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Abstrak

Board game memiliki banyak manfaat di dalam perkembangannya, hal ini akan dapat memberikan
pengaruh positif dan negatif terhadap para penggunanya. Salah satu dari pengguna ini adalah siswa
sekolah. SMAN 3 Semarang merupakan salah satu sekolah yang siswanya terdampak dari board game.
Namun di penyuluhan ini berfokus pada dampak positifnya, bukan danpak negatifnya. Penyuluhan
dilaksanakan di SMAN 3 Semarang dengan materi yang disampaikan adalah mengenai bagaimana
pengaruh board game terhadap dampak psikologi seseorang. Jika seseorang memainkan board game
apakah akan mendapatkan benefit dan perubahan di dalam dirinya dan berdampak terhadap
lingkungannya atau tidak. Penyuluhan ini tentu saja tidak dilaksanakan hanya sekali saja karena board
game bersifat sangat luas dan dapat memberikan pengaruh yang cukup besar terhadap hal-hal lainnya.
Hasil dari penyuluhan ini adalah para pengguna terutama siswa SMAN 3 Semarang yang sejatinya
menyukai board game akan mendapat manfaat yang sebesar-besarnya, sehingga board game tidak lagi
dijadikan sebagai permainan biasa, tetapi sudah menjadi permainan yang dapat digunakan sebagai
pengembangan diri dan dapat memberikan dampak positif terhadap siswa.

Kata kunci: pemberdayaan, Board game, permainan, implementasi, pengaruh, dampak
Abstract

Board games have many benefits in their development, this can have a positive and negative impact on its
users. One of these users is school students. SMAN 3 Semarang is one of the schools whose students are
affected by board games. However, this counseling focuses on the positive impacts, not the negative impacts.
The counseling was carried out at SMAN 3 Semarang with the material presented being about how board
games affect a person's psychology. If someone plays a board game, will they get benefits and changes in
themselves and have an impact on their environment or not. This counseling is of course not carried out
only once because board games are very broad and can have a significant influence on other things. The
result of this counseling is that users, especially students of SMAN 3 Semarang who actually like board
games, will get the greatest benefits, so that board games are no longer used as ordinary games, but have
become games that can be used for self-development and can have a positive impact on students.

Keywords: empowerment, Board game, game, implementation, influence, impact
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1. PENDAHULUAN

Board game memiliki keunikan tersendiri dalam
permainannya, dimana board game merupakan
permainan yang dari dulu sudah ada, dan sekarang
kembali dimainkan dan menjadi booming karena
keunikan yang dimilikinya. Pada board game itu sendiri
terdapat hal-hal yang mungkin mudah untuk dipahami
dan dimainkan, tetapi ada juga yang memiliki level
menengah pada saat dimainkan dan terakhir terdapat
board game yang bersifat advanced. Walaupun sudah
banyak dimainkan, board game tetap harus di-manage
dengan baik, karena jika dimainkan dengan berlebihan
juga tidak baik yaitu dapat menyebabkan ketagihan. Mari
melihat board game sebagai sesuatu yang positif, menarik
dan dapat diimplementasikan dalam kehidupan
masyarakat Indonesia, yaitu melatih kesabaran dan
menjalin  persatuan, sehingga hal ini dapat
diimplementasikan pada semua sisi manusia.

Telah disampaikan sebelumnya bahwa board
game dapat diimplementasikan dalam kehidupan
masyarakat Indonesia, contohnya disini adalah di SMAN
3 Semarang. SMA yang beralamat di JI. Pemuda No.149
Kota Semarang dijadikan tempat Pengabdian kepada
Masyarakat (PkM) karena dari hasil diskusi dengan guru,
para siswa belum mengetahui dengan mendalam tentang
board game. Siswa hanya mengetahui bahwa board game
hanya sekedar game dan tidak ada nilai positifnya jika
dimainkan. Dari permasalahan tersebut, maka tim PkM
bersama guru mengagendakan kegiatan dalam bentuk
penyuluhan tentang dasar penggunaan board game dan
manfaat untuk siswa. Selanjutnya pada waktu yang lain,
tim PkM berkunjung juga Dhadhu Board Game Café
untuk dijadikan mitra ke dua dalam kegiatan penyuluhan.
Café ini merupakan salah satu café yang ada di kota
Semarang yang menyediakan board game. Café ini
beralamat di JI. Timoho Raya No.18 Kelurahan Bulusan
Kecamatan Tembalang Kota Semarang.

