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Abstrak: Pembelajaran selalu membutuhkan inovasi, sebab pembelajaran yang monoton akan men-
garah kepada ruang kelas yang membosankan. Penggunaan board game sebagai media pembelajaran
telah terbukti memberikan manfaat signifikan dalam mendukung perkembangan sosial dan emosional
peserta didik. Program pengabdian ini bertujuan mengatasi keterbatasan variasi media pembelajaran
dan keterampilan guru di SD Islam 02 Singosari dalam mengembangkan media interaktif, khususnya
melalui pemanfaatan board game. Solusi yang ditawarkan berupa pelatihan dan pendampingan intensif
bagi guru, mencakup: (1) pengembangan board game sebagai media inovatif, (2) peningkatan kemam-
puan manajemen pembelajaran interaktif-kolaboratif, dan (3) pelatihan asesmen berbasis board game.
Pengabdian ini menggunakan metode Community-Based Research (CBR), program melibatkan partisi-
pasi aktif guru dan sekolah melalui tahapan: pemetaan kebutuhan, perencanaan strategi implementasi
ke dalam kurikulum, analisis kesiapan guru, serta pelaksanaan pelatihan/pendampingan disertai evaluasi
berkelanjutan. Dampak yang dihasilkan adalah meningkatnya kompetensi guru dalam merancang dan
menerapkan board game untuk mendukung perkembangan kognitif, sosial, dan emosional siswa secara
holistik. Hasil evaluasi menunjukkan bahwa pelatihan memperoleh penilaian sangat baik pada seluruh
indikator, dengan skor rata-rata di atas 4,5, terutama pada aspek kinerja fasilitator dan kebermanfaatan
board game sebagai media pembelajaran.
Kata Kunci: Board Game; Media Pembelajaran; Pendampingan Guru SD.

Abstract: Learning always requires innovation, because monotonous instruction leads to a boring
classroom environment.The use of board games as a learning medium has been proven to provide
significant benefits in supporting students’ social and emotional development. This community service
program aims to address the limited variety of learning media and the lack of teachers’ skills at SD Islam
02 Singosari in developing interactive media, particularly through the utilization of board games. The
proposed solution consists of intensive training and mentoring for teachers, which includes: (1) developing
board games as an innovative medium, (2) enhancing skills in managing interactive-collaborative learning,
and (3) conducting board game–based assessment training. This program employs a Community-Based
Research (CBR) method, involving active participation of teachers and the school through several stages:
needs mapping, planning of implementation strategies into the curriculum, analysis of teachers’ readiness,
as well as training/mentoring accompanied by continuous evaluation. The outcomes achieved include
improved teacher competence in designing and applying board games to support students’ cognitive,
social, and emotional development holistically. The evaluation results indicate that the training received
very high ratings across all indicators, with average scores above 4.5, particularly in facilitator performance
and the usefulness of board games as learning media.
Keywords: Board Game; Learning Media; Elementary School Teacher Assistance.
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Pendahuluan

Pembelajaran di tingkat Sekolah Dasar menuntut strategi yang mampu mengaktifkan

seluruh dimensi kompetensi siswa, baik kognitif, afektif, maupun psikomotorik. Metode ceramah

dan lembar kerja konvensional sering kali menciptakan suasana pasif, sehingga motivasi dan

partisipasi siswa menurun secara signifikan (Wouters et al., 2013), kondisi ini menimbulkan

kebutuhan mendesak akan pendekatan pembelajaran yang interaktif dan menantang.Salah

satu tantangan utama dalam pendidikan adalah bagaimana menciptakan lingkungan yang

dapat merangsang minat dan kreativitas siswa. Salah satu cara untuk mencapai hal ini adalah

dengan menggunakan media pembelajaran yang variatif dan interaktif. Media pembelajaran

yang menarik dapat membantu siswa untuk memahami konsep-konsep yang sulit dengan cara

yang lebih menyenangkan dan mudah dipahami. Hal ini senada dengan teori yang dikemukakan

oleh Mayer (2014) yang menekankan bahwa penggunaan media yang tepat dalam proses

pembelajaran dapat meningkatkan daya ingat, mempercepat pemahaman, dan memperbaiki

pengalaman belajar secara keseluruhan.

Pembelajaran berbasis permainan (game-based learning) adalah salah satu contoh inovasi

dalam mewujudkan linkungan yang merangsang minat dan kreativitas siswa, pembelajaran

yang melibatkan siswa dalam simulasi kontekstual ini menuntut kreativitas, kolaborasi, dan

refleksi strategis. Media pembelajaran berperan penting dalam menciptakan suasana tersebut.

Media yang variatif, seperti board game, tidak hanya mampu menarik perhatian siswa tetapi juga

menjadi alat untuk melatih kecerdasan sosial dan emosional, serta mendukung asesmen proses

belajar. Guru memiliki peran strategis dalam mengembangkan media yang kreatif dan relevan

dengan kebutuhan siswa. Utilisasi media board game sebagai wujud nyata pendekatan ini

telah menunjukkan peningkatan motivasi dan hasil belajar di berbagai mata pelajaran, termasuk

matematika dan sains (Rambe et al., 2024).

