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menunjukkan bahwa pelatihan berhasil meningkatkan

motivasi, kolaborasi, dan partisipasi aktif siswa di kelas.

Selain itu, guru memperoleh wawasan baru dalam strategi

pengajaran  inovatif dengan  memanfaatkan  media

pembelajaran berbasis game. Secara keseluruhan, kegiatan ini

membuktikan bahwa permainan papan dapat menjadi sarana

pembelajaran yang efektif untuk menciptakan lingkungan

pendidikan yang lebih dinamis dan menyenangkan.
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Abstract: This community service activity aims to enhance
student engagement in learning through the implementation
of BOMBASTIK, a board game-based learning media, at
SMAN 6. The program was carried out in three main stages,
namely introduction, explanation, and practice of using the
BOMBASTIK platform. The method applied emphasizes
participatory training, enabling both teachers and students to
experience interactive learning processes. The results show
that the training successfully increased student motivation,
collaboration, and active participation in the classroom. In
addition, teachers gained new insights into innovative
teaching strategies using game-based learning media.
Overall, this activity demonstrates that board games can
serve as effective learning tools to create a more dynamic
and enjoyable educational environment.
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engagement, innovative learning media.

I. PENDAHULUAN

Pelatihan penerapan media ajar berbasis game, khususnya dalam konteks permainan
papan (board game), merupakan pendekatan inovatif yang dapat meningkatkan keterlibatan
peserta didik. Konsep engagement dalam pembelajaran melalui game tidak hanya
memperkaya pengalaman belajar tetapi juga merangsang motivasi siswa. Penelitian
menunjukkan bahwa elemen gamifikasi, seperti sistem pencapaian dan kompetisi,
berkontribusi signifikan terhadap keterlibatan peserta didik dalam proses pembelajaran, yang
dapat mengarah pada peningkatan hasil belajar [1]; [2].

Dalam konteks ini, penting untuk memahami bagaimana strategi gamifikasi dapat
dirancang secara efektif untuk belajar. Misalnya, penelitian menunjukkan bahwa motivasi
dan keterlibatan siswa dapat dipertahankan melalui tujuan yang jelas, umpan balik yang
berkala, dan metode pendidikan yang secara aktif melibatkan peserta didik [3]. Game papan,
sebagai salah satu bentuk media pembelajaran berbasis game, menciptakan lingkungan
belajar yang interaktif dan sosial, di mana siswa dapat berkolaborasi dan berdiskusi [4].
Dengan demikian, game papan tidak hanya berfungsi sebagai alat edukasi tetapi juga sebagai
medium untuk meningkatkan keterampilan komunikasi dan kerja sama antar siswa.

Lebih jauh, penelitian menunjukkan bahwa beberapa faktor individual, seperti
pengalaman bermain sebelumnya, kepribadian, dan kemampuan belajar, dapat mempengaruhi
tingkat keterlibatan siswa dalam game [5], [6]. Sebagai contoh, siswa yang memiliki sifat
terbuka cenderung lebih terlibat dalam pengalaman belajar yang kompleks yang ditawarkan
oleh game [7]. Di sisi lain, tantangan yang dihadapi dalam penerapan media pembelajaran
berbasis game juga perlu dipertimbangkan. Keberhasilan game sebagai alat ajar sangat
bergantung pada keselarasan antara tujuan pembelajaran dan desain game itu sendiri [8].

Strategi dalam merancang media ajar berbasis game harus mempertimbangkan konteks
dan keterampilan peserta didik. Pengujian dan iterasi dalam desain game juga dianjurkan
untuk mencapai hasil pembelajaran yang optimal, seperti yang terlihat dalam studi yang
mengembangkan game untuk kesadaran kesehatan yang berhasil meningkat dalam
keterlibatan dan pemahaman konten [9] dan pada permainan papan, para pendidik dapat
menyesuaikan konten dan mekanika permainan untuk memaksimalkan hasil belajar [3]
Dengan demikian, pelatihan untuk penerapan media ajar berbasis game seperti permainan
papan tidak hanya akan meningkatkan keterlibatan peserta didik tetapi juga mendorong hasil
belajar yang lebih baik dalam konteks pendidikan.

Il. METODE

Kegiatan pengabdian kepada masyarakat ini dilakukan dalam rangka meningkatkan
keterlibatan atau proaktivitas siswa dalam kegiatan belajar mengajar di sekolah berupa
aktivitas pelatihan penerapan media ajar berbasis game BOMBASTIK (board game media
pembelajaran asyik meningkatkan keterlibatan peserta didik) di SMAN 6. Kegiatan PkM ini
secara garis besar dibagi menjadi tiga tahap pokok atau utama. Tahap pertama yaitu kegiata
pengenalanplatform BOMBASTIK (board game media pembelajaran asyik meningkatkan
keterlibatan peserta didik), selanjutnya dilakukan tahap penjelasan bagaimana menggunakan
atau mengaplikasikan platform BOMBASTIK. Tahap terakhir adalah kegiatan praktik
mengenai penggunakan platform BOMBASTIK itu sendiri.
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I1l. HASIL DAN PEMBAHASAN
Hasil

