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Abstrak

Keberagaman budaya Indonesia perlu dikenalkan kepada generasi muda sejak
dini melalui pembelajaran yang menarik dan interaktif. Kegiatan pengabdian
kepada masyarakat ini bertujuan memperkenalkan keberagaman budaya
Indonesia melalui media permainan edukatif Culture Snake Adventure. Kegiatan
dilaksanakan pada 31 Juli 2026 dengan melibatkan 24 siswa SDN Cipatujah,
Kabupaten Tasikmalaya, Jawa Barat. Metode yang digunakan adalah pendidikan
masyarakat melalui penyampaian materi berbantuan presentasi visual dan
permainan ular tangga edukatif. Materi meliputi tarian tradisional, bahasa
daerah, dan makanan tradisional dari berbagai wilayah Indonesia. Hasil
pelaksanaan menunjukkan bahwa kegiatan berlangsung secara partisipatif,
ditandai dengan antusiasme siswa dalam menjawab pertanyaan, berdiskusi, dan
memperagakan gerakan tarian tradisional. Kegiatan ini memberikan pengalaman
belajar yang menyenangkan serta menjadi alternatif media pembelajaran
interaktif untuk mengenalkan keberagaman budaya kepada siswa sekolah dasar.

Kata Kunci : Keberagaman Budaya, Permainan Edukatif, Ular Tangga,
Pembelajaran Interaktif.

Pendahuluan

Indonesia merupakan negara yang memiliki keberagaman budaya
yang sangat luas, mulai dari bahasa daerah, tarian tradisional, makanan
khas, pakaian adat, kesenian, hingga berbagai tradisi yang berkembang di
setiap wilayah. Keberagaman tersebut merupakan kekayaan bangsa
sekaligus identitas nasional yang perlu dijaga dan diwariskan kepada
generasi penerus (Nugraha et al., 2025). Pengenalan budaya kepada generasi
muda menjadi penting karena keberagaman tidak hanya perlu diketahui
sebagai informasi, tetapi juga dipahami sebagai bagian dari kehidupan
masyarakat Indonesia (Minsih et al., 2024). Dalam konteks pendidikan,
pengenalan budaya sejak usia sekolah dasar dapat menjadi salah satu upaya
untuk menanamkan rasa cinta terhadap budaya bangsa, membangun
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identitas nasional, serta mengembangkan sikap saling menghargai terhadap
perbedaan. Penelitian (Saputra et al., 2025) menjelaskan bahwa pengenalan
keragaman budaya sejak jenjang sekolah dasar memiliki peran penting dalam
membentuk  karakter inklusif, memperkuat nasionalisme, serta
menumbuhkan sikap saling menghormati di kalangan peserta didik.

Pentingnya pengenalan keberagaman budaya juga berkaitan dengan
penguatan literasi budaya dalam lingkungan pendidikan. Literasi budaya
tidak hanya dimaknai sebagai kemampuan mengenali berbagai bentuk
kebudayaan, tetapi juga mencakup pemahaman terhadap nilai, identitas, dan
keberagaman yang terdapat dalam kehidupan masyarakat. Menurut
(UNESCO, 2006) pendidikan antarbudaya memiliki peran dalam membangun
pemahaman, toleransi, dan penghormatan terhadap perbedaan identitas
budaya. Sejalan dengan hal tersebut, (Riyanti & Novitasari, 2021)
menjelaskan bahwa pendidikan multikultural berbasis kearifan lokal pada
jenjang sekolah dasar dapat membantu peserta didik memahami, menerima,
dan menghargai perbedaan suku, adat istiadat, agama, serta nilai-nilai yang
berkembang dalam masyarakat. Dengan demikian, pengenalan budaya
kepada siswa sekolah dasar perlu diarahkan tidak hanya pada pengetahuan
mengenai kekhasan suatu daerah, tetapi juga pada pembentukan kesadaran
untuk menghargai keberagaman budaya Indonesia.