Sebelum pembahasan lebih jauh, dapat dipahami
bahwa permainan board game mempunyai banyak
manfaat antara lain: (1) Dapat mendekatkan orang,
memperkuat hubungan, dan dapat membantu seseorang
bertemu dengan orang baru. (2) Dapat meningkatkan
fungsi otak, merangsang area otak yang bertanggung
jawab terhadap pembentukan memori dan proses berpikir
kompleks untuk segala usia. (3) Membantu melatih
keterampilan kognitif, seperti pengambilan keputusan,
pemikiran strategis tingkat tinggi, dan pemecahan
masalah. (4) Mengajarkan cara menetapkan tujuan dan
bersabar untuk mendapatkan kemenangan, dalam hal ini
dibutuhkan strategi dan kesabaran. (5) Sangat bagus
untuk mengurangi stres dan membuat tertawa[1],[2]. (6)
Meningkatkan kreativitas dan kepercayaan diri[3],[4].
Board game adalah alat yang luar biasa untuk anak-anak
dan orang dewasa yang pemalu. Bermain board game
membantu mereka mengembangkan rasa individualitas
dan kreativitas yang lebih kuat. Hal ini mengarah pada
harga diri yang lebih besar dan perasaan diikutsertakan

dan diperhatikan[5]. Selain itu memungkinkan
menciptakan rasa gembira, suka berpetualang, berani,
atau bahkan dalam kondisi kesepian dan sedih, namun
selalu ada kesempatan untuk bermain dan berinteraksi
dengan orang-orang yang berpikiran sama[6].

Hasil dari penyuluhan ini adalah para pengguna
dan staff Dhadhu Board Game Caf¢ dapat memanfaatkan
board game dengan baik, kemudian untuk para siswa
SMAN 3 Semarang diharapkan dapat memahami dan
memainkan board game secara tepat, sehingga dapat
memberikan dampak yang positif terhadap dirinya dan
lingkungannya.

2. METODE

Metode pelaksanaan penyuluhan di SMAN 3
Semarang dan Dhadhu Board Game Caf¢ di bagi menjadi
beberapa tahap. Tahapan tersebut seperti ditunjukkan
pada Gambar 1. Pada tahap pertama yaitu diskusi dan
pembuatan materi, tim PkM melakukan diskusi dengan
guru SMAN 3 Semarang dan staff Dhadhu Board Game
Café. Dari hasil diskusi dengan kedua mitra disepakati
bahwa akan diadakan kegiatan PkM dalam bentuk
penyuluhan. Kemudian tim PkM membuat materi tentang
board game yang akan disampaikan pada kegiatan
tersebut. Tahap selanjutnya adalah pelaksanaan kegiatan,
pada tahap ini merupakan inti dari agenda kegiatan,
karena kegiatan penyuluhan dilaksanakan. Pada tahap ini
juga dilakukan beberapa simulasi untuk mendapatkan
hasil yang terbaik. Setelah kegiatan selesai dilaksanakan,
maka tahap selanjutnya adalah tahap evaluasi kegiatan,
pada tahap ini tim PkM melakukan evaluasi kegiatan.
Evaluasi kegiatan diawali dengan melakukan survei
dengan membagikan kuisioner kepada peserta. Di akhir
sesi, tim PkM juga mendorong para peserta untuk
menggunakan dan memanfaatkan board game sebagai
sarana untuk dapat meningkatkan kompetensi dan hal
lainnya, sehingga dapat memberikan dampak positif
kepada kehidupannya.