Pelatihan penerapan media ajar berbasis game, khususnya board game, di dalam
konteks pendidikan memiliki dampak yang signifikan dalam meningkatkan keterlibatan
peserta didik. Penelitian yang dilakukan oleh Maryanti et al. menunjukkan bahwa
penggunaan media board game berbasis permainan tradisional dapat meningkatkan
keterampilan matematika siswa sekolah dasar. Dalam penelitian tersebut, para peneliti
mendapati bahwa pengaruh positif dari board game tidak hanya terbatas pada peningkatan
keterampilan akademis, tetapi juga mampu meningkatkan motivasi dan interaksi sosial di
antara siswa [10]. Media ini memanfaatkan format permainan papan untuk menyampaikan
materi pelajaran secara interaktif dan kompetitif. Melalui pelatihan ini, SMAN 6 berupaya
mendorong para guru agar dapat mengadopsi dan menerapkan media ini dalam proses
pembelajaran, sehingga keterlibatan siswa dapat ditingkatkan secara signifikan.

Pelatihan penerapan media pembelajaran berbasis game BOMBASTIK di SMAN 6
merupakan inisiatif strategis untuk menjawab tantangan rendahnya keterlibatan siswa dalam
proses belajar yang konvensional. Media BOMBASTIK dirancang dalam bentuk permainan
papan edukatif yang menggabungkan unsur kompetisi, kolaborasi, dan konten pelajaran
sesuai kurikulum. Pelatihan ini bertujuan membekali para guru dengan keterampilan
merancang dan menerapkan board game sebagai alternatif metode pembelajaran yang lebih
menyenangkan dan interaktif. Selama pelatihan, peserta tidak hanya menerima materi teoritis
tentang game-based learning, tetapi juga terlibat langsung dalam praktik mendesain dan
mensimulasikan permainan yang dapat diadaptasi ke mata pelajaran masing-masing.

Hasil dari pelatihan menunjukkan bahwa media BOMBASTIK mampu menciptakan
suasana belajar yang lebih interaktif, kolaboratif, dan menarik bagi siswa. Guru-guru peserta
pelatihan merasa terbantu dengan adanya media ini karena siswa menjadi lebih aktif, terlibat
dalam diskusi, dan memiliki motivasi yang lebih tinggi dalam memahami materi. Beberapa
implementasi awal yang dilakukan di kelas menunjukkan peningkatan keterlibatan siswa,
baik dari segi partisipasi maupun hasil belajar. Inovasi ini diharapkan dapat menjadi solusi
berkelanjutan dalam menghadirkan pengalaman belajar yang lebih bermakna, sekaligus
menumbuhkan semangat guru untuk terus mengembangkan media pembelajaran yang kreatif
dan relevan dengan kebutuhan siswa masa Kini.

Selain itu, media pembelajaran berbasis game edukasi, yang berfungsi sebagai alat
interaktif dalam pengajaran, mampu menyediakan pengalaman belajar yang menyenangkan
dan menarik. Respon siswa terhadap penggunaan media ini umumnya positif, yang
menunjukkan adanya keterlibatan yang lebih tinggi, dan ini adalah kunci dalam pencapaian
hasil pembelajaran yang baik [11]. Perkembangan dunia pendidikan saat ini menuntut guru
untuk tidak hanya menyampaikan materi, tetapi juga menciptakan suasana belajar yang aktif,
menyenangkan, dan bermakna. Dalam realitas di lapangan, banyak siswa yang kurang terlibat
secara aktif dalam proses pembelajaran, baik karena metode yang monoton, kurangnya
variasi media, maupun minimnya interaksi dua arah antara guru dan siswa. Oleh karena itu,
perlu adanya inovasi dalam media pembelajaran yang mampu membangkitkan antusiasme
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siswa, salah satunya melalui pendekatan game-based learning. Dalam kajian lain,
penggunaan teknologi dalam pembelajaran, termasuk game edukasi, dapat membuat
pembelajaran lebih interaktif, menarik, dan mudah diakses, mendukung kebutuhan siswa di
era digital [12].

Pembahasan

Di sisi lain, pengaruh pelatihan yang efektif pada guru dalam menerapkan media ajar
berbasis game juga telah diidentifikasi oleh Rokhayani et al. yang menekankan pentingnya
peningkatan kapasitas sumber daya manusia melalui pelatihan dan pendampingan, sehingga
guru memiliki kompetensi untuk menggunakan teknologi dalam cara yang lebih inovatif dan
menarik [13]. Melalui langkah-langkah yang terstruktur dalam pelatihan dan pengembangan
media, guru dapat lebih siap menghadapi tantangan dalam pembelajaran dan mampu menjadi
fasilitator yang lebih baik [14]. Pendidikan abad ke-21 menuntut guru untuk terus berinovasi
dalam menyampaikan materi agar mampu menarik minat dan keterlibatan siswa secara aktif.
Salah satu tantangan utama yang dihadapi guru saat ini adalah rendahnya partisipasi siswa
dalam proses pembelajaran konvensional. Melihat kondisi tersebut, SMAN 6 menjadi salah
satu sekolah yang berinisiatif menyelenggarakan pelatihan penerapan media pembelajaran
berbasis game BOMBASTIK sebagai upaya untuk menciptakan suasana belajar yang lebih
interaktif dan menyenangkan.

