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Background: Perkembangan teknologi yang pesat menuntut penyesuaian 

dalam pendidikan politik. Program pengabdian masyarakat "Politik Asik" 

merupakan upaya pendidikan politik yang menggabungkan board game dan 

media pembelajaran. Pendekatan ini bertujuan untuk meningkatkan literasi 

politik dan keterampilan berpikir kritis, khususnya di kalangan pemilih muda 

dan perempuan dalam menyongsong tahun politik 2024. Metode: Politik Asik 

bekerjasama dengan ragam komunitas, PKK, siswa SMA dan perangkat Desa. 

Dengan model pendidikan politik melalui media boardgame, kepada lima 

puluh orang peserta dari masing-masing kategori yakni kategori pemuda dan 

perempuan. Hasil: Melalui pengamatan analisis yang dilakukan, hasilnya 

menunjukkan bahwa program ini berhasil meningkatkan minat dan partisipasi 

politik peserta, serta mengembangkan literasi politik yang lebih baik dan 

kemampuan berpikir kritis. Kelebihan program ini adalah kemampuannya 

menarik perhatian peserta dan menciptakan pengalaman belajar yang 

interaktif. Kesimpulan: Kegiatan pengabdian ini menegaskan pentingnya 

pengembangan metode pendidikan politik yang inovatif untuk memperkuat 

partisipasi pemilih muda dan perempuan, yang pada gilirannya mendukung 

demokrasi yang lebih kuat di Indonesia. 
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Background: The fast development of technology demands adjustments in 

political education. The "Politik Asik" community service programme is a 

political education effort that combines board games and learning media. This 

approach aims to improve political literacy and critical thinking skills, 

especially among young voters and women in welcoming the 2024 political 

year. Method: Politik Asik collaborates with various communities, PKK, high 

school students and village officials. With a political education model through 

board game media, fifty participants from each category, namely the youth 

and women categories. Result: Through analytical observations, the results 

show that this programme succeeded in increasing participants' political 

interest and participation, as well as developing better political literacy and 

critical thinking skills. The strength of the programme is its ability to attract 

participants' attention and create an interactive learning experience. 

Conclusion: This service activity confirms the importance of developing 

innovative political education methods to strengthen the participation of 

young voters and women, which in turn supports a stronger democracy in 

Indonesia. 
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PENDAHULUAN  

Pendidikan politik memiliki urgensi yang tak terbantahkan dalam membangun masyarakat 

yang berpartisipasi aktif dalam proses demokrasi dan pemerintahan (Bashori, 2018; Rahman, 2018; 

Hardian et al., 2021; Rahmah, 2021). Bagi sebuah negara, pendidikan politik adalah tulang 

punggung yang memungkinkan warganya untuk memahami prinsip-prinsip dasar demokrasi, 

hak-hak dan kewajiban mereka sebagai warga negara, serta cara-cara mereka dapat berkontribusi 

dalam membentuk masa depan negara itu. Di tengah perubahan cepat dan kompleksitas isu-isu 

politik di seluruh dunia, termasuk di Indonesia, pendidikan politik menjadi semakin penting. 

Negara-negara demokratis seperti Indonesia bergantung pada partisipasi aktif dari warganya 

untuk memastikan pemerintahan yang adil, transparan, dan berdaya saing. Namun, partisipasi 

aktif ini hanya dapat dicapai jika warga negara memiliki pemahaman yang kuat tentang sistem 

politik, isu-isu yang mempengaruhi mereka, dan peran mereka dalam proses politik. 

Pendidikan politik juga memiliki peran penting dalam mengatasi berbagai tantangan sosial 

dan politik yang dihadapi oleh masyarakat (Bashori, 2018; Hardian et al., 2021). Ketidaksetaraan, 

ketegangan sosial, dan masalah-masalah seperti korupsi, diskriminasi, dan ketidaksetaraan gender 

adalah beberapa contoh masalah yang dapat diatasi melalui pendidikan politik yang efektif. 