— . - ~ -
Diskusi & Pembuatan Materi ‘ 1 Pelaksanaan Kegiatan ‘ 1 Evaluasi Kegiatan ‘

Gambar 1. Tahapan Kegiatan Penyuluhan

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

Seperti yang dijelaskan pada bagian metode
diatas, bahwa kegiatan PkM terdiri dari tiga tahap, berikut
dijelaskan secara detail dari tahap tersebut:

3.1 Tahap Diskusi dan Pembuatan Materi

Pada tahap ini tim PkM menunjuk sebagian dari
anggota PkM untuk menyusun materi yang akan
disampaikan pada kegiatan penyuluhan tersebut. Tim
penyusun materi berkerja keras menyusun materi dengan
harapan materi yang disampaikan nantinya mudah di
mengerti dan dipahami oleh para siswa SMAN 3



Semarang dan staff Dhadhu Board Game Café¢. Tim
penyusun materi mengambil dari berbagai literatur terkait
pembahasan tentang board game. Paragraf dibawah ini
dijelaskan tentang pemahaman lebih dalam tentang board
game.

Dosen Psikologi Dr Liam Cross dan Dr Gray
Atherton memimpin proyek bekerja sama dengan Dr
Andrea Piovesan dan Dr Peter Wright melakukan survei
lebih dari 1.600 board gamer untuk membuat kumpulan
data sumber terbuka yang mendetail dengan informasi
tentang segala hal, mulai dari demografi pemain hingga
motivasi dan preferensi mereka dalam bermain game.
Dari survei tersebut mayoritas responden memiliki
asumsi yang sama mengenai gamer, yaitu mereka adalah
pria paruh baya, berpendidikan universitas, berkulit
putih, dan sering bermain bersama dalam kelompok yang
terdiri dari tiga atau empat orang. Namun survei juga
mengungkapkan banyak gamer yang tidak cocok dengan
hasil survei tersebut. Tidak cocoknya ini terkait tentang
hasil survei yang menyatakan bahwa lebih dari 25%
gamer melaporkan kondisi kesehatan mental atau
perkembangan saraf, termasuk kecemasan sebesar hingga
12,2% dan autisme sebesar 4,7%, hal ini melampaui
tingkat prevalensi global sebesar 7,3% untuk kecemasan,
dan 1% untuk autisme[7],[8].

Tim survei diatas juga menjelaskan bahwa
semakin banyak penelitian yang menunjukkan bahwa
board game dapat meningkatkan kesehatan mental,
interaksi sosial, dan keterampilan seperti membaca dan
berhitung. Dr Cross menjelaskan, banyak gamer
mengalami kecemasan dan autisme, hal ini menunjukkan
bahwa board game telah memberikan tujuan terapeutik
bagi banyak orang yang ahli pada bidangnya. Salah satu
contohnya adalah dokter, dokter dapat mengambil
langkah lebih jauh yaitu mengidentifikasi hubungan
antara pemain yang melaporkan autisme, tingkat
pengalaman mereka, dan waktu gamer sukai selama
sebulan untuk membuat rencana intervensi autisme yang
efektif menggunakan board game [9],[10],[11]. Hasil
survei ini memberikan informasi terperinci tentang gaya
permainan yang disukai gamer, durasi permainan, jenis
permainan, mekanisme, dan tema, semuanya sangat
berharga bagi para desainer game. Perincian data juga
memberikan informasi penting bagi akademisi yang
meneliti konsumsi board game dan pendidik yang bekerja
dengan anak-anak dan orang dewasa dengan
neurodiverse. Dr Atherton menambahkan, kumpulan data
ini akan bermanfaat bagi perancang board game, dokter,
pendidik, terapis, dan peneliti yang tertarik untuk
memanfaatkan board game. Misalnya, dengan
memisahkan peserta yang depresi dan tidak depresi,
terlihat bahwa orang depresi lebih termotivasi untuk
bermain  sebagai media untuk  menenangkan
diri[12],[13],[14]. Dibawah ini merupakan fungsi board
game yang sangat baik untuk pemainnya yaitu antara lain:

1. Meningkatkan kemampuan verbal dan mencegah
penurunan kognitif

Menurut penelitian yang dilakukan oleh Universitas
Lleida  (Spanyol) dan diterbitkan dalam
International Journal of Geriatric Psychiatry pada
tahun 2020, board game dan kartu modern
meningkatkan kemampuan verbal. Selain itu, dapat
menjadi  intervensi  yang  efektif  untuk
mempertahankan beberapa fungsi kognitif pada
lansia, dan juga mencegah penuruan fungsi
kognitifnya. Para peneliti dari  Valdecilla
Biomedical Research Center (Cantabria) dan
Mental Health Network Biomedical Research
Center (CIBERSAM), juga berkolaborasi dengan
para profesional dari kediaman Comtes Urgell di
Balaguer dan Asosiasi Afim21 di Almeria
melakukan dua kali uji coba terhadap 49 partisipan
sehat berusia 65 tahun. Mereka semua bersekolah di
lembaga perawatan orang dewasa. Percobaan
dilakukan dalam waktu dua kali dalam seminggu
dengan waktu 90 menit selama lima minggu dengan
psikolog yang mengkhususkan diri pada lansia
(psikogerontologis)[15],[16].

Meningkatkan memori jangka pendek,
penghambatan, dan fleksibilitas

Menurut penelitian dilakukan oleh Departemen
Neuropsikologi, Gen, dan Lingkungan Universitas
Lleida Spanyol, permainan board game bermanfaat
untuk meningkatkan kemampuan kognitif lainnya.
Misalnya, ingatan jangka pendek, penghambatan
(kemampuan untuk menghambat perilaku kita bila
diperlukan), dan fleksibilitas mental (misalnya
diperlukan untuk mengubah tugas). Manfaat ini
dirasakan oleh anak di bawah umur dengan
gangguan pemusatan perhatian dan hiperaktivitas
(ADHD), anak di bawah umur yang berisiko
mengalami pengucilan sosial, dan lansia[17].
Mendorong sosialisasi

Manfaat psikologis lainnya adalah board game
mendukung sosialisasi. Saat bermain dengan orang
lain, sesorang berinteraksi dengan orang lain
,bertukar pendapat dan strategi, dan akhirnya, dapat
bersosialisasi. [18].

Mengurangi stress

Bermain board game juga dapat mengurangi stres
sehari-hari seseorang karena mengharuskan untuk
fokus pada momen saat bermain. Faktanya, semua
aktivitas yang menyenangkan bermanfaat untuk
mengurangi  tingkat  aktivasi  dan  stres
seseorang[19].

Meningkatkan konsentrasi

Saat bermain board game, pemain game harus
mencurahkan seluruh perhatian pada permainan itu,
memahami aturan dan cara kerjanya, menunggu
giliran, memikirkan taktik atau strategi (secara
individu atau tim) untuk menang, d11[20].
Menjadikan suka menyukai pembelajaran dan
mengikuti aturan

Jenis permainan ini (terutama yang paling modern)
dibangun berdasarkan seperangkat aturan yang telah
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ditentukan sebelumnya. Selain itu, banyak board
modern memiliki mekanisme dan kesamaan yang
mendukung kemampuan untuk mengekstrak dan
mentransfer fitur dan kunci dari satu permainan ke
permainan lainnya.

7. Membantu pemain untuk berdebat dan mengatur
ide-ide mereka

8. Board game memungkinkan pemain untuk berdebat
dan bekerja sama satu sama lain untuk menang.
Oleh karena itu, jenis permainan ini meningkatkan
kemampuan untuk berdebat dan mengatur ide-ide
para pemain, untuk mencari tujuan bersama.