Inovasi media pembelajaran yang menggabungkan unsur permainan papan (board
game) dengan materi pelajaran. Konsep ini dirancang untuk membangkitkan semangat
kompetisi sehat, kolaborasi antar siswa, dan mempermudah pemahaman materi. Tidak hanya
menyenangkan, media ini juga terbukti mampu meningkatkan motivasi dan daya ingat siswa
terhadap materi yang disampaikan. Seluruh guru dari berbagai mata pelajaran diundang untuk
mengikuti kegiatan ini, dengan harapan mereka mampu mengadaptasi metode BOMBASTIK
ke dalam pembelajaran masing-masing. Kegiatan pelatihan melibatkan sesi teori mengenai
pembelajaran berbasis permainan serta praktik langsung dalam membuat dan menjalankan
board game. Manfaat penerapan media ajar berbasis game mencakup penciptaan lingkungan
belajar yang lebih dinamis. Dalam konteks ini, keberhasilan media pembelajaran tidak hanya
diukur dari segi akademis, tetapi juga dari kemampuan untuk meningkatkan motivasi siswa
dan menciptakan pengalaman belajar yang menyenangkan [15].

Tak hanya itu, penelitian pendekatan interaktif dalam pendidikan mampu membangun
karakter dan literasi siswa dengan cara yang lebih efektif, terutama saat menyangkut materi
yang baru atau kompleks [16]. Para peserta diberikan pemahaman mengenai dasar-dasar
gamifikasi dalam pendidikan. Materi pelatihan mencakup elemen penting dalam game seperti
tujuan permainan, sistem poin, tantangan, dan reward yang dapat diterapkan dalam kegiatan
belajar. Para guru juga diajak untuk mengenali karakteristik siswa masa kini yang cenderung
lebih responsif terhadap pendekatan visual dan interaktif. Guru dibagi ke dalam kelompok-
kelompok kecil untuk merancang board game sesuai dengan mata pelajaran masing-masing.
Hasil rancangan kemudian diuji cobakan dalam simulasi kelas mini, di mana guru-guru saling
memainkan game yang telah dibuat. Kegiatan ini tidak hanya melatih kreativitas, tetapi juga
memperkuat kerja sama antar guru lintas bidang studi.

Pelatihan ini bertujuan membekali guru dengan kemampuan mendesain dan
menerapkan media pembelajaran berbasis permainan papan yang menyenangkan namun tetap
fokus pada pencapaian kompetensi siswa. Board game BOMBASTIK dirancang agar dapat
memuat materi ajar yang dikemas dalam bentuk tantangan atau soal yang harus diselesaikan
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oleh siswa secara individu maupun kelompok. Pelatihan ini mencakup pemaparan konsep
dasar gamifikasi, perancangan komponen permainan, serta simulasi penerapan di kelas,
sehingga guru tidak hanya memahami teori tetapi juga mampu langsung mempraktikkannya.

Dengan demikian, pelatihan dalam penerapan media ajar berbasis board game sangatlah
penting dan berdampak signifikan pada keterlibatan siswa. Melalui pemanfaatan game,
pengalaman belajar dapat dibuat lebih relevan dan menyenangkan, yang pada gilirannya
merangsang minat dan motivasi belajar siswa.

IV. KESIMPULAN DAN SARAN
Pelatihan penerapan media ajar berbasis board game BOMBASTIK di SMAN 6

memberikan dampak positif dalam meningkatkan keterlibatan dan motivasi belajar siswa.
Melalui tahapan pengenalan, penjelasan, dan praktik, siswa mampu merasakan pembelajaran
yang lebih interaktif dan kolaboratif, sementara guru memperoleh pemahaman baru mengenai
strategi pembelajaran inovatif berbasis game. Hasil kegiatan ini menegaskan bahwa
penggunaan media pembelajaran berbasis permainan papan tidak hanya mendukung
pencapaian tujuan akademik, tetapi juga mendorong terbentuknya lingkungan belajar yang
menyenangkan serta memperkuat interaksi sosial antarsiswa. Setelah pelatihan, beberapa
guru langsung mengimplementasikan media BOMBASTIK di kelas. Dengan keterlibatan
aktif guru dan dukungan pihak sekolah, BOMBASTIK berpotensi menjadi salah satu media
andalan untuk meningkatkan kualitas pembelajaran dan keterlibatan siswa di era pendidikan
modern. Adapun saran dalamkegiatan pelatihan ini diharapkan bahwa penerapan media
serupa dapat diperluas ke berbagai mata pelajaran untuk memperkaya metode pembelajaran
yang lebih kreatif dan adaptif terhadap kebutuhan siswa di era digital.
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