Namun, pengenalan keberagaman budaya kepada siswa sekolah dasar
memerlukan strategi penyampaian yang sesuai dengan karakteristik peserta
didik (Firdaus et al., 2025). Materi kebudayaan yang disampaikan secara
monoton dan hanya berorientasi pada penyampaian informasi berpotensi
kurang memberikan pengalaman belajar yang menarik bagi anak. Oleh
karena itu, diperlukan penggunaan media pembelajaran yang mampu
menyajikan informasi secara konkret, menarik, dan mudah dipahami.
Penelitian (Nurjanah et al., 2023) menunjukkan bahwa pemanfaatan media
berbasis keberagaman budaya dapat menjadi alternatif dalam mendukung
kegiatan literasi siswa sekolah dasar. Selain itu, (Nabela et al., 2021) melalui
penelitiannya menunjukkan bahwa permainan edukatif dapat menjadi
alternatif media pembelajaran yang menarik dan interaktif dalam

mengenalkan keberagaman budaya kepada siswa. Hal tersebut menunjukkan
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bahwa inovasi media pembelajaran menjadi salah satu aspek yang perlu
diperhatikan dalam memperkenalkan budaya kepada peserta didik.

Salah satu bentuk media pembelajaran yang dapat dimanfaatkan
adalah permainan edukatif. Permainan edukatif memungkinkan proses
pembelajaran berlangsung melalui aktivitas yang menyenangkan sekaligus
memberikan kesempatan kepada peserta didik untuk berpartisipasi secara
langsung (Ainiyah & Rohma, 2025). Salah satu permainan yang dapat
dikembangkan sebagai media pembelajaran adalah ular tangga. Permainan
ini memiliki mekanisme sederhana sehingga dapat digunakan untuk
mengintegrasikan materi pembelajaran melalui pertanyaan atau tantangan
pada setiap tahapan permainan. Penelitian (Wati, 2021) menjelaskan bahwa
media pembelajaran visual berbentuk permainan ular tangga dapat menjadi
alternatif untuk menciptakan suasana belajar yang lebih menyenangkan dan
meningkatkan ketertarikan siswa sekolah dasar terhadap pembelajaran.
Selain itu, penelitian (Afandi, 2015) juga menunjukkan bahwa pengembangan
media permainan ular tangga dalam pembelajaran IPS dapat mendukung
motivasi dan aktivitas belajar siswa. Dengan demikian, permainan ular
tangga dapat dimanfaatkan sebagai media alternatif untuk menyampaikan
materi keberagaman budaya melalui pendekatan yang lebih interaktif dan
partisipatif.

Berdasarkan pentingnya pengenalan keberagaman budaya dan
pemanfaatan media pembelajaran yang interaktif, mahasiswa yang tergabung
dalam kegiatan Kuliah Kerja Nyata Internasional atau 3t International
Student Community Engagement (ISCE) BKS PTN Barat Tahun 2026
melaksanakan program kerja Culture Snack Adventure. Program ini
merupakan salah satu bentuk kegiatan pengabdian kepada masyarakat di
bidang pendidikan yang dilaksanakan di SDN Cipatujah, Kabupaten
Tasikmalaya, Jawa Barat. Kegiatan tersebut dirancang sebagai upaya
memperkenalkan keberagaman budaya Indonesia kepada siswa sekolah
dasar melalui kombinasi penyampaian materi visual dan permainan edukatif.
Materi pengenalan budaya disusun dengan memperhatikan kekhasan
masing-masing daerah dan mencakup tiga unsur utama, yaitu bahasa

daerah, tarian tradisional, dan makanan khas daerah. Penyampaian materi
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dilakukan menggunakan media presentasi visual yang dilengkapi dengan
gambar, tulisan, serta video pendukung agar siswa memperoleh gambaran
yang lebih konkret mengenai budaya yang diperkenalkan.