Pendidikan politik memungkinkan masyarakat untuk memahami akar masalah ini, berpartisipasi 

dalam perubahan positif, dan membangun negara yang lebih inklusif dan adil. Dalam konteks 

menyongsong tahun politik 2024 yang kritis, pendidikan politik bukan hanya menjadi pilihan, 

melainkan suatu keharusan. Demokrasi yang kuat dan berkelanjutan memerlukan warga yang 

berpengetahuan, terlibat, dan peduli terhadap proses politik. Program "Politik Asik" yang 

dijelaskan dalam jurnal ini menjadi langkah inovatif yang berusaha menjawab panggilan penting 

ini, dengan fokus pada pengembangan pemahaman politik dan partisipasi aktif generasi muda 

dan perempuan, yang merupakan aset berharga dalam memajukan demokrasi di Indonesia. 

Menurut hasil survei yang dirilis oleh CSIS pada September 2022, ada tren menarik terkait 

dengan penggunaan internet dan media sosial di kalangan pemilih muda di Indonesia. 

Peningkatan akses internet yang signifikan, yang mencapai 19,5 persen antara 2018 dan 2022, 

menunjukkan bahwa media sosial telah menjadi sumber informasi yang lebih penting bagi 

pemilih muda (Departemen Politik dan Perubahan Sosial CSIS, 2022). Dalam era informasi digital 

ini, pemilik media sosial dapat dengan mudah mengakses berita, opini, dan konten politik lainnya. 

Namun, meskipun akses internet telah meningkat secara signifikan dalam beberapa tahun 

terakhir, terutama di kalangan pemilih muda, tampaknya masih ada tantangan dalam 

meningkatkan partisipasi politik mereka. 

Meskipun akses internet dan media sosial telah berkembang pesat, survei CSIS (2022) juga 

mengungkapkan bahwa minat anak muda Indonesia terhadap politik tampaknya masih rendah. 

Hal ini bisa menjadi dampak dari berbagai faktor, termasuk persepsi mereka tentang politik 

sebagai sesuatu yang kaku atau kurang relevan dengan kehidupan sehari-hari mereka. Terlebih 

lagi, dalam lingkungan media sosial yang sering dipenuhi dengan konten hiburan dan tren, pesan 

politik sering kali terabaikan atau dianggap tidak menarik. Di sisi lain, data dari We Are Social 

(2023) menunjukkan bahwa jumlah pengguna internet di Indonesia telah meningkat secara 

dramatis, mencapai 213 juta pengguna pada tahun 2023. Namun, penting untuk dicatat bahwa 
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meskipun ada peningkatan jumlah pengguna internet, kecenderungan pemilih muda untuk tetap 

apolitis atau kurang berminat dalam politik masih menjadi tantangan yang signifikan. 

Berdasarkan data dari Bandung School of Democracy (BSoD) yang dilakukan pada 

Desember 2022, dapat diamati pola perilaku pemilih muda di wilayah Bandung Raya yang secara 

umum mencerminkan tantangan yang serupa dengan konteks nasional. Dari survei BSoD, 

terungkap bahwa 37,2% anak muda di Bandung mengaku kurang tertarik pada isu politik 

(Ridwan, 2022). Hasil ini mencerminkan kesenjangan antara akses internet yang semakin meluas, 

termasuk media sosial, dengan minat pemilih muda terhadap politik. Meskipun akses internet 

dapat memberikan informasi politik secara luas, tampaknya masih ada kurangnya daya tarik yang 

cukup kuat untuk menarik perhatian pemilih muda terhadap isu politik. Hal ini bisa terkait 

dengan persepsi mereka tentang politik yang serius dan kompleks. 

Hasil survei tersebut pun mencatat bahwa 59% anak muda di Bandung tidak pernah 

memanfaatkan media sosial untuk membahas politik (Ridwan, 2022). Meskipun media sosial telah 

menjadi platform utama untuk berbagi informasi dan pendapat politik, tingkat partisipasi pemilih 

muda dalam diskusi politik di media sosial nampaknya masih rendah. Hal ini mungkin 

disebabkan oleh keengganan untuk terlibat dalam percakapan politik yang seringkali penuh 

dengan konflik dan ketegangan, atau kurangnya kesadaran akan pentingnya kontribusi mereka 

dalam berdiskusi. Data lain yang menarik adalah sekitar 40% anak muda di Bandung yang tidak 

pernah membicarakan politik saat berkumpul dengan teman-teman mereka (Ridwan, 2022). Ini 

mencerminkan tren apatisme politik di kalangan pemilih muda, di mana politik tampaknya bukan 

topik yang menarik untuk diperbincangkan dalam interaksi sosial mereka. Ini dapat 

mengindikasikan bahwa politik belum menjadi bagian integral dari identitas sosial pemilih muda 

di Kota Bandung. 

