Kaili (Nobangan) dipandang sebagai aset budaya yang

tidak hanya bernilai warisan leluhur, tetapi juga memiliki fungsi edukatif, sosial, dan karakter

building yang relevan dengan kebutuhan pendidikan dasar saat ini.

Program dilaksanakan di SDN 15 Palu dengan subjek pendampingan utama 3 guru dan

28 siswa. Sekolah ini dipilih karena beberapa alasan strategis. Pertama, lokasinya berada di

pusat Kota Palu sehingga memiliki potensi menjadi sekolah model yang dapat menginspirasi
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sekolah lain di wilayah perkotaan maupun pedesaan. Kedua, SDN 15 Palu memiliki sarana dan

prasarana yang relatif lengkap, termasuk ruang kelas, halaman sekolah yang luas, dan fasilitas

multimedia yang dapat dimanfaatkan untuk mendukung pelaksanaan program. Ketiga, pihak

sekolah menunjukkan komitmen institusional yang kuat dalam menerima inovasi pembelajaran

berbasis budaya lokal, sehingga implementasi program memiliki peluang lebih besar untuk

berkelanjutan.

Proses perencanaan dilakukan melalui mekanisme partisipatif, melibatkan kepala seko-

lah, guru, perwakilan orang tua, dan komunitas budaya. Pada tahap awal, tim pengabdian

melaksanakan Focus Group Discussion untuk mengidentifikasi kebutuhan dan tantangan utama

yang dihadapi sekolah. Hasil diskusi menunjukkan tiga permasalahan pokok: (1) keterbatasan

pengetahuan guru dan siswa mengenai permainan tradisional Kaili, (2) belum adanya model

pembelajaran yang terstruktur berbasis kearifan lokal, dan (3) minimnya kolaborasi sekolah

dengan komunitas budaya. Dari hasil identifikasi tersebut, kemudian disepakati tujuan bersama,

yaitu mengintegrasikan permainan tradisional Kaili dalam proses pembelajaran melalui penera-

pan Model Pembelajaran Nobangan. Perencanaan aksi selanjutnya melibatkan guru sebagai

pelaksana utama implementasi dan siswa sebagai subjek pembelajaran. Dengan demikian,

program ini tidak hanya sekadar menghadirkan intervensi singkat, tetapi juga membangun

ekosistem pembelajaran yang kolaboratif dan berorientasi pada keberlanjutan.

Implementasi program dirancang secara sistematis melalui tahapan berikut:

1. Koordinasi Awal

Dilakukan melalui pertemuan resmi dengan kepala sekolah, guru, dan perwakilan orang

tua. Pada tahap ini, tim pengabdian menyampaikan tujuan program, mendefinisikan peran dan

tanggung jawab masing-masing pihak, serta menyesuaikan jadwal kegiatan dengan kalender

akademik sekolah. Selain itu, dipetakan pula aset sekolah berupa fasilitas fisik (kelas, halaman,

sarana multimedia) serta dukungan sosial dari komunitas budaya lokal.

2. Pelatihan

Guru diberikan pelatihan intensif mengenai pengembangan RPP dan modul ajar berbasis

Model Nobangan. Dalam pelatihan, guru tidak hanya belajar teori, tetapi juga menyusun

perangkat ajar yang sesuai dengan kebutuhan kelas masing-masing. Sementara itu, siswa

diperkenalkan secara langsung dengan permainan tradisional Kaili melalui simulasi praktik.

Mereka belajar aturan main, filosofi, serta nilai-nilai karakter yang terkandung di dalamnya,

seperti kerja sama, sportivitas, kejujuran, dan tanggung jawab.

3. Pengembangan Media Digital

Untuk mendukung keberlanjutan, tim membuat video tutorial dan panduan digital terkait

implementasi Model Nobangan. Media ini berfungsi sebagai sumber belajar alternatif yang

dapat digunakan oleh guru dan siswa, baik di SDN 15 Palu maupun sekolah lain yang tertarik

mereplikasi program serupa.