Penggunaan board game sebagai media pembelajaran telah terbukti memberikan manfaat

signifikan dalam mendukung perkembangan sosial dan emosional peserta didik. Menurut

penelitian yang dilakukan oleh Gee (2003), permainan berbasis papan (board game) dapat

merangsang interaksi sosial antar peserta didik, mengajarkan kerja sama, negosiasi, dan

keterampilan komunikasi. Dalam konteks pembelajaran, board game menciptakan suasana

yang menyenangkan, memungkinkan siswa untuk belajar dengan cara yang lebih kreatif dan

aktif. Ini sangat penting karena tidak hanya menumbuhkan keterampilan kognitif, tetapi juga

membantu siswa mengelola emosi mereka, seperti kesabaran, frustrasi, dan kemampuan

mengatasi kekalahan atau kemenangan secara sehat.

Keunggulan board game terletak pada kemampuannya memperkuat pemahaman kon-

sep abstrak melalui konteks konkret dan tantangan yang memacu berpikir kritis. Vita-Barrull

et al. (2024) menegaskan bahwa board game memperbaiki fungsi eksekutif siswa, seperti

perencanaan, pengambilan keputusan, dan pengendalian diri, yang esensial bagi keberhasilan

akademik dan sosial.Namun, implementasi board game tidak dapat berjalan optimal tanpa kom-

petensi guru yang memadai. Asadzadeh et al. (2024) menjelaskan bahwa guru perlu menguasai

prinsip desain permainan, mekanisme interaktif, serta integrasi tujuan pembelajaran ke dalam

alur permainan. Tanpa bimbingan teknis dan pedagogis, guru sering kesulitan menyeimbangkan
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aspek hiburan dengan pencapaian kompetensi.

Sekolah Dasar Islam 02 Singosari merupakan salah satu institusi pendidikan yang memiliki

potensi untuk mengembangkan media pembelajaran berbasis board game. Guru-guru di sekolah

ini masih menghadapi kendala dalam hal pengembangan dan penerapan media pembelajaran

tersebut, baik dari segi pemahaman maupun keterampilan dalam merancang dan memodifikasi

board game sesuai dengan kurikulum yang berlaku. SD Islam 02 Singosari, integrasi nilai-

nilai Islami dalam board game menjadi tantangan tersendiri. Juwairiyah & Fanani (2025)

menggarisbawahi pentingnya merancang narasi dan skenario permainan yang menanamkan

karakter religius tanpa mengorbankan esensi pedagogis. Hal ini menuntut guru memahami

prinsip pedagogi Islam sekaligus desain instruksional modern (Juwairiyah & Fanani, 2025).

Pendidikan yang efektif tidak hanya bergantung pada materi yang diajarkan tetapi juga

pada cara pengajaran yang menarik dan memotivasi siswa untuk belajar. Berdasarkan peneli-

tian sebelumnya, penggunaan media pembelajaran yang berbasis permainan, khususnya

board game, telah terbukti efektif dalam meningkatkan keterlibatan siswa dan memfasilitasi

pembelajaran yang menyenangkan (Alexander, 2013). Board game mampu menumbuhkan

keterampilan sosial siswa, melatih kemampuan berpikir kritis, serta mendukung penguatan

materi pelajaran yang diberikan. Board game sebagai media pembelajaran telah terbukti efektif

dalam meningkatkan motivasi dan pemahaman siswa, penggunaan board game dapat mengem-

bangkan keterampilan berpikir kreatif matematis siswa, dengan validitas dan praktikabilitas yang

tinggi (Widiyanto & Hasti Yunianta, 2021) Konteks pendidikan di sekolah dasar, interaksi sosial

dan kolaborasi siswa sangatlah penting. Board game tidak hanya menyediakan materi pelajaran

yang menarik, tetapi juga mendukung pembelajaran yang kolaboratif Maryanti et al. (2021).

Selain itu, dalam pengembangan media pembelajaran seperti board game, pendampingan guru

memegang peran kunci dalam mengimplementasikan metode ini di kelas, karena guru berfungsi

sebagai fasilitator yang membantu siswa mengoptimalkan pemahaman mereka terhadap materi

(Apiyani et al., 2022).

Berbagai penelitian sebelumnya juga menunjukkan bahwa board game dapat digunakan

untuk berbagai materi pelajaran, termasuk matematika dan bahasa, yang dapat disesuaikan den-

gan kurikulum yang ada. Media pembelajaran berbasis board game dapat dijadikan salah satu

alternatif inovasi dalam pengajaran, karena produktivitas belajar siswa dapat meningkat melalui

pengalaman belajar yang menyenangkan (Anugrahini, 2018). Pelatihan dan pendampingan ini

bertujuan supaya guru sangat diperlukan agar mereka mampu merancang dan menerapkan

media pembelajaran yang sesuai dengan karakteristik dan kebutuhan siswa (Hastuti et al.,

2023). Sari et al. (2023) menyatakan bahwa mengembangkan media berbasis board game

bukan hanya sekadar menambah variasi dalam metode pengajaran, tetapi juga berpotensi untuk

mengatasi permasalahan kurangnya penggunaan teknologi dan media interaktif di kalangan

guru. Melalui pendampingan ini, guru akan dilatih untuk menyusun dan mengimplementasikan

board game sebagai media pembelajaran yang tidak hanya menarik tetapi juga sesuai dengan

prinsip-prinsip pedagogis.