Data-data tersebut secara konsisten menunjukkan bahwa pemilih muda, baik secara 

nasional maupun di wilayah Bandung Raya, masih menghadapi tantangan dalam mengatasi 

apatisme politik. Kendati akses internet dan media sosial meningkat secara signifikan, minat 

terhadap politik dalam kalangan pemilih muda tampaknya belum mengikuti tren tersebut. Hal 

tersebut menjadi tantangan besar dalam upaya pendidikan politik yakni bagaimana mengatasi 

persepsi masyarakat terhadap isu politik. Isu politik seringkali dianggap sebagai sesuatu yang 

kaku, kompleks, dan serius, sehingga kurang menarik bagi banyak individu, khususnya kalangan 

pemilih muda dan perempuan. Persepsi negatif terhadap politik ini dapat menjadi hambatan 

serius dalam memotivasi partisipasi aktif dalam proses politik dan menciptakan masyarakat yang 

sadar politik (Alamri et al., 2023). 

Di sisi lain, perkembangan teknologi yang sangat cepat dan pesat telah mengubah lanskap 

pendidikan secara signifikan. Sebagaimana yang dikemukakan oleh Siregar et al. (2020), Shalikhah 

(2016), dan Suryani (2020), perkembangan teknologi memaksa ilmu pengetahuan untuk berjalan 

beriringan. Pesatnya pertumbuhan teknologi telah memberikan dampak positif bagi dunia 

pendidikan, seperti yang dikemukakan oleh Marhaeni & Fitri (2023). Salah satu manfaat teknologi 

yang sudah dirasakan dalam dunia pendidikan adalah kemudahan dalam memperoleh informasi 

atau materi pelajaran secara cepat, sebagaimana disebutkan oleh Salsabila et al. (2021), Jamun 

(2018), dan Hasibuan (2016). 
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Media pembelajaran, sebagai sarana yang mendukung pendidikan, telah menjadi bagian 

penting dalam proses pembelajaran modern. Definisi media pembelajaran mencakup segala 

sesuatu yang dapat memudahkan untuk mencapai tujuan pembelajaran (Tafonao, 2018; Ekayani, 

2020; Nurrita, 2018; Wati, 2021). Dalam konteks ini, media pembelajaran melibatkan berbagai 

bentuk teknologi dan alat yang digunakan untuk menyajikan materi pelajaran dengan cara yang 

menarik dan efektif. Dengan pertumbuhan teknologi dan penggunaan media pembelajaran yang 

semakin meluas, menjembatani kesenjangan antara pendidikan dan perkembangan teknologi 

menjadi semakin penting. Di sinilah pentingnya mengkaji pendekatan pendidikan politik yang 

menggunakan teknologi dan media pembelajaran inovatif seperti board game, yang dapat menjadi 

alat efektif dalam meningkatkan literasi politik dan keterampilan berpikir kritis di kalangan 

pemilih muda dan perempuan. 

Dalam upaya mengatasi tantangan yang ada, Departemen Ilmu Politik FISIP Universitas 

Padjadjaran (UNPAD) memperkenalkan program "Politik Asik" sebagai bagian dari upaya 

pengabdian kepada masyarakat (PPM) yang mereka lakukan. "Politik Asik" adalah program 

pendidikan politik yang inovatif yang menggunakan metode board game sebagai sarana untuk 

mempresentasikan isu-isu politik dengan cara yang lebih menarik dan interaktif. Tujuan utama 

dari program ini adalah untuk mengubah persepsi masyarakat terhadap politik, menjadikan isu-

isu politik lebih dekat dan relevan dengan kehidupan sehari-hari, serta memotivasi pemilih muda 

dan perempuan untuk terlibat aktif dalam proses politik. 

