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Abstrak

Pengabdian ini didasarkan pada permasalahan yang dihadapi oleh guru SMA yang kesulitan
dalam membuat media pembelajaran inovatif. Salah satu media pembelajaran inovatif adalah
media pembelajaran yang berbasis boardgame. Permasalahan tersebut menjadi penghalang
bagi guru untuk mengembangkan media pembelajaran yang dapat menarik minat siswa dalam
belajar. Maka dari itu, tim pengusul memberikan solusi berupa pelatihan media pembelajaran
yang didasarkan atas hasil dari penelitian bertemakan media pembelajaran berbasis
boardgame. Media pembelajaran berbasis boardgame yang digunakan dalam pelatihan ini
bernanama citizen land dan vox populi. Hasil pengabdian ini menunjukkan antusiasme peserta
dalam mengikuti setiap prosedur pembuatan media berbasis boardgame. Saran dari kegiatan
ini diharapkan adanya kegiatan pelatihan serupa yang dapat dilakukan secara konsisten dan
berkelanjutan guna meningkatkan dan menjaga kompetensi profesionalisme guru secara
khusus dan meningkatkan taraf pendidikan di Kabupaten Karawang secara umum.

Kata kunci—Boardgame, Gamifikasi, Media pembelajaran inovatif, Pembelajaran PPKn

Abstract
This community service is based on the problems faced by high school teachers who have
difficulty creating innovative learning media. One of the innovative learning media is board
game-based learning media. These problems become a barrier for teachers to develop learning
media that can attract students' interest in learning. Therefore, the proposing team provided a
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solution in the form of learning media training based on the results of research on board game-
based learning media. The board game-based learning media used in this training are called
citizen land and vox populi. The results of this dedication show the enthusiasm of the
participants in following every procedure for making boardgame-based media. Suggestions
from this activity are that it is hoped that similar training activities can be carried out
consistently and continuously in order to improve and maintain teacher professional
competence in particular and increase the level of education in Karawang Regency in general..

Keywords—Boardgame, Gamification, Innovative learning media, Civic learning

PENDAHULUAN

Sekolah adalah pendidikan formal yang berdiri di sekitar lingkungan masyarakat, sebagai
tempat bagi siswa untuk mengeksplor pengetahuan dan mengembangkan potensi, bakat,
kemampuan yang ada pada dirinya. Kegiatan yang ada di sekolah salah satunya yaitu kegiatan
proses belajar mengajar, kegiatan ini dilakukan oleh guru dan siswa. Kegiatan proses belajar
mengajar terjadi adanya interaksi guru dengan siswa mencakup pembahasan bidang
pendidikan, dalam pelaksanaannya guru memiliki indikator yang akan dicapai ketika
pelaksanaan kegiatan proses belajar mengajar. Indikator tersebut disusun oleh guru sebelum
pelaksanaan kegiatan pembelajaran, dalam pelaksanaan pembelajaran untuk mewujudkan
indikator yang telah direncanakan maka guru dapat menggunakan media pembelajaran. Media
merupakan alat bantu apa saja yang dapat dijadikan sebagai penyalur pesan untuk mencapai
tujuan pembelajaran (Syaiful Bahri, 2002). Peran media juga penting dalam proses komunikasi,
yaitu sebagai alat pengirim pesan yang mentransmisikan pesan dari pengirim kepada penerima
pesan atau informasi (Kemp & Dayton. D.K, 1985). Dengan demikian, media pembelajaran
merupakan alat atau perantara yang membantu guru dalam menyampaikan atau mengatarkan

pesan-pesan pengajaran kepada siswa.

Saat ini perkembangan teknologi semakin cepat, aspek pendidikan pun menjadi salah satu yang
terpengaruh oleh perkembangan itu. Para insan pendidikan harus sadar betul bahwa pendidikan
pun harus mengikuti perkembangan zaman itu sendiri. Tentu saja dalam proses adaptasi dengan

teknologi tersebut tentu terdapat kendala-kendala teknis yang dapat menghambat tercapainya
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tujuan pendidikan itu sendiri. Salah satunya adalah kemampuan guru dalam memahami dan
mengimplementasikan media pembelajaran inovatif agar siswa-siswanya tetap dapat belajar
dengan menyenangkan sekaligus menyeimbangkan dengan teknologi dan perkembangan
zaman. Pengembangan profesi guru merupakan proses kegiatan dalam rangka menyesuaikan
kemampuan professional guru dengan tuntutan pendidikan dan pengajaran, salah satunya
dengan pengembangan kompetensi pedagogik (Soewarni, 2004). Atas dasar tuntutan

profesional guru tersebut, maka pengembangan kompetensi guru perlu dikembangkan.