Program pendampingan ini bertujuan tidak hanya untuk meningkatkan kompetensi guru

dalam menggunakan board game, tetapi juga meningkatkan hasil belajar dan keterlibatan siswa
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dalam proses pembelajaran di Sekolah Dasar Islam 02 Singosari. Kegiatan pengabdian ini bertu-

juan untuk memberikan pendampingan kepada guru-guru di Sekolah Dasar Islam 02 Singosari

dalam mengembangkan media pembelajaran berbasis board game. Melalui pendampingan

ini, diharapkan para guru dapat memahami konsep dasar board game, merancang permainan

yang relevan dengan materi pelajaran, dan mengaplikasikannya secara efektif dalam proses

belajar mengajar. Diharapkan proses pembelajaran menjadi lebih menarik, menyenangkan, dan

mampu meningkatkan keterlibatan serta pemahaman siswa terhadap materi yang diajarkan

(Sobel, 2004).

Sebagaimana diperkuat oleh teori belajar konstruktivisme, pembelajaran yang terjadi

melalui pengalaman langsung, kolaborasi, dan refleksi memungkinkan siswa membangun

pengetahuan mereka secara aktif. Board game, sebagai media yang membutuhkan interaksi

sosial dan strategi, dapat menciptakan lingkungan belajar yang merangsang keterampilan

berpikir kritis dan kreatif. Hal ini sangat relevan dengan tujuan pendidikan di Sekolah Dasar Islam

02 Singosari yang tidak hanya berfokus pada aspek akademis, tetapi juga pada pembentukan

karakter dan sikap sosial siswa. Pendampingan guru untuk mengembangkan board game

tidak hanya berkisar pada aspek teknis pengembangan media, tetapi juga meliputi pemahaman

pedagogis yang dapat diterapkan dalam konteks kelas. Pendampingan ini harus mencakup

pelatihan tentang cara mendesain board game yang sejalan dengan tujuan pembelajaran.

Melalui panduan ini, guru akan lebih peka terhadap kebutuhan siswa dan mampu merancang

media yang sesuai dengan karakteristik mereka.

Berdasarkan permasalahan yang telah dipaparkan, artikel ini berupaya menjawab beber-

apa pertanyaan penting, yaitu bagaimana bentuk strategi pendampingan guru dalam mengem-

bangkan media pembelajaran berbasis board game di SD Islam 02 Singosari, bagaimana

peningkatan kemampuan guru dalam merancang dan mengimplementasikan board game

sesuai kompetensi dasar dan nilai Islami, serta bagaimana implikasi penggunaan media board

game terhadap motivasi belajar siswa. Pengabdian ini diharapkan memberikan kontribusi bagi

pengembangan metode pembelajaran inovatif yang kontekstual, kolaboratif, dan berkarakter

religius di tingkat sekolah dasar, sehingga mendorong terciptanya lingkungan belajar yang lebih

interaktif, menyenangkan, dan mendukung perkembangan kompetensi siswa secara menyelu-

ruh.

Program pendampingan ini bertujuan untuk membentuk tim khusus guru di SD Islam 02

Singosari yang secara aktif merancang, memodifikasi, dan mengevaluasi media board game

edukatif; meningkatkan kemampuan guru dalam memadu padankan elemen pedagogis, teknis,

dan nilai-nilai Islami melalui pendekatan praktik langsung; serta mendorong perubahan perilaku

positif siswa termasuk peningkatan motivasi, kerja sama, dan keterampilan berpikir kritis melalui

pemanfaatan board game sebagai alat belajar. Pemanfaatan pendekatan berbasis media

interaktif, diharapkan penelitian ini dapat menghasilkan model pendampingan yang inklusif

dan berkelanjutan, serta memberi dampak nyata pada peningkatan profesionalisme guru dan

kualitas pembelajaran di SD Islam 02 Singosari.
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Metode

Metode yang digunakan dalam pengabdian ini menggunakan pendekatan Community-

Based Research (CBR), yang bertujuan untuk melibatkan komunitas secara aktif dalam setiap

tahap kegiatan pengabdian. Menurut Wallerstein & Duran (2006), CBR merupakan pendekatan

yang mengutamakan partisipasi aktif dari masyarakat sebagai mitra dalam merencanakan,

melaksanakan, dan mengevaluasi kegiatan, serta bertujuan untuk mengatasi masalah-masalah

yang dihadapi komunitas tersebut melalui kolaborasi. Dengan demikian, kegiatan pengabdian ini

tidak hanya mengedepankan peran tim pengabdi sebagai fasilitator atau narasumber, tetapi juga

sebagai mitra yang bekerja bersama komunitas untuk mencapai tujuan yang telah disepakati.

Tahapan dalam kegiatan pengabdian ini mengacu pada tahapan CBR dan berpedoman

pada teknik Rapid Rural Appraisal (RRA). Adapun tahapannya meliputi: meletakkan dasar

(Laying Foundation), perencanaan (Planning), pengumpulan dan analisis data (Gathering and

Analysis Information), dan tindak lanjut penemuan (Acting on Finding).