Melalui program "Politik Asik," Departemen Ilmu Politik FISIP Unpad berharap dapat 

menciptakan suasana yang lebih riang dan tidak membosankan dalam diskusi politik, sehingga 

lebih banyak orang, terutama generasi muda dan perempuan, dapat merasa nyaman dan 

bersemangat untuk belajar dan berpartisipasi dalam kehidupan politik negara ini. Program ini 

juga bertujuan untuk meningkatkan literasi politik dan keterampilan berpikir kritis dalam 

menghadapi isu-isu politik yang kompleks, sehingga membantu menghasilkan warga negara yang 

lebih berpengetahuan dan berdaya dalam mendorong demokrasi yang lebih kuat di Indonesia. 

Dengan demikian, jurnal ini bertujuan untuk mendeskripsikan program "Politik Asik" sebagai 

sebuah pendekatan inovatif dalam pendidikan politik, dengan fokus pada peningkatan partisipasi 

dan pemahaman politik generasi muda dan perempuan dalam rangka mendukung perkembangan 

demokrasi yang lebih kuat di Indonesia.   

METODE  

Penggunaan board game sebagai metode dalam program "Politik Asik" memiliki keunggulan 

yang signifikan dalam mencapai tujuan program pengabdian kepada masyarakat, terutama dalam 

konteks meningkatkan partisipasi pemilih muda dan perempuan serta pemahaman politik 

mereka. Lokasi dan Kelompok Sasaran di mana "Politik Asik" telah dilaksanakan dalam 5 kali 

kegiatan berbeda selama kurung waktu November 2022 sampai dengan Oktober 2023 di berbagai 

lokasi sebagai berikut:  

a. Komunitas Kita Indonesia: Ini adalah salah satu lokasi kegiatan program "Politik Asik" yang 

mencakup kelompok komunitas yang mungkin terdiri dari berbagai lapisan masyarakat. 

Kegiatan ini dilaksanakan pada 25 Novermber 2022. 
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b. SMAN 12 Bandung: Program ini juga ditujukan kepada siswa dan siswi SMAN 12 Bandung, 

yang merupakan salah satu sekolah menengah atas di kota tersebut. Kegiatan dilaksanakan 

pada 8 Maret 2023.  

c. Desa Cileles (Jatinangor, Sumedang): Kegiatan "Politik Asik" juga mencakup desa di luar kota 

Bandung, yaitu Desa Cileles di wilayah Jatinangor, Sumedang. Kegiatan ini dilaksanakan 

pada 4 Mei 2023. 

d. Kelompok Ibu PKK Desa Mekarjaya: Program ini juga melibatkan kelompok ibu PKK di Desa 

Mekarjaya, yang mungkin merupakan kelompok perempuan yang aktif dalam kegiatan sosial 

di desa tersebut. Kagiatan ini dilaksanakan pada 14 September 2023. 

e. SMAN 25 Bandung: Ini adalah sekolah menengah atas lainnya di Bandung yang menjadi 

lokasi kegiatan "Politik Asik." Kegiatan ini dilaksanakan pada 15 September 2023.  

Struktur kegiatan pada tiap kegiatan "Politik Asik" memiliki struktur yang terdiri dari 

beberapa sesi: 

a. Sesi Uji Coba Boardgames: Bagian awal dari kegiatan ini melibatkan peserta dalam uji coba 

board games yang dirancang khusus. Ini adalah pengenalan pertama peserta terhadap metode 

bermain board game sebagai alat pembelajaran politik yang menarik. 

b. Sesi Diskusi dengan Pemateri: Setelah sesi uji coba, ada sesi diskusi yang dipandu oleh 

pemateri dari Dosen Program Studi Ilmu Politik FISIP Unpad. Pemateri ini berbagi 

pengetahuan dan pandangan tentang isu-isu politik yang relevan, memberikan kerangka 

pemahaman yang lebih mendalam kepada peserta. 