Pembelajaran inovatif setidaknya dapat memfasilitasi siswa dalam membangun pengetahuan
sendiri dalam rangka proses perubahan prilaku kearah yang lebih baik sesuai dengan potensi
yang dimiliki oleh siswa dan mampu membuat lingkungan pembelajaran yang interaktif dan
mendorong siswa lebih aktif dengan lingkungannya (Darmadi, 2017; Wahyuari, 2012).
Integrasi permainan dalam pembelajaran bukanlah hal yang baru dan dapat memberikan hasil

positif dalam pembelajaran.

Permainan adalah setiap konteks antara para pemain yang berinteraksi satu sama lain dengan
mengikuti aturan-aturan tertentu untuk mencapai tujuan-tujuan tertentu pula (Sadiman et al.,
2014). Bermain merupakan kegiatan yang tidak memiliki tujuan khusus, tetapi memberikan
manfaat suatu pembelajaran untuk masa depan. Dengan demikian melalui permainan
dimaksudkan agar siswa lebih aktif dan menumbuhkan minat belajar sehingga materi
pembelajaran yang disampaikan guru melalui media pembelajaran board game dapat lebih
mudah diterima oleh siswa (Suyono & Hariyanto, 2015). Tidak semua permainan dapat
dikategorikan sebagai permainan atau game edukatif. Nilai edukatif didapatkan jika ada hal-
hal yang bermanfaat bagi penggunanya, misalnya mampu merangsang daya pikir, kemampuan
problem solving (memecahkan masalah), meningkatkan konsentrasi, dan lain-lain. Salah satu
permainan yang dapat diinovasikan sebagai media pembelajaran adalah melalui papan
permainan (board game) salah satunya melalui permainan Scramble. Permainan ini seperti
permainan menyusun kata yang acak, tetapi melalui media pembelajaran papan permaianan
“Citizen Land” yang terisnpirasi melalui permainan scrambble diinovasikan kembali melalui

pertanyaan-pertanyaan yang harus dijawab melalui kartu-kartu yang disajikan dalam media
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board game tersebut. Huruf yang harus disusun menjadi sebuah jawaban atas pertanyaan dalam

kartu tersebut kemudian di susun dalam sebuah papan permainan.

Berdasarkan latar belakang tersebut, maka permasalahan mitra dapat dijelaskan dalam satu
kondisi yaitu permasalahan peningkatan kompetensi pedagogik guru. Maka dari itu, pengabdi
perlu untuk membantu Guru PPKn SMA di Karawang dengan memberikan pelatihan yang
berdasarkan hasil penelitian tentang media-media pembelajaran inovatif berbasis boardgame

yang telah dikembangkan oleh pengabdi.

METODE

Metode yang digunakan dalam pengabdian kepada masyarakat ini adalah metode pelatihan.
Pelatihan yang tidak terlepas dari pengembangan kemampuan, pengukuran tujuan yang jelas,
dan perubahan sikap dapat diterapkan dengan beberapa pilihan metode sesuai dengan
lingkungan pelatihan (Wagonhurst, 2002). Menurut Rivai, pelatihan adalah bagian dari
pendidikan yang menyangkut proses belajar untuk memperoleh dan meningkatkan
keterampilan di luar sistem pendidikan yang lebih mengutamakan pada praktek daripada teori
(Rivai, 2004). Maka dari itu, guna memperoleh dan meningkatkan keterampilan terkait media
pembelajaran PPKn berbasis boardgame, strategi pelatihan merupakan strategi yang

mempunyai tingkat keberhasilan yang tinggi.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Permasalahan umum dalam pengembangan kompetensi guru adalah kurangnya
pelatihan dalam bidang pengembangan media dan bahan ajar pembelajaran. Berdasarkan hasil
dari observasi awal yang dilakukan pada guru di salah satu SMA di Kabupaten Karawang,
didapatkan fakta bahwa kompetensi guru dalam pembuatan media pembelajaran yang inovatif
cenderung statis atau tidak berkembang, sehingga berpengaruh terhadap keragaman dan
kualitas media pembelajaran. Permasalahan tersebut juga didukung oleh pernyataan MGMP
PPKn SMA Kabupaten Karawang yang menginginkan pelatihan dalam peningkatan kualitas
pembelajaran di lingkungan guru PPKn SMA.
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Maka dari itu guna membantu menyelesaikan permasalahan tersebut, Tim PkM
menggunakan pelatihan agar mendapatkan hasil yang maksimal. Menurut Rivai,
pelatihan adalah bagian dari pendidikan yang menyangkut proses belajar untuk memperoleh
dan meningkatkan keterampilan di luar sistem pendidikan yang lebih mengutamakan pada
praktek daripada teori (Rivai, 2004).