Bermain board game itu positif dan ada banyak
jenis board game. Dalam beberapa permainan, peserta
harus menggunakan cara taktis atau strategi. Selain itu
memerlukan koordinasi, ketangkasan manual, memori,
dan kemampuan deduktif. Di sisi lain, ada pula yang
murni berdasarkan kebetulan. Terlepas dari jenis
permainannya, bahwa bermain board game memiliki
manfaat psikologis yang luar biasa. Meskipun demikian,
manfaat yang paling penting tentunya adalah
memungkinkan pemain board game dapat bersenang-
senang, menghibur diri bersama teman atau keluarga, dan
juga belajar.

3.2 Pelaksanaan Kegiatan

Penyuluhan ini dilaksanakan di dua tempat yaitu
di SMAN 3 Semarang dan di Dhadhu Board Game Café.
Kegiatan ini berkoneksi satu sama lain, dimana pada
Dhadhu Board Game Café¢ peneckannya adalah pada
fungsi dari board game, sedangkan pada SMAN 3
Semarang merupakan promosi tentang board game dan
pengenalan tingkat dasar penggunaan dan pemanfaatan
board game. Dokumentasi kegiatan ditujukkan pada

Gambar 2. Pelaksanaan kegiatan penyuluhan di Dhadu
Board Game Cafe (atas) dan SMA 3 Semarang (bawah)

10

Gambar 2. Gambar 3 menunjukkan sebagian materi yang
disampaikan pada kegiatan tersebut.

Pelaksanaan penyuluhan di Dhadhu Board Game
Café diikuti oleh peserta tertentu saja karena melihat
kondisi dan waktu. Kemudian penyuluhan di SMAN 3
Semarang diikuti sebagian dari siswa karena sesuai
dengan diskusi dengan guru, pesertanya tidak semua
siswa. Secara umum kegiatan penyuluhan berjalan
dengan lancar, peserta yang ada di Dhadhu Board Game
Café antusias mengikuti kegiatan, begitu juga di SMAN
3 Semarang, para siswa mengikuti penyuluhan dengan
senang, semangat dan beberapa dari siswa ada yang
menanyakan terkait dengan permainan board game.
Masing-masing kegiatan diakhiri dengan sesi tanya
jawab, dimana peserta penyuluhan dapat mengajukan
pertanyaan. Menurut pengamatan Tim ada beberapa
pertanyaan yang disampaikan oleh peserta, hal ini bisa
menjadi ukuran kalau penyuluhan telah di terima dengan
baik oleh peserta.

3.3 Evaluasi Kegiatan

Untuk  mengukur  keberhasilan  kegiatan
penyuluhan, dilakukan waktu kegiatan penyuluhan
selesai dilaksanakan. Teknik yang digunakan untuk
mengukur keberhasilan adalah dengan melakukan survei
singkat kepada peserta untuk mendapatkan feedback.
Feedback ini apakah hasilnya positif atau bagi negatif
peserta penyuluhan. Survei dilakukan terhadap 40 orang,
di Dhadhu Board Game Café dan SMAN 3 Semarang.

GAMES & HISTORY

* *A game is a series of interesting choices.” - Sid Meier

* “Games are puzzle to solve just like everything else we
encounter in life." -RaphKoster

« *A Game is a medium, result, and source to educates the
creatures being for any manner by emphasizing fun” -Me

