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ABSTRAK 

PERANCANGAN BOARD GAME PENCEGAHAN BULLYING 

PADA ANAK-ANAK USIA 8 HINGGA 12 TAHUN 
Oleh 

Rachel Christina Hermanto 
NRP 1364025 

 

Bullying merupakan sebuah permasalahan yang banyak terjadi pada sekolah-sekolah 
di seluruh dunia. Permasalahan yang menyangkut bullying sudah ada sejak lama 
hingga hari ini dan setiap tahunnya kasus tersebut bertambah banyak. Di Indonesia 
sendiri, fenomena bullying makin marak terjadi di berbagai daerah, tidak hanya 
terjadi di daerah perkotaan besar saja. Pembelajaran tentang bullying sendiri sudah 
banyak, namun media yang digunakan tidak variatif dan inovatif sehingga menjadi 
tidak efektif. 

Tujuan diadakannya desain tersebut adalah untuk membuat media pembelajaran yang 
inovatif dan menyenangkan bagi anak-anak umur 8 hingga 12 tahun yang berisi 
informasi mengenai pencegahan terhadap bullying. Dengan adanya tujuan tersebut 
diharapkan anak-anak dapat secara mandiri mencegah dan menghadapi bullying itu 
sendiri. Board game menjadi media yang digunakan sebagai media pembelajaran 
yang inovatif dan menyenangkan. Dengan menggunakan sistem diskusi dan 
dimainkan bersama guru, anak-anak dapat mempelajari banyak hal yang 
bersangkutan dengan bullying itu sendiri, tidak hanya dalam bentuk teori saja 

Metode yang digunakan untuk mengumpulkan data adalah melalui studi pustaka, 
wawancara dengan psikolog anak dan guru Budi Pekerti, dan kuesioner pada anak-
anak kelas 3-4 SD. 

Kata Kunci: bullying, diskusi, media alternatif pembelajaran, board game. 

  



 

vii 
 

ABSTRACT 

BOARD GAME DESIGN OF BULLYING PREVENTION FOR 

CHILDREN AGED 8 TO 12 YEARS 
Submitted by 

Rachel Christina Hermanto 
NRP 1364025 

 

Bullying is a problem that often occurs in schools throughout the world. Bullying has 
been occurred since long time ago until today and its cases are increasing every 
year. In Indonesia, the case of bullying is happening in almost every region, not only 
in big city. There are many educations about bullying itself, however the media that 
used are not varied and innovative and so it becomes ineffective. 

The purpose of the design is to create innovative and fun learning media for children 
aged 8 to 12 years that contained information about prevention of bullying. With this 
goal, it is expected that children can independently prevent and deal with bullying 
itself. Board games used as an innovative and fun learning media. By using a system 
of discussion and played together with their teacher, children can learn many things 
related to bullying itself, not just in the form of theory.  

The method used to collect data are through literature studies, interviews with child 
psychologists and character-building teachers, and questionnaires on grade 3-4 
elementary school children. 

Key words: bullying, discussion, alternative learning media, board game. 
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