Setelah penyampaian materi, kegiatan dilanjutkan dengan permainan
edukatif menggunakan media ular tangga yang dilengkapi alat pemutar atau
spin serta pertanyaan seputar kebudayaan. Peserta didik diarahkan untuk
menjawab pertanyaan sesuai dengan kategori budaya yang diperoleh melalui
hasil pemutaran spin. Pertanyaan mencakup pengenalan bahasa daerah,
nama makanan tradisional, serta tarian daerah. Khusus pada kategori tarian,
siswa tidak hanya diminta menyebutkan nama tarian, tetapi juga diberikan
kesempatan untuk memperagakan sebagian gerakannya. Mekanisme
tersebut dirancang agar siswa tidak hanya menerima informasi, tetapi juga
terlibat secara aktif melalui kegiatan menjawab, mengingat, dan
memperagakan unsur budaya yang telah diperkenalkan. Dalam
pelaksanaannya, kegiatan yang diselenggarakan pada 31 Juli 2026 ini
melibatkan 24 siswa yang dibagi menjadi lima kelompok. Seluruh kelompok
memperoleh materi pengenalan budaya yang sama, sedangkan pembagian
kelompok diterapkan untuk mendukung keterlibatan dan interaksi siswa
selama permainan berlangsung.

Pelaksanaan Culture Snake Adventure diharapkan dapat menjadi
alternatif kegiatan edukatif yang menggabungkan pengenalan keberagaman
budaya dengan permainan interaktif di lingkungan sekolah dasar. Program
ini tidak hanya berorientasi pada penyampaian informasi mengenai bahasa,
tarian, dan makanan tradisional, tetapi juga memberikan pengalaman belajar
yang melibatkan partisipasi siswa secara langsung. Sejalan dengan berbagai
kegiatan pengabdian di lingkungan sekolah dasar yang memanfaatkan
pendekatan edukatif dan partisipatif, sebagaimana dilaporkan oleh (Ilham et
al., 2026), kegiatan pembelajaran yang dirancang sesuai dengan kebutuhan
peserta didik dapat menjadi salah satu bentuk kontribusi mahasiswa dalam
mendukung proses pendidikan. Oleh karena itu, artikel ini bertujuan untuk
mendeskripsikan pelaksanaan kegiatan pengabdian kepada masyarakat
melalui program Culture Snake Adventure sebagai upaya memperkenalkan

keberagaman budaya Indonesia kepada siswa sekolah dasar melalui media
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presentasi visual dan permainan ular tangga edukatif di SDN Cipatujah,

Kabupaten Tasikmalaya, Jawa Barat.

Metode Pengabdian

Kegiatan pengabdian kepada masyarakat ini menggunakan metode
pendidikan masyarakat (community education) dengan pendekatan
pembelajaran partisipatif melalui media pembelajaran interaktif berbasis
permainan (game-based learning) (Sumardi Efendi et al., 2025). Metode ini
dipilih karena kegiatan berorientasi pada penyampaian pengetahuan dan
pengenalan keberagaman budaya Indonesia kepada siswa sekolah dasar.
Pelaksanaan kegiatan mengombinasikan penyampaian materi secara
langsung menggunakan media presentasi visual dengan permainan ular
tangga edukatif sebagai sarana pembelajaran interaktif. Kombinasi tersebut
dirancang agar peserta didik memperoleh informasi mengenai budaya daerah
sekaligus terlibat secara aktif dalam aktivitas pembelajaran melalui kegiatan
menjawab pertanyaan, mengingat materi, dan memperagakan unsur budaya
yang telah diperkenalkan.

Secara konseptual, pembelajaran berbasis permainan merupakan
pendekatan yang mengintegrasikan unsur permainan ke dalam proses
pembelajaran untuk mendukung keterlibatan peserta didik dalam mencapai
tujuan pembelajaran. Efektivitas Pendekatan ini didukung oleh penelitian
(Syamsurijal, 2026), yang menunjukkan bahwa penerapan Game-Baed
Learning (GBL)O berdampak positif terhadap hasil belajar, motivasi, dan
keterlibatan aktif peserta didik, dengan rata-rata peningkatan hasil belajar
sebesar 15-25%. Sejalan dengan temuan tersebut, (Istigq’faroh et al., 2024)
juga menjelaskan bahwa permainan edukatif dapat dimanfaatkan sebagai
media pembelajaran di sekolah dasar untuk mendukung pencapaian tujuan
pembelajaran. Berdasarkan landasan tersebut, penggunaan permainan ular
tangga dalam kegiatan ini dirancang sebagai media interaktif yang
menghubungkan materi pengenalan budaya dengan aktivitas bermain.
Interaksi diwujudkan melalui mekanisme pemutaran alat spin, pemberian
pertanyaan, kegiatan menjawab, serta tantangan memperagakan gerakan