GAMES & HISTORY

* Game Components:
* Engine
+ Mechanic
* User Interface
+ Content & Challenge

Gambar 3. Sebagian materi board game yang
disampaikan pada penyuluhan



Tabel 1. Indikator dan hasil pengabdian Masyarakat

Pertanyaan Pilihan Indikator Hasil
Pertanyaan 1: .
Apakah anda A. Tidak 2
mengenal dan Pilihan D adalah
: ilihan D adalal
mengetahui B. Tidak mau menjawab 2 Tingei
gel
tentang board
game? C Cukup mengetahuinya tetapi hanya 10
’ memainkan board game yang umum
b Mengetahui dan sudah pernah datang ke 15
‘ sebuah tempat untuk memainkan board game
E Mengetahui dan menyukai permainan board 11
’ game
Pertanyaan 2: A. Tidak 3
Apakah anda B. Tidak mau menjawab 4
sudah pernah )
menerapkan C Sudah pernah, .tetapl hanya sekedar untuk 15
board game mengenal apa itu board game Pilihan C adalah
dalam D. Sudah Pernah, untuk beberapa proses belajar 10 tertinggi
pembelajaran mengajar
dalam bentuk E Sudah pernah, untuk pelajaran yang lebih 8
apapun? ’ spesifik
Pertanyaan 3: A. Tidak 2
dApaliah anda B. Tidak mau menjawab 3
apa )
memahami Board game dapat r.nenmgkatkan 12
bahwa board C. tebersinagr;t(eitallpl blihllm tentu untuk
omunikasi di dalam keluarga
game dapat i T
. Board game dapat digunakan untuk 10 Pilihan .E adglah
berfungsi dalam ) S tertinggi
meningkatkan D. memngkat.kan komunikasi dalam hal-hal
kebersamaan tertentu saja '
keluarga? Board game dapat digunakan untuk 13
E. meningkatkan komunikasi dan keakraban
dalam keluarga
Pertanyaan 4: A. Tidak Bermanfaat 8
Apakah B.  Cukup Bermafaat 15 Pilihan C adalah
penyuluhan tertinggi
tentang Board 7
Game ini - C Sangat Bermanfaat
bermanfaat bagi
Anda?

Dari hasil survei yang ditunjukkan pada Tabel 1
dapat dijelaskan bahwa para peserta rata-rata mengetahui
dan sudah pernah datang ke sebuah tempat untuk
memainkan board game, namun hanya sekedar untuk
mengenal apa itu board game. Tetapi setelah diadakan
penyuluhan ada pemahaman lebih dalam dari para peserta
penyuluhan tentang board game, hal ini sesuai jawaban

pada Pertanyaan 3 yang menjawab pada point E sebanyak
13 peserta, jumlah ini paling banyak dibanding dari
jawaban lainnya. Selanjutnya untuk mengetahui
bermanfaat atau tidaknya penyuluhan ini terjawab pada
jawaban pada Pertanyaan 4, Dimana dari 40 peserta yang
menjawab sangat bermanfaat sebanyak 17 peserta.
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Jumlah ini paling banyak dibanding dengan jumlah
jawaban A dan B.

4. KESIMPULAN

Kegiatan penyuluhan di Dhadhu Board Game
Café dan SMAN 3 Semarang berjalan dengan lancar dan
sesuai dengan tahapan yang sudah direncanakan.
Kegiatan ini bermanfaat bagi mitra pengabdian, bagi
Dhadu Board Game Café dapat digunakan untuk
meningkatkan kemampuan kognitif dan kemampuan
lainnya agar pengguna board game dapat konsisten
menambah dan meningkatkan kemampuan dan/atau
kompetensi secara komprehensif. Board game menjadi
salah satu cara untuk dapat menambah dan
membangkitkan sifat kebersamaan, sehingga sifat
kekeluargaan dapat dibangun pada saat orang memainkan
board game. Board game merupakan sebuah sarana untuk
meningkatkan tingkat analisis agar mencapai pada
tingkatan yang lebih tinggi di dalam analisis tertentu,
sehingga akan dapat mencapai kompetensi yang
dibutuhkan. Selanjutnnya untuk SMAN 3 Semarang
adalah, dengan pengabdian ini siswa SMAN 3 Semarang
lebih memahami bagaimana menggunakan board game
bukan hanya sekedar untuk permainan, namun dapat
digunakan untuk meningkatkan sifat kebersamaan antara
siswa dan belajar kompitisi yang baik dan professional.
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