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ABSTRAK 

 

PERANCANGAN BOARDGAME UNTUK SARANA PEMBELAJARAN 

SOPAN SANTUN PADA ANAK 

 

Oleh 

Jennifer Christy Paramitha 

NRP 1264069 

 
Pada jaman yang semakin maju ini, nilai sopan santun pada anak semakin berkurang. 

Sebelumnya Indonesia dikenal sebagai negara yang memiliki budaya yang santun namun 

seiring perkembangan jaman di Indonesia, anak-anak generasi muda kurang diajarkan nilai 

nilai sopan santun. Sopan santun pada anak-anak di Indonesia perlu diajarkan sedini 

mungkin. 

 

Tujuan perancangan ini adalah untuk mengajarkan sopan santun pada anak dengan media 

permainan yang cocok untuk anak-anak. Mengajarkan anak dengan menggunakan metode 

permainan akan lebih efektif karena anak senang dengan permainan, mudah diingat oleh 

anak, dan tidak membuat anak merasa tertekan dengan situasi belajar. 

 

Metode yang digunakan adalah papan permainan menggunakan kartu dengan karakter yang 

disukai anak-anak serta aturan main yang mudah dan menyenangkan untuk dimainkan 

bersama pendamping. Didukung oleh media promosi seperti poster, x-banner, booth event, 

event game launching, dilengkapi dengan gimmick. Melalui media permainan kartu ini, 

dapat mengajak anak untuk mengeluarkan pendapat secara spontan untuk memutuskan 

perbuatan yang akan mereka lakukan pada suatu peristiwa kehidupan sehari-hari. Dengan 

permainan ini, pembimbing dapat menilai dan mengarahkan anak-anak dalam hal sopan 

santun. Diharapkan melalui permainan ini, anak-anak dapat membiasakan untuk bertindak 

sopan santun dalam kehidupan sehari-hari. 

 

Kata kunci: Anak-anak, permainan, sopan santun 
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ABSTRACT 

 

THE BOARDGAME DESIGN AS A MEDIA TO LEARN ABOUT POLITENESS 

TO CHILDREN 

 

Submitted by 

Jennifer Christy Paramitha 

NRP 1264069 

 
Children at the present time undervalue the essence of politeness. Indonesia formerly was 

known as a country which highly valued politeness as part of the culture, yet as time 

progresses, it starts to diminish. The lack of supporting media to teach and encourage 

students to be polite makes them only know and understand politeness simply in the level of 

theory without proper application. Thus, politeness must be harnessed to them as early as 

possible. 

 

 

The purpose of the design thus is to teach politeness to children using the suitable media for 

children. Teaching children using playful methods will be more effective because children 

love playing as they are easily memorable and thus make children less stressful. 

 

The methods used are board games using cards whose characters they love. The rules of the 

games are also made easier and fun to play with their sitters.  Promotion media like posters, 

x-banners, booth events, events of the game launching and gimmicks are also provided. 

Through the game, children are encouraged to think creatively and spontaneously on things 

that they encounter in their daily lives. Through the games, they are also led to accustom 

themselves to being polite in their daily lives. 
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