tarian tradisional. Dengan demikian, peserta didik tidak hanya menerima
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informasi melalui presentasi, tetapi juga memperoleh kesempatan untuk
terlibat secara langsung dalam proses pembelajaran.

Kegiatan dilaksanakan pada tanggal 31 Juli 2026 di SDN Cipatujah,
Kabupaten Tasikmalaya, Provinsi Jawa Barat. Kegiatan ini merupakan salah
satu program kerja mahasiswa dalam rangka Kuliah Kerja Nyata
Internasional atau 3rd International Student Community Engagement (ISCE)
BKS PTN Barat Tahun 2026. Sasaran kegiatan adalah siswa sekolah dasar
dengan jumlah peserta sebanyak 24 orang. Dalam pelaksanaannya, peserta
dibagi menjadi lima kelompok untuk mendukung keterlibatan dan interaksi
selama kegiatan berlangsung. Seluruh kelompok memperoleh materi
pengenalan budaya yang sama. Tahapan kegiatan difasilitasi dan dipandu
oleh mahasiswa pelaksana program.

Pelaksanaan program Culture Snake Adventure terdiri atas tahapan
persiapan, penyampaian materi, dan permainan edukatif. Informasi
mengenai kegiatan diperoleh melalui dokumentasi foto yang diambil selama
pelaksanaan program. Dokumentasi tersebut digunakan untuk mendukung
deskripsi proses kegiatan, penggunaan media pembelajaran, dan keterlibatan
peserta. Informasi kegiatan disajikan secara deskriptif kualitatif berdasarkan
tahapan pelaksanaan dan aktivitas yang dilakukan oleh mahasiswa bersama

peserta didik.

Pelaksanaan
A.Strategi Pencapaian

Strategi pencapaian program Culture Snake Adventure dirancang
melalui persiapan materi pembelajaran dan media permainan edukatif yang
disesuaikan dengan karakteristik peserta didik sekolah dasar. Persiapan
diawali dengan mengidentifikasi unsur-unsur budaya daerah yang akan
diperkenalkan, meliputi bahasa daerah, tarian tradisional, dan makanan
khas. Materi tersebut kemudian disusun dalam bentuk presentasi visual yang
memadukan teks, gambar, dan video agar informasi lebih menarik dan
mudah dipahami oleh siswa.

Selanjutnya, tim menyiapkan media permainan ular tangga edukatif

yang dilengkapi dengan spinner serta pertanyaan dan tantangan seputar
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kebudayaan daerah. Permainan dirancang sebagai sarana penguatan materi
setelah sesi penyampaian informasi. Sebanyak 24 siswa dibagi menjadi lima
kelompok untuk mengikuti rangkaian kegiatan secara bersama-sama dengan
pendampingan mahasiswa.

Dalam pelaksanaannya, beberapa hal yang diantisipasi meliputi
perbedaan tingkat pemahaman siswa terhadap materi budaya, kemungkinan
kurangnya keterlibatan sebagian peserta, serta keterbatasan waktu kegiatan.
Untuk mengantisipasi hal tersebut, materi disampaikan menggunakan
pendekatan visual dan bahasa yang sederhana, sementara mahasiswa
berperan sebagai fasilitator yang memberikan arahan, pendampingan, dan

kesempatan kepada siswa untuk berpartisipasi selama kegiatan berlangsung.