Pelatihan yang dilakukan oleh Tim PkM adalah membuat media pembelajaran berbasis
boardgame atau papan permainan. Jenis papan permainan ini merupakan hasil penelitian oleh
Tim PkM sebelumnya, yaitu media pembelajaran bordgame yang bernama citizen land dan vox
populi. Citizen land didesain untuk membantu guru dalam pembelajaran PPKn untuk
pemupukan rasa tanggung jawab siswa. Pada pelatihan ini Tim PKM menggunakan materi
Sistem Hukum dan Peradilan di Indonesia yang sudah diintegrasikan pada media pembelajaran

boardgame citizen land dan media pembelajaran vox populi.

Awalnya para peserta sedikit kesulitan untuk mengikuti prosedur pembuatan media
pembelajaran tersebut. Namun lambat laun, karena ada pembimbingan dari anggota Tim PkM,
peserta dapat mengikuti langkah per langkah pembuatan media pembelajaran berbasis
boardgame tersebut. Adapun hal-hal yang perlu dipersiapkan untuk mengembangkan media
pembelajaran yang berbasis permainan, yaitu pertama kali kita harus memadu padankan materi
yang akan digunakan ke dalam permainan tersebut. Kedua, kita harus membuat panduan dan

tata cara permainan yang ditujukan untuk mempermudah proses pembelajaran nantinya.

Berikut ini adalah contoh dari media pembelajaran berbasis boardgameyang digunakan

dalam pelatihan.

Gambar 4. 1. Media Pembelajaran PPKn Berbasis Boardgame Vox Populi
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Sumber: Tim PKM

Media pembelajaran berbasis boardgame ini membutuhkan kekreativitasan guru dalam
mengolah dan menyesuaikan antara permainan dan materi ajar. Maka dari itu, para pendidik
perlu untuk merencanakan dan mengembangkan model pembelajaran berbasis boardgame
sendiri yang disesuaikan dengan capaian pembelajaran dan mengintegrasikannya secara efektif
ke dalam pengalaman pembelajaran di kelas (Santos, 2019). Pembelajaran berbasis boardgame
ini sangat membantu pendidik dalam proses pembelajaran. Di mana pembelajaran berbasis
boardgame mempunyai cakupan luas dan berpotensi untuk memperluas konsep materi peserta
didik, dan dapat dilakukan di rumah maupun di lingkungan pendidikan (Mostowfi et al., 2016;
Taspinar et al., 2016).

KESIMPULAN DAN SARAN

Pada kegiatan pelatihan media pembelajaran berbasis boardgame ini, Tim PkM
berkesimpulan bahwa kegiatan yang dilakukan berjalan secara maksimal dan dapat diterima
dengan baik oleh peserta pelatihan. Terjadi pergeseran rencana, yang sebelumnya direncanakan
peserta pelatihan adalah seluruh anggota MGMP SMA Kabupaten Karawang, karena ada
sesuatu hal sehingga tidak dapat dilakukan dengan secara maksimal dengan mitra. Namun hal

tersebut tidak mempengaruhi jalannya pelatihan yang telah dijalankan.
Karawang, 28 Februari 2023
Page 2089



Konferensi Nasional Penelitian dan Pengabdian (KNPP) Ke-3
Universitas Buana Perjuangan Karawang E-ISSN : 2798-2580

Kegiatan pelatihan seperti ini seharusnya menjadi agenda yang rutin dan berkelanjutan yang
dilakukan oleh insan akademik perguruan tinggi demi peningkatan kompetensi
profesionalisme tenaga pendidik. Hal ini juga merupakan salah satu upaya perguruan tinggi
berkontribusi secara langsung dalam proses pembangunan pendidikan dan manusia di
Kabupaten Karawang. Pemerintah Kabupaten Karawang melalui dinas pendidikan juga harus
dapat berkolaborasi dengan perguruan tinggi untuk mengadakan kegiatan-kegiatan serupa

sehingga kualitas pendidikan di Kabupaten Karawang dapat meningkat.
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