Gambar 1. Diagram Alur Tahapan Pendekatan CBR

Proses pengabdian dimulai dengan pemetaan awal untuk mengidentifikasi kondisi dan

kebutuhan sekolah serta guru dalam hal pengembangan media pembelajaran. Pemetaan

ini dilakukan melalui wawancara dengan guru dan kepala sekolah, serta observasi langsung

di kelas untuk mendapatkan gambaran mengenai tantangan yang dihadapi dalam proses

pembelajaran dan penggunaan media yang ada. Pendekatan ini sejalan dengan prinsip Rapid

Rural Appraisal (RRA) yang didefinisikan oleh Chambers (1992) sebagai teknik pengumpulan

data yang melibatkan masyarakat dalam menggali informasi secara cepat dan partisipatif.

Setelah pemetaan awal, tim pengabdi bersama dengan guru merumuskan strategi yang

akan dijalankan dalam rangka mengembangkan media pembelajaran berbasis board game.

Proses perencanaan ini melibatkan diskusi untuk menentukan tujuan pembelajaran yang ingin

dicapai dan bagaimana board game dapat diintegrasikan ke dalam materi pelajaran yang ada.

Selanjutnya, pengumpulan dan analisis data dilakukan untuk menilai sejauh mana kesia-

pan guru dan siswa dalam mengaplikasikan board game sebagai media pembelajaran. Teknik

pengumpulan data dilakukan melalui wawancara lebih mendalam dengan guru mengenai tan-
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tangan yang dihadapi dalam pengembangan media pembelajaran, serta observasi terhadap

penerapan board game di kelas. Analisis data ini akan memberikan pemahaman yang lebih jelas

mengenai kebutuhan akan pelatihan lebih lanjut dan memberikan gambaran tentang bagaimana

board game dapat digunakan secara efektif dalam mencapai tujuan pembelajaran yang telah

ditetapkan.

Berdasarkan hasil analisis tersebut, kegiatan selanjutnya adalah pelatihan dan pendampin-

gan langsung di sekolah. Guru-guru akan dilatih untuk merancang dan mengimplementasikan

board game dalam pembelajaran, dengan fokus pada teknik pembuatan board game yang tidak

hanya mengedepankan aspek hiburan, tetapi juga mendukung perkembangan kognitif dan sosial

siswa. Pendekatan ini didasarkan pada konsep teori pembelajaran sosial dari Bandura yang

menekankan pentingnya observasi dan penguatan dalam proses belajar, di mana pendampingan

menjadi elemen kunci untuk memastikan keberhasilan pengajaran berbasis media (Abdullah,

2019).

Selain itu, evaluasi juga dilakukan secara berkala untuk menilai dampak dari penerapan

board game dalam pembelajaran. Evaluasi dilakukan melalui wawancara dengan guru dan

siswa, serta observasi langsung terhadap perubahan dalam cara pembelajaran dan tingkat

keterlibatan siswa. Secara keseluruhan, kegiatan pengabdian ini dilakukan dalam rangka

mengembangkan kapasitas guru dalam memanfaatkan media pembelajaran yang lebih inovatif

dan interaktif, seperti board game. Program ini diharapkan dapat memberikan kontribusi positif

terhadap peningkatan kualitas pembelajaran di SD Islam 02 Singosari, dengan memastikan

bahwa proses pembelajaran tidak hanya menyenangkan, tetapi juga efektif dalam mengem-

bangkan keterampilan sosial, emosional, dan kognitif siswa. Selama tahap ini, tim pengabdi juga

melakukan refleksi terhadap seluruh proses yang telah dilalui dan menyusun rencana tindak

lanjut yang berfokus pada penguatan keberlanjutan program. Hal ini bertujuan agar program

dapat diterapkan secara mandiri oleh guru-guru dan berkelanjutan di masa depan.

Pembahasan

Kegiatan pengabdian kepada masyarakat ini dilaksanakan dengan melibatkan guru-guru

SD Islam 02 Singosari, kepala sekolah, serta tim ahli yang berperan sebagai narasumber.

Kegiatan ini dilaksanakan pada Desember 2024 hingga Agustus 2025 yang berlokasi di SDI 02

Singosari di Jl. Masjid 115a Kelurahan Pagentan Singosari Des Pagentan, Kecamatan Singosari,

Kabupaten Malang, Jawa Timur 65153. Program ini melibatkan empat tahapan utama, yaitu

pemetaan, perencanaan, pelaksanaan, dan evaluasi.

Program ini menggunakan pendekatan yang berbasis pada kolaborasi aktif antara tim

pengabdi dan guru, serta penggunaan teknik pengumpulan data yang partisipatif. Kolabo-

rasi yang tercipta memungkinkan terjadinya pertukaran pengetahuan dan pengalamn secara

berlanjut. Selain itu, teknik pengumpulan data dilakukan secara partisipatif untuk melibatkan

seluruh pihak terkait. Pendekatan ini mendorong peningkatan keterlibatan guru dalam setiap

tahapan kegiatan. Dengan demikian, diharapkan program ini dapat menghasilkan dampak yang

berkelanjutan dan signifikan bagi sekolah dan masyarakat sekitar.
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Gambar 2. Diagram FGD

Setiap kegiatan terdiri dari beberapa langkah penting, yaitu: a) FGD Persiapan dengan

diskusi kelompok untuk mempersiapkan semua aspek yang diperlukan dalam pelaksanaan

kegiatan pelatihan. b) Pelaksanaan Kegiatan yaitu proses pelatihan dan seminar yang meli-

batkan pemaparan materi, diskusi, dan praktik langsung. c) FGD Evaluasi Kegiatan bersama

antara tim pengabdi dan peserta untuk menilai keberhasilan kegiatan dan mencari solusi atas

tantangan yang dihadapi, terakhir d) Pengontrolan berkesinambungan dan Evaluasi Berkala:

Berikut adalah hasil dan pembahasan dari setiap tahapan program:

1. Tahap Pemetaan

Pada tahap pemetaan, dilakukan identifikasi masalah dan kebutuhan guru di Sekolah

Dasar Islam 02 Singosari terkait penggunaan media pembelajaran, khususnya board game.