c. Sesi Diskusi Evaluasi Bersama Peserta: Bagian penting dari setiap kegiatan "Politik Asik" 

adalah sesi evaluasi bersama peserta. Ini menciptakan kesempatan bagi peserta untuk 

berbicara tentang pengalaman mereka, berbagi pendapat, dan memberikan umpan balik 

tentang kegiatan tersebut. Hal ini membantu program untuk terus memperbaiki dan 

menyesuaikan pendekatan mereka sesuai dengan kebutuhan peserta. 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Program "Politik Asik" merupakan inisiatif yang dirancang dengan cermat untuk mencapai 

tujuannya, yaitu meningkatkan partisipasi pemilih muda dan perempuan, serta meningkatkan 

pemahaman dan literasi politik pemilih muda dan perempuan dalam menyongsong tahun politik 

2024 di Indonesia. Adapun hasil pengabdian akan dibahas pada tiap tahapan yang dipaparkan 

sebagai berikut: 

Merancang Program yang Menggabungkan Board Game dan Pendidikan Politik  

Program ini merancang sebuah pendekatan yang inovatif dengan memadukan board game 

dan pendidikan politik. Ini adalah langkah penting karena menciptakan metode yang efektif dan 

menarik bagi pemilih muda dan perempuan. Pendekatan ini disesuaikan dengan kebutuhan dan 

kondisi lokal, mengakomodasi preferensi dan ketertarikan mereka terhadap isu-isu politik yang 

cendering segmented dan eksklusif terutama bagi kalangan milenial dan generasi Z yang 

cenderung memandang negatif dinamika politik yang tersaji di media. 
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Perancangan Board Game yang Sesuai 

Dalam fase ini, program "Politik Asik" melibatkan kolaborasi lintas disiplin ilmu, termasuk 

pendidikan, ilmu politik, dan desain permainan. Board game dirancang dengan cermat untuk 

menciptakan pengalaman mendalam dalam memahami isu-isu politik yang relevan. Aturan main 

yang mudah dimengerti dan menarik membantu mengekang minat pemain dalam permainan dan 

memfasilitasi pembelajaran yang efektif. 

Implementasi Program dengan Sesi Edukasi Politik  

Program "Politik Asik" diimplementasikan melalui serangkaian sesi edukasi politik yang 

memanfaatkan board game sebagai alat utama. Pendekatan yang interaktif dan kreatif digunakan 

untuk mempertajam pemahaman peserta tentang isu-isu politik yang kompleks. Diskusi dan 

pemahaman isu-isu politik diberikan peran penting dalam program ini, menciptakan lingkungan 

inklusif dan terbuka untuk berbagi pandangan. Program "Politik Asik" telah diimplementasikan di 

beberapa lokasi yang berbeda dengan berbagai kelompok sasaran.  

Kegiatan "Politik Asik" secara keseluruhan dirancang untuk memberikan pemahaman 

politik yang lebih baik kepada peserta melalui pendekatan interaktif yang mencakup bermain 

board game, diskusi dengan pemateri ahli, dan evaluasi yang berkelanjutan. Dengan melibatkan 

berbagai kelompok sasaran di lokasi yang berbeda, program ini berusaha untuk mencapai 

partisipasi dan pemahaman politik yang lebih baik di kalangan pemilih muda dan perempuan, 

yang merupakan langkah penting dalam mendukung demokrasi yang lebih kuat di Indonesia. 

   
Gambar 1. (a) Kegiatan Politik Asik bersama Komunitas Kita Indonesia dalam acara Ruang Kita; 

(b) Kegiatan Politik Asik di SMAN 12 Bandung 

Meningkatkan Literasi Politik dan Berpikir Kritis  

Selama program, peserta didorong untuk mengembangkan literasi politik mereka. Mereka 

diberikan pemahaman yang lebih dalam tentang isu-isu politik yang kompleks dan diberikan 

keterampilan berpikir kritis untuk mengevaluasi informasi politik yang mereka terima. Tujuannya 

adalah menciptakan pemilih yang lebih cerdas dan kritis yang dapat membuat keputusan politik 

yang informan. 