4. Pendampingan dan Evaluasi

Guru yang telah menyusun modul dan RPP didampingi langsung saat mengimplemen-

tasikannya di kelas. Tim pengabdian melakukan monitoring, memberikan umpan balik, serta
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membantu mengatasi kendala teknis yang muncul. Evaluasi dilakukan dengan dua pendekatan:

deskriptif (melalui lembar observasi keterlibatan siswa, partisipasi guru, dan alur pembelajaran)

dan kualitatif (melalui wawancara mendalam, diskusi reflektif, serta catatan pengalaman guru

dan siswa).

5. Penguatan Keberlanjutan

Tahap akhir difokuskan pada keberlanjutan program. Sekolah didorong untuk terus

menggunakan modul, video, dan panduan yang telah dihasilkan. Selain itu, dibangun komitmen

untuk memperkuat kerja sama dengan sanggar seni sebagai mitra eksternal agar pelestarian

permainan tradisional tidak hanya berhenti di ruang kelas, tetapi juga menjadi bagian dari

kegiatan ekstrakurikuler maupun festival budaya sekolah.

Evaluasi dilakukan dengan menggunakan lembar observasi sikap siswa yang menekankan

pada nilai-nilai karakter, seperti disiplin, tanggung jawab, kerja sama, kejujuran, dan apresiasi

budaya. Guru menilai sikap siswa berdasarkan indikator yang terukur, misalnya kedisiplinan

dalam mengikuti aturan permainan, sportivitas dalam menerima hasil, hingga rasa bangga

dalam memperkenalkan budaya Kaili. Selain itu, wawancara dengan guru dan refleksi siswa

juga digunakan sebagai instrumen kualitatif untuk menangkap perubahan sikap secara lebih

mendalam.

Pembahasan

Tujuan utama kegiatan pengabdian ini adalah meningkatkan partisipasi siswa dalam pem-

belajaran berbasis budaya lokal, menanamkan nilai karakter cinta tanah air, serta memberikan

pelatihan bagi guru agar mampu mengimplementasikan model pembelajaran nobangan dikelas.

Keberhasilan program ini dapat dilihat melalui pencapaian indikator yang telah ditentukan. Untuk

guru, indikator keberhasilan diukur melalui kemampuan merancang modul dan mengimplemen-

tasikannya dikelas. Untuk siswa, keberhasilan diukur dari tingkat keterlibatan aktif, di mana 78%

siswa menunjukkan partisipasi yang lebih tinggi dibanding metode pembelajaran sebelumnya.

Selain itu, perubahan sikap siswa dapat diukur melalui indikator nilai karakter yang ditanamkan

selama kegiatan, seperti kerja sama, sportivitas, tanggung jawab, dan kejujuran. Perubahan

tersebut diperoleh melalui observasi dan wawancara dengan guru maupun siswa.

Selain kegiatan inti, tahap koordinasi dengan pihak sekolah juga menjadi aspek penting

dalam memastikan keberhasilan program. Koordinasi dilakukan sebanyak dua kali pertemuan

bersama kepala sekolah dan guru. Pertemuan pertama berfokus pada penyamaan persepsi

mengenai tujuan, manfaat, serta tahapan program, sementara pertemuan kedua diarahkan

pada pembagian peran, penjadwalan kegiatan, serta penentuan mekanisme evaluasi. Melalui

koordinasi yang baik, pihak sekolah menunjukkan komitmen untuk mendukung keberlanjutan

program, termasuk dengan menyediakan waktu khusus dalam jadwal pembelajaran untuk

implementasi model Nobangan.

Pelatihan pembuatan modul ajar berbasis permainan tradisional dilakukan dalam tiga kali

pertemuan. Pertemuan pertama berfokus pada pengenalan filosofi dan aturan permainan tradi-

sional Suku Kaili yakni permainan nobangan, diikuti dengan pemetaan keterkaitan permainan

dengan kompetensi dasar mata pelajaran. Pertemuan kedua diarahkan pada penyusunan modul
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yang mengintegrasikan model pembelajaran nobangan. Pertemuan ketiga menekankan pada

implementasi secara terbatas melalui simulasi di kelas, sehingga guru dapat melakukan refleksi

dan revisi terhadap perangkat ajar yang telah disusun. Dengan tahapan ini, guru tidak hanya

memahami konsep, tetapi juga terampil dalam praktik implementasinya.