Metode yang digunakan adalah wawancara mendalam dengan guru IPA dan siswa. Hasil

wawancara menunjukkan bahwa guru belum sepenuhnya memiliki keterampilan yang memadai

dalam merancang dan menggunakan board game sebagai media pembelajaran.

Gambar 3. Wawancara Bersama Guru SDI 02 Al Maarif Singosari
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Selain itu, guru juga mengalami kesulitan dalam mengintegrasikan board game dengan

tujuan pembelajaran dan nilai-nilai karakter, serta mengelola pembelajaran yang berbasis inter-

aksi dan kolaborasi melalui media board game. Kurangnya pemantauan berkelanjutan terhadap

implementasi board game dalam pembelajaran juga menjadi masalah yang diidentifikasi.

Gambar 4. Wawancara bersama Kepala Sekolah SDI 02 Al Maarif Singosari

2. Tahap Perencanaan

Berdasarkan hasil pemetaan, disusunlah rencana program pengabdian yang meliputi

serangkaian kegiatan pelatihan dan pendampingan. Program ini dirancang untuk mengatasi

masalah-masalah yang telah diidentifikasi dan mencapai harapan yang diinginkan.

Gambar 5. Diskusi perencanaan antara Kepala Sekolah dan Ketua Tim Pengabdian

Rencana program ini mencakup pelatihan pengembangan media pembelajaran berba-

sis board game, pendampingan dalam pembuatan dan implementasi board game di kelas,

pelatihan pengelolaan pembelajaran interaktif menggunakan board game, pelatihan asesmen

pembelajaran menggunakan board game, serta evaluasi dan pemantauan implementasi board

game.

3. Tahap Pelaksanaan

Tahap pelaksanaan meliputi serangkaian kegiatan yang telah direncanakan. Berikut

adalah rincian kegiatan dan hasil yang dicapai:

https://journal.universitasbumigora.ac.id/index.php/ADMA

| 446

E-ISSN: 2723-7370

https://sinta.kemdiktisaintek.go.id/journals/profile/9174
https://doi.org/10.30812/adma.v6i2.5757
https://journal.universitasbumigora.ac.id/index.php/ADMA


ADMA: Jurnal Pengabdian dan Pemberdayaan Masyarakat
accredited by Kemenristekdikti, Decree No: 200/M/KPT/2020

2026, Vol. 6, No. 2, pp. 439−456
DOI: 10.30812/adma.v6i2.5757

A) Pelatihan Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Board game untuk Guru SD

Kegiatan ini bertujuan untuk memberikan pengetahuan dan keterampilan kepada guru

dalam merancang board game sebagai media pembelajaran. Kegiatan ini meliputi Focus

Group Discussion (FGD) persiapan pelatihan, pemaparan materi tentang konsep dan manfaat

penggunaan board game dalam pembelajaran, dan workshop desain board game berbasis

pembelajaran.

1. FGD Persiapan Pelatihan

Dilakukan untuk menyamakan pemahaman tentang tujuan dan manfaat pelatihan, serta

mengidentifikasi kebutuhan guru terkait materi pelatihan.

2. Pemaparan Materi

Materi yang disampaikan meliputi konsep dasar board game, manfaat board game dalam

pembelajaran (meningkatkan motivasi, interaksi, dan pemahaman konsep), serta prinsip-

prinsip desain board game yang efektif PDF.

3. Workshop Desain Board game

Guru diberikan kesempatan untuk merancang board game sederhana yang relevan dengan

mata pelajaran yang mereka ajarkan. Fasilitator memberikan bimbingan dan umpan balik

terhadap desain yang dibuat oleh guru.

Kegiatan ini bertujuan untuk memberikan pengetahuan dan keterampilan kepada guru

dalam merancang board game sebagai media pembelajaran. Kegiatan ini meliputi FGD persia-

pan pelatihan, pemaparan materi tentang konsep dan manfaat penggunaan board game dalam

pembelajaran, dan workshop desain board game berbasis pembelajaran, sebagaimana yang

terlihat pada dokumentasi berikut:

Gambar 6. Pemaparan materi dan dilanjutkan dengan Workshop Desain

B) Pendampingan dalam Pembuatan dan Implementasi Board game di Kelas

Kegiatan ini bertujuan untuk memberikan dukungan kepada guru dalam mengintegrasikan

board game dengan tujuan pembelajaran dan nilai-nilai karakter. Kegiatan ini meliputi FGD

persiapan pendampingan, pendampingan dalam merancang dan menguji coba board game

yang relevan dengan mata pelajaran, dan uji coba implementasi board game di kelas.