Adapun permainan yang dimainkan dalam kegiatan program "Politik Asik" memiliki peran 

penting dalam meningkatkan literasi politik dan kemampuan berpikir kritis peserta. Berikut 

adalah penjelasan tentang bagaimana permainan tersebut berkontribusi pada peningkatan 

pemahaman politik dan keterampilan berpikir kritis peserta, berdasarkan evaluasi melalui diskusi 

tiap akhir kegiatan dan kuesioner yang diberikan pada peserta: 

a b 
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1) Pengembangan Literasi Politik 

Selama program "Politik Asik," peserta didorong untuk mengembangkan literasi politik 

mereka. Ini dicapai melalui pemberian pemahaman yang lebih dalam tentang isu-isu politik 

yang kompleks. Permainan-permainan yang dimainkan dirancang sedemikian rupa sehingga 

mengharuskan peserta untuk memahami dan mengartikan berbagai isu politik yang relevan. 

Misalnya, dalam permainan "Undercover," peserta harus menebak kata-kata yang berkaitan 

dengan isu-isu politik, yang memerlukan pemahaman yang baik tentang kosakata politik.  

2) Peningkatan Kemampuan Berpikir Kritis 

Permainan dalam program "Politik Asik" juga dirancang untuk meningkatkan 

kemampuan berpikir kritis peserta. Misalnya, permainan "Undercover," "Spyfall," dan 

"Oknum" memerlukan peserta untuk berpikir secara cepat, menganalisis informasi yang 

diberikan, dan membuat asumsi yang rasional. Ini membangun keterampilan berpikir kritis 

mereka dalam mengevaluasi situasi dan mengambil keputusan. Permainan kuis cepat tepat 

dan permainan impersonate tokoh politik juga menguji pemahaman peserta tentang isu-isu 

politik saat ini dan kemampuan mereka untuk merespons dengan cepat dan tepat. 

 
Gambar 2. Card untuk Board game Politik Asik 

3) Minat dan Keterlibatan Peserta 

Diskusi pada setiap akhir kegiatan menunjukkan bahwa peserta program "Politik Asik" 

sangat menikmati permainan yang mereka mainkan. Peserta meminta agar kegiatan 

berlangsung lebih lama dan bahkan ingin kembali mengikuti kegiatan serupa yang 

menunjukkan adanya minat terhadap kegiatan. Ini mencerminkan bahwa permainan berhasil 

menciptakan pengalaman yang menarik dan menyenangkan, yang pada gilirannya 

meningkatkan keterlibatan peserta dalam pembelajaran politik. 

4) Peningkatan Kualitas Jawaban Peserta 

Selama program, terlihat adanya peningkatan dalam kualitas jawaban peserta selama 

mereka mengikuti permainan. Hal ini mencerminkan kemajuan mereka dalam pemahaman 

isu-isu politik dan kemampuan berpikir kritis. Permainan yang dirancang untuk merangsang 

pikiran dan mendorong diskusi aktif antara peserta memungkinkan mereka untuk secara 

bertahap mengasah kemampuan mereka dalam merespons isu-isu politik dengan lebih baik. 
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Gambar 3. Contoh Alat Peraga Board Game Politik Asik 

Secara keseluruhan, permainan-permainan dalam program "Politik Asik" berhasil 

menciptakan lingkungan yang mendukung pengembangan literasi politik dan keterampilan 

berpikir kritis peserta. Dengan cara yang interaktif dan menyenangkan, peserta tidak hanya 

belajar tentang politik, tetapi juga merasa terlibat dalam proses pembelajaran. Ini adalah langkah 

yang positif dalam menciptakan pemilih yang lebih cerdas, kritis, dan informan, yang pada 

gilirannya akan mendukung partisipasi aktif dalam proses politik dan meningkatkan pemahaman 

politik di kalangan generasi muda dan perempuan di Indonesia. 

Evaluasi dengan Mengumpulkan Umpan Balik  

Setelah program selesai, dilakukan pengumpulan umpan balik dari peserta. Evaluasi ini 

membantu mengukur efektivitas program dalam meningkatkan pemahaman peserta tentang isu-

isu politik dan tingkat partisipasi mereka dalam proses demokrasi. Hasil evaluasi ini digunakan 

untuk perbaikan berkelanjutan dan penyesuaian program di masa depan. Refleksi atas kegiatan 

program "Politik Asik" yang menggunakan metode board game dalam pendidikan politik adalah 

suatu hal yang penting untuk mengidentifikasi keunggulan dan kelemahan dari pendekatan ini, 

serta sejauh mana tingkat kesulitan pelaksanaan kegiatan ini. 

