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ABSTRAK 

 

PERANCANGAN MEDIA BOARD GAME SEBAGAI PEMBELAJARAN 

PERILAKU BAIK DAN BURUK UNTUK ANAK USIA 6 -12 TAHUN 

 

Oleh: 

Christian Hadinata Hermawan 

1264095 

 
Belakangan ini, marak terjadi kasus perilaku buruk yang dilakukan oleh anak sekolah dasar. 

Data populasi perilaku buruk anak di Indonesia pada tahun 2004 menunjukan sekitar 193.115 

anak menunjukan tingkah laku menyimpang yang meningkat setiap tahunnya. Masa kanak-

kanak identik dengan belajar dan bermain, tapi dalam kehidupan sehari-hari, anak lebih banyak 

menghabiskan waktu dengan bermain dibandingkan belajar (Seto Mulyadi, 2014). Seiring 

perkembangan jaman, media edukasi yang menyenangkan bagi anak semakin banyak, salah 

satunya yaitu board game. Dengan menggunakan board game diharapkan anak usia sekolah 

dasar dapat mengetahui apa yang dianggap sesuai untuk dilakukan dan yang tidak boleh 

dilakukan anak seusia mereka. Diharapkan nantinya anak usia sekolah dasar dapat lebih mudah 

mempelajari perilaku baik dan buruk karena pembelajaran dilakukan dengan menyenangkan 

melalui media board game. 

Setelah mendalami latar belakang permasalahan yang ada, mengumpulkan data lewat 

wawancara dan kuesioner kepada 100 orangtua anak usia sekolah dasar di wilayah Bandung 

maka target dari board game ini yaitu anak sekolah dasar dengan rentang usia 6-12 tahun baik 

laki-laki dan perempuan yang memiliki hobi bermain terutama board game. Setelah data 

didapatkan, konsep komunikasi, kreatif dan media dalam mencapai tujuan akhir dari board game 

dapat ditentukan.  

Hasil akhirnya adalah board game untuk mengajarkan kepada anak-anak mengenai perbedaan 

perilaku baik dan buruk yang diharapkan dapat diterapkan dalam kehidupan sehari hari.  

Kata kunci: board game, anak-anak, perilaku baik, perilaku buruk 
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ABSTRACT 

BOARDGAME DESIGN AS A MEANS OF LEARNING  

GOOD AND BAD BEHAVIOUR FOR CHILDREN AGED 6 – 12 YEARS 

Submitted by 

Christian Hadinata Hermawan 

1264095 

 

Recently, bad behaviour exhibited by elementary school students have increased. According to 

the data, 193.115 Indonesian children showed deviant behaviours in 2004, and the number 

keeps increasing over the years. Childhood are identically with learning and playing, although 

the fact shows that children play more than studying (Seto Mulyadi, 2014). With the 

development of technology, educational media which are fun for children have grown. One of 

them is boardgame. By using boardgame,hoped that the children will understand which 

behaviours are appropriate  and which ones are not for their age. In the end, elementary school 

children are expected to find it easy to learn good and bad behaviour by the use of boardgame. 

After doing a through study of the problem, gathering data by conducting interviews and 

distributing questionnairres to 100 parents of elementary school children in Bandung, it is 

established that the target of this boardgame is boys and girls of 6 to 12 years of age whose 

hobby is playing boardgames. After the data have been collected, the proper communication 

concept and medium to reach the final purpose of the boardgame will be able to be determined. 

The end of the product is a boardgame to educate children about the differences between good 

and bad behaviours which is applicable in real life. 

 

 

Keywords: bad behavior, boardgame, children, good behaviour 
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