Pendampingan dilakukan untuk membahas strategi pendampingan yang efektif, serta

mengidentifikasi mata pelajaran dan materi yang akan diintegrasikan dengan board game.
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Pendampingan merancang dan menguji coba board game fasilitator memberikan pendampingan

kepada guru dalam merancang board game yang sesuai dengan tujuan pembelajaran dan

nilai-nilai karakter.

Board game yang dirancang kemudian diuji cobakan kepada siswa untuk mendapatkan

umpan balik. Uji Coba Implementasi Board game di Kelas: Guru mengimplementasikan

board game yang telah dirancang dalam pembelajaran di kelas. Fasilitator mengamati proses

pembelajaran dan memberikan umpan balik kepada guru.

Kegiatan ini bertujuan untuk memberikan pengetahuan dan keterampilan kepada guru

dalam mengelola pembelajaran yang berbasis interaksi dan kolaborasi melalui media board

game. Kegiatan ini meliputi pemaparan teori tentang pembelajaran interaktif dan kolaboratif,

simulasi mengelola kelas dengan board game, dan diskusi kelompok untuk membahas strategi

pengelolaan kelas.

1. Pemaparan Teori

Materi yang disampaikan meliputi konsep pembelajaran interaktif dan kolaboratif, strategi

menciptakan suasana pembelajaran yang menyenangkan dan menarik, serta teknik mem-

fasilitasi diskusi dan kolaborasi antar siswa.

2. Simulasi Mengelola

Guru diberikan kesempatan untuk mempraktikkan pengelolaan kelas dengan menggu-

nakan board game. Fasilitator memberikan umpan balik terhadap praktik yang dilakukan

oleh guru.

3. Diskusi Kelompok

Guru dibagi ke dalam kelompok untuk membahas strategi pengelolaan kelas yang efektif

dengan menggunakan board game. Setiap kelompok mempresentasikan hasil diskusi

mereka dan saling memberikan umpan balik.

Gambar 7. Guru sedang mengimplementasikan board game

C) Pelatihan Asesmen Pembelajaran Menggunakan Board game

Kegiatan ini bertujuan untuk memberikan pengetahuan dan keterampilan kepada guru

dalam menggunakan board game untuk mengevaluasi kemajuan siswa. Kegiatan ini meliputi

pemaparan tentang asesmen berbasis board game, simulasi asesmen dengan menggunakan
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board game dalam konteks pembelajaran, dan FGD untuk evaluasi hasil asesmen dan umpan

balik kepada siswa.

Materi yang disampaikan meliputi konsep asesmen formatif dan sumatif, teknik merancang

instrumen asesmen yang terintegrasi dalam board game, serta cara memberikan umpan balik

yang efektif kepada siswa.

Kemudian Guru diberikan kesempatan untuk melakukan simulasi asesmen dengan meng-

gunakan board game dalam konteks pembelajaran. Fasilitator memberikan umpan balik ter-

hadap proses asesmen yang dilakukan oleh guru.

Terakhir, Guru bersama fasilitator melakukan evaluasi terhadap hasil asesmen yang

telah dilakukan. Hasil evaluasi digunakan untuk memberikan umpan balik kepada siswa dan

memperbaiki proses pembelajaran.

D) Evaluasi dan Pemantauan Implementasi Board game

Kegiatan ini bertujuan untuk memantau dan mengevaluasi implementasi board game

dalam pembelajaran, serta memberikan umpan balik kepada guru untuk perbaikan berkelanjutan.

Kegiatan ini meliputi pengontrolan dan evaluasi berkelanjutan terhadap penerapan board game

di kelas, serta sesi refleksi dan pengumpulan umpan balik dari guru tentang implementasi board

game.

Fasilitator melakukan pengontrolan dan evaluasi terhadap penerapan board game di

kelas secara berkala. Hasil pengontrolan dan evaluasi didokumentasikan dan digunakan

sebagai dasar untuk memberikan umpan balik kepada guru. Kemudian, Guru bersama fasilitator

melakukan sesi refleksi untuk membahas pengalaman mereka dalam mengimplementasikan

board game di kelas. Umpan balik dari guru dikumpulkan dan digunakan untuk memperbaiki

program pengabdian di masa mendatang.

Pada bagian akhir pengabdian ini, Sekolah menjalin kerja sama dengan tim pengabdian

untuk program berkelanjutan terkait pengembangan board game. Hal ini menunjukkan implikasi

positif atas pengabdian ini.

Gambar 8. Qurroti A’yun (Ketua Tim Pengabdi) melakukan kesepakatan dengan kepala sekolah.
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4. Pembahasan

A) Penilaian Terhadap Pelatihan

Peserta secara umum menilai materi yang disampaikan sangat mudah dipahami, meskipun

topik board game masih baru bagi sebagian guru. Penjelasan fasilitator dianggap jelas dan

disertai contoh aplikasi yang membantu peserta memahami cara mengimplementasikan board

game dalam pembelajaran. Materi disusun secara sistematis sehingga memudahkan guru

mengikuti pelatihan.