Berikut penjelasan dengan merujuk pada evaluasi yang dilakukan melalui pengisian 

kuesioner dan diskusi dengan peserta di setiap akhir kegiatan uji coba: 

1) Menarik Perhatian dan Mengurangi Apatisme Politik 

Sebagaimana dibahas sebelumnya, pemilih muda sering kali kurang tertarik pada isu 

politik dan dapat cenderung apolitis. Board game memiliki daya tarik intrinsik yang dapat 

membuat pemain merasa tertarik dan terlibat dalam permainan. Ini menciptakan lingkungan 

yang santai dan tidak mengintimidasi, yang kontras dengan persepsi politik sebagai sesuatu 

yang kaku dan kompleks. Dengan demikian, board game membantu mengurangi apatisme 

politik dengan menghadirkan isu-isu politik dalam format yang lebih menarik. 

2) Pembelajaran yang Aktif dan Interaktif 

Board game memungkinkan pembelajaran yang aktif dan interaktif. Peserta tidak hanya 

mendengarkan kuliah atau membaca materi, tetapi mereka langsung terlibat dalam bermain 

dan mengambil keputusan. Hal ini memungkinkan mereka untuk merasakan dampak dari 

keputusan politik dan mendapatkan pemahaman yang lebih mendalam tentang isu-isu 

politik. Board game juga mendorong diskusi dan pertukaran pandangan antara peserta, 

mempromosikan pemahaman yang lebih baik melalui berbagi pengalaman. 
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3) Membuat Isu-isu Politik Lebih Relevan dan Mudah Dimengerti 

Board game dirancang dengan cermat untuk menciptakan pengalaman yang mendalam 

dalam memahami isu-isu politik yang relevan. Aturan main yang mudah dimengerti 

membantu peserta untuk lebih mudah memahami konsep-konsep politik yang mungkin sulit 

dijelaskan dalam bentuk lain. Dengan bermain board game, pemilih muda dan perempuan 

dapat melihat bagaimana keputusan politik memengaruhi hasil permainan, yang 

menciptakan hubungan langsung antara isu politik dan kehidupan sehari-hari mereka. 

4) Mendorong Keterlibatan Aktif  

Program "Politik Asik" menggunakan board game sebagai alat utama untuk 

mengaktifkan partisipasi pemilih muda dan perempuan dalam diskusi politik. Bermain board 

game menciptakan suasana yang santai dan bersifat inklusif, memungkinkan peserta untuk 

berbicara, berdebat, dan berbagi ide-ide mereka dengan lebih percaya diri. Ini memotivasi 

mereka untuk berpartisipasi aktif dalam sesi-sesi edukasi politik dan, pada akhirnya, dalam 

proses politik yang lebih luas. 

5) Pengembangan Literasi Politik dan Keterampilan Berpikir Kritis  

Board game tidak hanya menyampaikan informasi politik, tetapi juga mendorong 

pemahaman mendalam dan pengembangan keterampilan berpikir kritis. Peserta dipaksa 

untuk mempertimbangkan berbagai faktor, strategi, dan implikasi dari setiap tindakan 

mereka dalam permainan. Hal ini membantu mereka mengembangkan literasi politik yang 

kuat dan kemampuan untuk mengevaluasi informasi politik dengan cermat. 
 

Apabila membahas keunggulan pendidikan politik dengan metode board game 

sebagaimana diterapkan dalam “Politik Asik," pendekatan board game mampu menarik perhatian 

peserta terutama pemilih muda dan perempuan yang cenderung apolitis. Permainan menciptakan 

lingkungan yang santai dan menyenangkan, yang berkontribusi pada pengurangan apatisme 

politik. Metode ini pun memungkinkan pembelajaran yang aktif dan interaktif. Peserta tidak 

hanya mendengarkan, tetapi juga terlibat langsung dalam bermain dan berdiskusi. Pendekatan ini 

mempromosikan keterlibatan aktif dan pemahaman yang lebih baik. Permainan mengharuskan 

peserta untuk memahami isu-isu politik yang kompleks dan berpikir kritis dalam mengambil 

keputusan. Ini memungkinkan pengembangan literasi politik yang kuat dan keterampilan berpikir 

kritis. Dengan tumbuhnya minat dan keterlibatan peserta dalam kegiatan "Politik Asik." Peserta 

ingin kegiatan berlangsung lebih lama dan ingin mengikuti lagi, yang mencerminkan efektivitas 

permainan dalam menciptakan pengalaman yang positif. 