B.Pelaksanaan

Program Culture Snake Adventure dilaksanakan pada 31 Juli 2026 di
SDN Cipatujah, Kabupaten Tasikmalaya, Jawa Barat. Kegiatan ini
merupakan salah satu program kerja mahasiswa dalam rangka Kuliah Kerja
Nyata Internasional atau 3t International Student Community Engagement
(ISCE) BKS PTN Barat Tahun 2026. Kegiatan melibatkan 24 siswa sekolah
dasar dengan mahasiswa sebagai pelaksana sekaligus fasilitator kegiatan.
Program ini dilaksanakan sebagai upaya memperkenalkan keberagaman
budaya Indonesia kepada siswa melalui media pembelajaran visual dan
permainan edukatif.

Pelaksanaan kegiatan diawali dengan penyampaian materi
pengenalan budaya Indonesia menggunakan media presentasi visual. Materi
disusun berdasarkan kekhasan budaya dari berbagai daerah dan mencakup
tiga unsur utama, yaitu bahasa daerah, tarian tradisional, dan makanan khas
daerah. Penyajian materi menggunakan kombinasi tulisan, gambar, dan video
untuk memberikan gambaran yang lebih jelas mengenai setiap unsur budaya
yang diperkenalkan. Salah satu contoh materi yang diberikan adalah
pengenalan budaya Aceh yang mencakup ungkapan dalam bahasa daerah,
tarian tradisional, serta makanan khas seperti Mie Aceh dan Kuah Pilek U.
Materi dari daerah lain juga disajikan dengan format serupa, tetapi

menggunakan informasi budaya yang relevan dengan daerah masing-masing.
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Setelah penyampaian materi selesai, kegiatan dilanjutkan dengan
permainan edukatif Culture Snake Adventure menggunakan media ular
tangga. Sebanyak 24 siswa dibagi menjadi lima kelompok dan mengikuti
permainan secara bersamaan. Media permainan dilengkapi dengan alat
pemutar (spin) yang digunakan untuk menentukan pertanyaan atau
tantangan budaya yang harus dijawab oleh peserta. Pertanyaan yang
diberikan berkaitan dengan tiga materi utama yang sebelumnya telah
disampaikan, yaitu bahasa daerah, tarian tradisional, dan makanan khas
daerah.

Pada kategori bahasa daerah, siswa diminta mengenali atau
menyebutkan ungkapan dalam bahasa daerah beserta maknanya. Pada
kategori makanan tradisional, siswa diminta menyebutkan nama makanan
khas dari daerah yang ditanyakan. Sementara itu, pada kategori tarian
tradisional, siswa tidak hanya diminta menyebutkan nama tarian, tetapi juga
diberikan kesempatan untuk memperagakan sebagian gerakan tarian
tersebut. Mekanisme permainan mengatur bahwa peserta yang berhasil
menjawab pertanyaan dengan benar tetap berada pada posisi kotak yang
diperoleh, sedangkan peserta yang belum dapat menjawab dengan benar
diminta kembali ke posisi sebelumnya.

Selama permainan berlangsung, mahasiswa berperan sebagai
fasilitator yang memberikan arahan, menyampaikan pertanyaan, serta
mendampingi siswa dalam mengikuti aturan permainan. Pembagian peserta
ke dalam lima kelompok memungkinkan permainan berlangsung secara
bersamaan dan memberikan kesempatan kepada siswa untuk terlibat dalam
menjawab pertanyaan maupun berinteraksi dengan anggota kelompoknya.
Melalui kegiatan ini, materi yang sebelumnya diperkenalkan melalui
presentasi visual kemudian diintegrasikan ke dalam aktivitas permainan
sehingga siswa dapat mengenali kembali unsur-unsur budaya melalui
pengalaman belajar secara langsung.

Dokumentasi pelaksanaan kegiatan dilakukan melalui pengambilan
foto pada saat penyampaian materi dan pelaksanaan permainan. Foto-foto

tersebut menjadi bukti kegiatan sekaligus menggambarkan penggunaan
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media pembelajaran, proses interaksi mahasiswa dengan siswa, dan suasana

pelaksanaan program Culture Snake Adventure.
Mdventre oo

| wunu KERJA NYATA
FRNASIUNAL KE-111'2026

Gambar 2 Foto bersama guru SDN Cipatujah dan penyerahan media
permainan edukatif Culture Snake Adventure