Penilaian pelatihan dilakukan menggunakan instrumen angket evaluasi yang dibagikan

kepada peserta setelah kegiatan selesai. Angket disusun untuk mengukur persepsi peserta

terhadap kualitas pelatihan dan dampaknya terhadap praktik pembelajaran. Pengukuran meng-

gunakan skala Likert 5 poin, dengan kriteria sebagai berikut:

1 = Sangat Tidak Baik

2 = Tidak Baik

3 = Cukup

4 = Baik

5 = Sangat Baik

Indikator penilaian ditetapkan berdasarkan tujuan kegiatan pengabdian dan mencakup

lima aspek utama, yaitu:

1. Kejelasan dan sistematika materi

2. Kebermanfaatan board game sebagai media pembelajaran

3. Kinerja fasilitator dalam menyampaikan materi

4. Tingkat keterlibatan dan partisipasi peserta selama pelatihan

5. Dampak pelatihan terhadap kreativitas guru dalam pembelajaran

Nilai pada setiap indikator diperoleh dengan menghitung rata-rata skor jawaban seluruh

peserta, sehingga menghasilkan skor mean yang merepresentasikan penilaian umum terhadap

masing-masing aspek.

Tabel 1. Aspek Nilai-Nilai

No Aspek yang Dinilai Skor Rata-rata Kategori

1 Kejelasan dan sistematika materi 4,6 Sangat Baik

2 Kebermanfaatan board game seba-
gai media pembelajaran

4,7 Sangat Baik

3 Kinerja fasilitator 4,8 Sangat Baik

4 Keterlibatan dan partisipasi peserta 4,5 Sangat Baik

5 Dampak pelatihan terhadap kreativ-
itas guru

4,6 Sangat Baik

Sebagian besar guru peserta menilai materi disampaikan dengan sangat jelas dan sis-

tematis. Fasilitator menggunakan contoh langsung dalam perancangan board game yang

https://journal.universitasbumigora.ac.id/index.php/ADMA

| 450

E-ISSN: 2723-7370

https://sinta.kemdiktisaintek.go.id/journals/profile/9174
https://doi.org/10.30812/adma.v6i2.5757
https://journal.universitasbumigora.ac.id/index.php/ADMA


ADMA: Jurnal Pengabdian dan Pemberdayaan Masyarakat
accredited by Kemenristekdikti, Decree No: 200/M/KPT/2020

2026, Vol. 6, No. 2, pp. 439−456
DOI: 10.30812/adma.v6i2.5757

mempermudah guru memahami implementasi media ini dalam pembelajaran (Arga et al., 2020;

Kolb, 1984). Menurut survei pasca-pelatihan, mayoritas guru merasa materi mudah dipahami

dan langkah-langkahnya terstruktur dengan baik, sesuai dengan temuan bahwa materi ajar yang

terstruktur dan kontekstual meningkatkan partisipasi aktif siswa (Bonwell & Eison, 1991; Piaget,

1970). Kegiatan perancangan dan uji coba board game dianggap sangat bermanfaat, karena

guru dapat langsung mempraktikkan konsep yang dipelajari (Kolb, 1984).

Para guru melaporkan bahwa materi board game belajar disajikan secara sistematis dan

interaktif. Hal ini konsisten dengan literatur yang menyatakan media pembelajaran terstruktur

menjadikan proses belajar lebih menyenangkan dan terjadi secara sukarela (Deterding et al.,

2011; Gee, 2007). Board game dipandang efektif dalam meningkatkan minat belajar, konsentrasi,

dan keterlibatan siswa dalam pembelajaran. Lebih dari itu, peserta menyadari bahwa board

game bukan sekadar permainan hiburan: penelitian lain menunjukkan melalui board game

siswa tidak hanya belajar bersosialisasi tetapi juga meningkatkan komunikasi, berpikir kreatif,

dan strategi yang melahirkan keterampilan sosial (Mufida & Abidin, 2021; Ningtyas, 2023).

Sebagian besar guru menyatakan lebih kreatif dalam merancang pembelajaran setelah

pelatihan; mereka menemukan ide pengajaran lebih inovatif. Hal ini sejalan dengan temuan Arga

et al. (2020) bahwa penerapan media permainan (meskipun tradisional) dapat meningkatkan

kemampuan berpikir kreatif pendidik dan peserta didik. Implikasi nyata dari temuan ini, se-

bagaimana dilaporkan oleh guru, adalah suasana kelas menjadi lebih hidup dan tidak mem-

bosankan bagi siswa (Joyce et al., 2015). Fasilitator terbukti efektif dalam menyampaikan

materi dengan pendekatan partisipatif. Pelatihan menekankan diskusi aktif dan praktik langsung,

memberi ruang bagi guru bertanya dan berbagi pengalaman. Aspek keterlibatan sukarela dan

aktif selama pelatihan ini membuat proses belajar terasa menyenangkan dan berjalan lebih

efektif. Oleh karena itu, pelatihan kolaboratif ini berhasil meningkatkan motivasi serta partisipasi

guru maupun siswa selama proses pembelajaran (Bonwell & Eison, 1991; Vygotsky, 1978).