Di sisi lain, “Politik Asik" pun tidak luput dari kelemahan yakni meskipun board game 

dapat membantu pemahaman isu-isu politik tertentu, pendekatan ini memiliki keterbatasan dalam 

menyajikan materi yang lebih mendalam. Untuk isu-isu yang sangat kompleks, permainan 

mungkin tidak mencakup semua aspek yang diperlukan. Tidak dapat dipungkiri bahwa 

penggunaan board game pun memerlukan sumber daya dan waktu yang cukup untuk 

perancangan, produksi, dan pelaksanaan. Hal ini dapat membatasi jangkauan program, terutama 

jika ingin mencapai jumlah peserta yang lebih besar atau tersebar di berbagai lokasi. 

Selain itu yang menjadi catatan lain mengenai tingkat kesulitan tertentu dalam pelaksanaan 

“Politik Asik" adalah tahap merancang board game yang sesuai dan efektif memerlukan waktu 
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dan pengetahuan yang cukup. Ini melibatkan kolaborasi lintas disiplin ilmu, seperti pendidikan, 

ilmu politik, dan desain permainan. Pelaksanaan program ini pun memerlukan sumber daya 

dalam hal waktu, dana, dan fasilitas. Menyediakan board game, pemateri, dan tempat yang sesuai 

adalah tantangan yang perlu diatasi. Oleh karena itu, untuk menjaga efektivitas program, perlu 

dilakukan evaluasi berkelanjutan dan perbaikan berdasarkan umpan balik peserta. Ini 

memerlukan komitmen dan waktu dari tim penyelenggara. 

Metode board game dalam pendidikan politik seperti yang dilakukan dalam program 

"Politik Asik" memiliki keunggulan signifikan dalam menarik perhatian dan meningkatkan 

keterlibatan pemilih muda dan perempuan. Namun, perlu diingat bahwa metode ini mungkin 

tidak mencakup semua aspek politik yang kompleks. Tingkat kesulitan dalam pelaksanaan 

tergantung pada sumber daya yang tersedia dan komitmen dalam pemilihan dan perancangan 

board game yang efektif. Dengan komitmen yang tepat, pendekatan ini dapat menjadi alat yang 

efektif dalam meningkatkan partisipasi dan pemahaman politik di kalangan pemilih muda dan 

perempuan di Indonesia. 

KESIMPULAN 

Pendidikan politik dengan metode board game, seperti yang dilakukan dalam program 

"Politik Asik," telah memberikan hasil yang signifikan dalam upaya meningkatkan partisipasi dan 

pemahaman politik di kalangan pemilih muda dan perempuan di Indonesia. Adapun, kelebihan 

dari pendidikan politik dengan metode board game termasuk kemampuannya untuk menarik 

perhatian pemilih muda dan perempuan, menyajikan materi secara interaktif dan kreatif, dan 

mendorong pengembangan literasi politik dan keterampilan berpikir kritis. Namun, ada juga 

beberapa kelemahan, seperti keterbatasan dalam menyajikan materi yang mendalam dan 

keterbatasan jangkauan akibat sumber daya yang diperlukan. Dalam rangka menciptakan pemilih 

yang lebih cerdas, dan kritis, pendidikan politik dengan metode board game memiliki potensi 

besar. Dengan pengembangan yang tepat, metode ini dapat menjadi alat yang efektif dalam 

mendukung demokrasi yang lebih kuat di Indonesia. Program "Politik Asik" adalah langkah awal 

yang positif menuju pencapaian tujuan ini, dan pengembangan selanjutnya dapat membawa 

manfaat lebih besar bagi pemahaman politik dan partisipasi pemilih muda dan perempuan di 

masa depan. 
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