Gambar 3 Media permainan edukatif Culture Snake Adventure sebagai
sarana pengenalan keberagaman budaya Indonesia kepada siswa
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C.Evaluasi

Evaluasi kegiatan Culture Snake Adventure dilakukan secara
deskriptif berdasarkan proses pelaksanaan kegiatan dan keterlibatan siswa
selama aktivitas pembelajaran berlangsung. Evaluasi difokuskan pada
kesesuaian antara tahapan kegiatan yang direncanakan dengan pelaksanaan
di lapangan, penggunaan media presentasi visual, serta pelaksanaan
permainan ular tangga edukatif sebagai sarana pengenalan keberagaman
budaya.

Berdasarkan pelaksanaan kegiatan, penyampaian materi visual dan
permainan edukatif menjadi dua komponen yang saling melengkapi. Materi
presentasi memberikan pengenalan awal mengenai bahasa daerah, tarian
tradisional, dan makanan khas daerah, sedangkan permainan memberikan
kesempatan kepada siswa untuk menjawab pertanyaan serta memperagakan
sebagian gerakan tarian. Penggunaan media permainan juga menghadirkan
aktivitas pembelajaran yang melibatkan interaksi antarsiswa dan
pendampingan langsung oleh mahasiswa.

Meskipun demikian, kegiatan ini belum menggunakan instrumen
evaluasi terukur seperti pretest dan posttest. Oleh karena itu, capaian
kegiatan belum dapat dinyatakan sebagai peningkatan pengetahuan siswa
secara kuantitatif. Evaluasi lebih diarahkan pada deskripsi proses
pelaksanaan, pemanfaatan media pembelajaran, dan bentuk partisipasi siswa
selama kegiatan berlangsung. Dokumentasi foto digunakan sebagai bukti
pendukung untuk menggambarkan pelaksanaan setiap tahapan kegiatan.
Dengan demikian, program Culture Snake Adventure menjadi salah satu
alternatif kegiatan pengabdian di lingkungan sekolah dasar yang
mengintegrasikan pengenalan keberagaman budaya dengan pembelajaran

berbasis permainan edukatif.

Kesimpulan

Program Culture Snake Adventure merupakan salah satu bentuk
kegiatan pengabdian kepada masyarakat yang dilaksanakan dalam rangkaian
Kuliah Kerja Nyata International Student Community Engagement (ISCE) BKS
PTN Barat 2026 di SDN Cipatujah, Kabupaten Tasikmalaya, Jawa Barat.
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Kegiatan ini bertujuan memperkenalkan keberagaman budaya daerah kepada
siswa sekolah dasar melalui pembelajaran interaktif yang memadukan
presentasi visual dan permainan edukatif ular tangga.

Pelaksanaan kegiatan melibatkan 24 siswa yang dibagi menjadi lima
kelompok. Materi pembelajaran mencakup tiga unsur kebudayaan, yaitu
bahasa daerah, tarian tradisional, dan makanan khas daerah, yang
disampaikan melalui teks, gambar, dan video. Selanjutnya, pemahaman
siswa diperkuat melalui permainan ular tangga edukatif yang dilengkapi
spinner serta pertanyaan dan tantangan seputar kebudayaan daerah.

Kegiatan ini menghasilkan suatu bentuk pembelajaran budaya yang
menggabungkan penyampaian informasi dengan aktivitas bermain secara
partisipatif. Penggunaan media visual dan permainan edukatif menjadi
alternatif pendekatan untuk memperkenalkan keberagaman budaya kepada
siswa sekolah dasar dengan cara yang lebih menarik dan kontekstual.
Meskipun kegiatan ini belum menggunakan pengukuran pretest dan posttest,
rangkaian pelaksanaannya menunjukkan bahwa media permainan dapat
dimanfaatkan sebagai sarana pendukung dalam kegiatan edukasi budaya.
Dengan demikian, Culture Snake Adventure diharapkan dapat menjadi salah
satu alternatif kegiatan pembelajaran untuk menumbuhkan ketertarikan

siswa dalam mengenal dan menghargai keberagaman budaya Indonesia.
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