B) Dampak Pelatihan

Pelatihan meningkatkan kepercayaan diri peserta dalam merancang board game yang

sesuai kurikulum dan kebutuhan siswa. Sebelumnya, peserta merasa kesulitan membuat media

pembelajaran yang menyenangkan dan efektif, namun setelah pelatihan mereka memiliki alat

dan keterampilan yang jelas. Peserta juga lebih percaya diri menggunakan board game sebagai

alat evaluasi pembelajaran yang menyenangkan dan mendorong keterlibatan aktif siswa, serta

memberikan umpan balik yang lebih efektif.

Temuan di atas selaras dengan teori game-based learning dan konstruktivisme. Menurut

Gunanto (2021), game-based learning menjadikan proses pembelajaran lebih menyenangkan

dan terjadi secara sukarela. Model pembelajaran seperti ini mendekatkan materi ke siswa secara

alami, sehingga siswa termotivasi belajar tanpa paksaan Deterding et al. (2011); Gee (2007). Se-

lain itu, aspek keterlibatan aktif guru dan siswa dalam media permainan memperkuat efektivitas

pembelajaran; dengan kata lain, board game sebagai media pembelajaran mengintegrasikan el-

emen belajar secara sistematis dan kontekstual, sesuai prinsip konstruktivisme di mana peserta

didik membangun pemahaman baru melalui pengalaman langsung (Piaget, 1970; Vygotsky,

1978).
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Penggunaan board game juga mendukung teori motivasi dan keterlibatan belajar. Peneli-

tian sebelumnya mengemukakan bahwa media permainan dapat menarik perhatian, memberikan

umpan balik langsung, serta mendorong keterlibatan aktif peserta didik (Deterding et al., 2011).

Hal ini terlihat ketika guru menilai siswa menjadi lebih antusias dan tertarik dalam setiap aktivi-

tas pembelajaran berbasis board game. Temuan Ningtyas (2023) menunjukkan board game

mengasah kemampuan sosial dan berpikir kreatif siswa, sedangkan Mufida & Abidin (2021)

menegaskan board game berfungsi sebagai media edukatif yang menyenangkan. Secara

keseluruhan, program ini membuktikan bahwa integrasi game dalam pembelajaran tidak hanya

memperkuat pencapaian akademik tetapi juga perkembangan sosial-emosional siswa.

Lebih lanjut, pelatihan ini meningkatkan kreativitas guru dan mengurangi kebosanan siswa.

Dengan memfasilitasi guru merancang media pembelajaran yang inovatif, pelatihan ini selaras

dengan temuan bahwa pembelajaran berbasis permainan tradisional meningkatkan kemampuan

berpikir kreatif pendidik (Arga et al., 2020). Dampaknya, guru lebih berani menerapkan metode

pengajaran variatif dan siswa merasakan pembelajaran yang lebih dinamis. Ini konsisten dengan

teori bahwa kegiatan belajar menyenangkan akan menumbuhkan motivasi lebih tinggi (Joyce

et al., 2015). Pelibatan guru sebagai fasilitator aktif juga mencerminkan prinsip student-centered

learning, di mana guru membimbing proses belajar sambil siswa aktif membangun pengetahuan

baru. Pelatihan board game memberikan gambaran komprehensif penerapan metode ini,

mendorong guru berpindah dari peran “pemberi materi” menjadi fasilitator kreatif di kelas (Kolb,

1984; Vygotsky, 1978).

Secara luas, hasil pengabdian ini menunjukkan perubahan sosial di tingkat komunitas

sekolah. Berdasarkan Lubis (2018), pendidikan adalah bagian integral dari masyarakat, se-

hingga setiap inovasi dalam pendidikan menjadi bagian dari perubahan sosial. Peningkatan

kreativitas guru dan antusiasme belajar siswa adalah indikator transformasi positif struktur dan

fungsi pendidikan di komunitas tersebut. Dengan kata lain, pelatihan ini bukan hanya sekadar

transfer pengetahuan, tetapi juga pemberdayaan guru yang mengubah budaya belajar di sekolah.

Dari sudut pandang perubahan sosial, program ini telah memicu perubahan perilaku belajar: kini

suasana kelas lebih kolaboratif dan partisipatif. Hal ini menunjukkan bahwa penerapan media

pembelajaran inovatif seperti board game dapat menjadi katalis perubahan sosial dalam lingkup

pendidikan, selaras dengan konsep bahwa perubahan sosial tercermin pada perubahan sistem

pendidikan (Hargreaves, 2000; Lubis, 2018).

Kesimpulan

Pengabdian ini telah berhasil mencapai tujuan yang diharapkan. Program ini telah

meningkatkan keterampilan guru dalam merancang, menggunakan, dan mengintegrasikan

board game sebagai media pembelajaran yang efektif, interaktif, dan kolaboratif. Pendekatan

pembelajaran berbasis permainan terbukti efektif meningkatkan motivasi, kreativitas, dan keterli-

batan siswa, sekaligus memberdayakan guru menjadi lebih inovatif. Dampak dari program ini

bahkan meluas pada tataran sosial, berupa perubahan budaya belajar yang lebih progresif di

sekolah. Semua poin tersebut menunjukkan keberhasilan pengabdian dalam menggabungkan

hasil praktik lapangan dengan landasan teori relevanBerdasarkan pengabdian ini, maka di-
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rekomendasikan agar program pengabdian ini perlu diseminasikan kepada sekolah-sekolah lain

agar dapat memberikan manfaat yang lebih luas.
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