Adapun kegiatan pelatihan siswa dilaksanakan sebanyak dua kali pertemuan. Pada perte-

muan pertama, siswa diperkenalkan dengan permainan tradisional melalui simulasi langsung di

halaman sekolah, dengan bimbingan guru dan tim pengabdian. Pertemuan ini bertujuan mem-

bangkitkan rasa ingin tahu serta menumbuhkan minat siswa terhadap permainan tradisional.

Pada pertemuan kedua, siswa diajak untuk mengaplikasikan permainan tersebut ke dalam

pembelajaran tematik yang terintegrasi dengan mata pelajaran sains dan matematika. Hasilnya,

siswa tidak hanya menikmati kegiatan bermain, tetapi juga mampu memahami konsep-konsep

pelajaran dengan cara yang lebih kontekstual dan menyenangkan.

Gambar 1. Pembimbingan guru dalam pembuatan modul

Gambar 2. Pataba dalam permainan nobangan

Gambar 3. Implementasi pembelajaran nobangan didalam kelas
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Gambar 4. Implementasi pembelajaran nobangan diluar kelas

Keberhasilan program pengabdian ini dievaluasi menggunakan pendekatan kuantitatif

dan kualitatif secara terpadu. Secara kuantitatif, tingkat partisipasi siswa diukur melalui lembar

observasi terstruktur yang memuat indikator keaktifan fisik, keterlibatan diskusi, dan kepatuhan

terhadap aturan permainan, yang menunjukkan bahwa 78% siswa berada pada kategori par-

tisipasi tinggi setelah penerapan Model Pembelajaran Nobangan. Selain itu, penguatan nilai

karakter siswa diukur menggunakan rubrik penilaian karakter dengan skala empat tingkat (san-

gat kurang–sangat baik) yang mencakup aspek kerja sama, sportivitas, tanggung jawab, dan

kejujuran, dengan hasil rata-rata skor berada pada kategori baik. Data kuantitatif tersebut

diperkuat dengan data kualitatif yang diperoleh melalui observasi mendalam dan wawancara

dengan guru dan siswa, yang menunjukkan adanya perubahan sikap, peningkatan antusiasme

belajar, serta interaksi sosial yang lebih positif selama pembelajaran. Kombinasi kedua jenis

data ini memberikan gambaran yang lebih objektif dan komprehensif mengenai efektivitas Model

Pembelajaran Nobangan dalam meningkatkan partisipasi belajar dan internalisasi nilai karakter

siswa.

Hasil pengabdian masyarakat ini menunjukkan bahwa penerapan Model Pembelajaran

Nobangan mampu memberikan kontribusi nyata dalam mengintegrasikan nilai-nilai budaya lokal

ke dalam proses pembelajaran di sekolah dasar. Proses pendampingan guru melalui pelatihan

pembuatan modul dan implementasi model pembelajaran nobangan dikelas membuktikan bahwa

guru dapat bertransformasi dari sekadar pengguna metode konvensional menjadi fasilitator

pembelajaran kontekstual yang berbasis kearifan lokal. Hal ini sejalan dengan pandangan Nur

Annisa et al., (2019) mengenai situated learning, di mana proses belajar menjadi lebih bermakna

ketika terkait langsung dengan konteks sosial dan budaya siswa.

Dari sisi siswa, dinamika pelaksanaan menunjukkan adanya perubahan perilaku yang

signifikan. Melalui keterlibatan dalam permainan tradisional, siswa tidak hanya memperoleh

pengalaman belajar yang menyenangkan, tetapi juga menginternalisasi nilai-nilai karakter seperti

kejujuran, sportivitas, tanggung jawab, dan kerja sama. Hasil ini mendukung temuan Hafina

et al. (2022) dan Hasmarita et al. (2023) bahwa permainan tradisional dapat menjadi media

efektif dalam penguatan karakter dan interaksi sosial siswa. Selain itu, antusiasme siswa

dalam mengikuti kegiatan membuktikan teori student engagement yang menyatakan bahwa

keterlibatan emosional dan perilaku siswa akan meningkat ketika aktivitas belajar relevan dengan

pengalaman mereka sehari-hari (Fredricks et al., 2004).

