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Kebudayaan Indonesia merupakan suatu aset bangsa yang memiliki keanekaragaman 

budaya yang beragam. Salah satu pelajaran yang berkaitan dengan kebudayaan 

Indonesia adalah Pelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial. Berdasarkan data yang didapat, 

masalah yang terjadi adalah  kurangnya minat anak sekolah dasar kelas 4 berumur 8 

atau 9 tahun dalam Pelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial, padahal pelajaran tersebut 

berguna untuk menanamkan rasa kepedulian dan cinta tanah air terhadap budaya 

bangsa Indonesia.  Hal ini disebabkan karena banyaknya materi pelajaran dan verbal. 

Landasan teori yang digunakan dalam hal ini adalah Kebudayaan Indonesia, Ilmu 

Pengetahuan Sosial, Psikologi Belajar Anak, Media Pembelajaran dan Permainan 

Board Game. 

 

Board Game merupakan salah satu cara yang dapat diterapkan agar anak senang 

belajar, board game juga sangat baik untuk diterapkan dalam dunia pendidikan. Dari 

board game, mereka dapat belajar dari gambar dan belajar sambil bermain, 

kelebihannya juga banyak, mereka dapat berinteraksi terhadap teman lainnya, atraktif 

dan memiliki rasa sosial yang tinggi. Konsep pada board game ini adalah 

menampilkan cara belajar yang menarik, atraktif dan menyenangkan, sehingga dapat 

mengundang anak untuk menyukai dan memahami Pelajaran Ilmu Pengetahuan 

Sosial (IPS). Pada permainanini anak dapat mengetahui apa saja nama-nama, bentuk 

dan jenis rumah pakaian adat tradisional, selain itu anak dapat mengingat dan mudah 

memahami pelajaran tersebut melalui gambar ilustrasi yang menarik, menyenangkan 

dan menambah rasa giat belajar mereka terhadap Pelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial. 
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The culture of Indonesia is one of the biggest assets of this country. One of the school 

subjects that is related to Indonesian culture is Social Study. Based on the data 

obtained, it is seen that the fourth graders who are around eight to nine of age are 

not enthusiastic in learning about Social Study subject at school even though the 

subject is important to introduce and plant nationalism and the love of Indonesian 

culture. This may be because there are too many materials at school. The theory 

used in this study is Indonesian Culture, Social Study, Child Learning Psychology, 

Study Media and board game.  

 

Board game is a tool that can be utilized to help children to love learning; it is a very 

good tool to use in education. By using a board game, children can learn from 

pictures while learning. Board games have a lot of advantages, including helping 

children to interact with their friends and learning to have social lives. The concept 

of the board game is to show a way to study in an interesting, attractive, and fun way 

so that children may learn to like and understand the subject of Social Study. This 

game allows children to know the names, shapes and types of traditional houses and 

clothes. Besides, it will be easier for children to remember the lessons through 

interesting and fun illustration, which will add their enthusiasm in Social Study 

subject.  
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