Temuan ini juga memperkuat teori pendidikan berbasis budaya (culturally responsive

pedagogy) yang menyatakan bahwa pembelajaran akan lebih efektif bila menggunakan budaya

sebagai basis untuk mentransfer pengetahuan (Gay, 2010). Dalam konteks ini, Nobangan tidak
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hanya berfungsi sebagai permainan, tetapi juga sebagai wahana transfer nilai dan pengetahuan

yang sesuai dengan identitas lokal siswa. Dengan demikian, pengabdian ini mengafirmasi

pandangan Mashuri (2022); Sakti et al. (2024b) bahwa integrasi kearifan lokal dalam pembela-

jaran dapat memperkuat motivasi siswa sekaligus menumbuhkan kebanggaan terhadap warisan

budaya daerah.

Kegiatan pengabdian ini memiliki beberapa keunggulan. Pertama, kesesuaiannya dengan

kondisi masyarakat di lokasi kegiatan, di mana pelestarian budaya lokal semakin terpinggirkan

oleh permainan digital. Kedua, model Nobangan menghadirkan inovasi pembelajaran yang

menarik bagi generasi digital native dengan menghidupkan kembali permainan tradisional seba-

gai media edukatif. Ketiga, luaran berupa modul, buku panduan, dan media digital video sebagai

video tutorial implementasi model pembelajaran nobangan memberikan nilai tambah yang dapat

digunakan secara berkelanjutan. Namun demikian, terdapat tantangan yang perlu dicermati.

Keterbatasan waktu membuat proses internalisasi nilai-nilai budaya belum sepenuhnya optimal,

dan adanya perbedaan kemampuan guru dalam mengadaptasi permainan ke dalam materi

pelajaran menunjukkan perlunya strategi pelatihan yang lebih berjenjang. Selain itu, minimnya

dokumentasi tertulis tentang aturan dan filosofi permainan tradisional Kaili menuntut adanya

kolaborasi lebih erat dengan komunitas budaya, khususnya sanggar seni dan tokoh masyarakat,

agar warisan budaya ini terdokumentasi dengan baik untuk mendukung praktik pendidikan

berkelanjutan. Keberlanjutan program pengabdian ini kemudian akan diteruskan dalam kegiatan

sosialisasi yang akan diikuti oleh guru dan siswa secara lebih luas dengan menampilkan video

implementasi model pembelajaran nobangan dikelas serta pembagian buku panduan model

pembelajaran nobangan disekolah-sekolah.

Dengan melihat hasil dan dinamika ini, pengabdian masyarakat melalui Model Pembela-

jaran Nobangan dapat dipandang sebagai praktik service-learning yang memadukan kebutuhan

komunitas dengan pengembangan akademik. Program ini tidak hanya menyelesaikan per-

masalahan rendahnya integrasi budaya dalam pendidikan, tetapi juga menjadi kontribusi nyata

dalam proses transformasi sosial menuju ekosistem pendidikan berbasis budaya lokal yang

berkelanjutan.

Kesimpulan

Kegiatan pengabdian masyarakat melalui penerapan Model Pembelajaran Nobangan

berbasis permainan tradisional Suku Kaili terbukti memberikan dampak positif bagi guru, siswa,

dan sekolah. Secara teoritis, kegiatan ini menegaskan pentingnya pembelajaran berbasis

budaya lokal (culturally responsive teaching) yang tidak hanya meningkatkan keterlibatan siswa,

tetapi juga memperkuat identitas budaya. Nobangan berfungsi sebagai sarana pembelajaran

kontekstual sekaligus media internalisasi nilai karakter seperti kerja sama, disiplin, dan tanggung

jawab. Rekomendasi yang dapat diajukan antara lain: (1) guru terus mengembangkan perangkat

ajar berbasis budaya lokal dengan dukungan teknologi digital, dan (2) pemerintah daerah serta

komunitas budaya dilibatkan lebih intensif untuk memperkuat keberlanjutan program. Dengan

demikian, kegiatan ini tidak hanya melestarikan budaya lokal, tetapi juga membuka ruang bagi

transformasi pendidikan yang lebih inklusif dan berkarakter.
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