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ABSTRAK 

Media pembelajaran yang biasanya digunakan di sekolah hanyalah mencakup 

fasilitas seperti proyektor, papan tulis, dan komputer/laptop, kegiatan tersebut 

bersifat begitu kaku, padahal kebanyakan anak menyukai kegiatan bermain sambil 

belajar, salah satunya di SDN Grogol Selatan 08. Diperlukan media pembelajaran 

informal menyenangkan selain media pembelajaran formal di kelas misalnya board 

game edukatif Pendidikan Pancasila yang bertujuan agar peserta didik mampu 

menanamkan karakter baik dan biasa melakukannya, sehingga bisa mengurangi 

kasus bullying yang banyak terjadi di Indonesia. Metode penelitian yang dilakukan 

adalah metode penelitian kualitatif melalui teknik pengumpulan data observasi, 

wawancara dan studi literatur dengan pendekatan perancangan design thinking. 

Ditemukan bahwa board game pendidikan karakter berhasil menjadi media 

pembelajaran menyenangkan bagi peserta didik. Dengan demikian, dihasilkan 

board game bernama Bestari, “Jadilah Pahlawan Berpengetahuan Luas dan Susun 

Puzzle” yang ditujukan pada peserta didik tingkat 4 SD untuk diterapkan dalam 

media pembelajaran di kelas oleh pengajar. 

 

Kata Kunci: Board Game, Pendidikan Karakter, Peserta Didik, Desain Grafis  
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ABSTRACT 

Learning media that are usually used in schools only include facilities such as 

projectors, blackboards, and computers/laptops, these activities are so rigid, even 

though most children like playing activities while learning, one of which is at SDN 

Grogol Selatan 08. Fun informal learning media is needed in addition to formal 

learning media in the classroom, for example, the Pancasila Education educational 

board game which aims to enable students to instill good character and usually do 

it, so that it can reduce bullying cases that occur in Indonesia. The research method 

carried out is qualitative research method through observation, interview, and 

literature study data collection techniques with a design thinking design approach. 

It was found that the character education board game succeeded in becoming a fun 

learning medium for students. Thus, a board game named Bestari, “Become a 

Knowledgeable Hero and Stack Puzzles” was produced aimed at 4th-grade 

students to be applied in classroom learning media by teachers. 

 

Keywords: Board Game, Character Education, Learners, Graphic Design 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

Dalam beberapa kasus pada tahun akhir ini, pembullyan sekolah telah 

menjadi masalah serius (Widamar et al., 2023). Seperti yang diungkapkan oleh 

Federasi Serikat Guru Indonesia (FSGI) terdapat 30 kasus perundungan 

sepanjang tahun 2023 di satuan pendidikan Indonesia, mirisnya 30% berasal 

dari jenjang SD (Sekolah Dasar) (Mashabi & Kasih, 2023). Penyebab 

perundungan karena adanya perbedaan skala kekuatan dan kekuasaan, artinya 

korban perundungan menjadi tidak berdaya/terpaksa tidak bisa melawan akibat 

perbedaan tersebut (Simbolon et al., 2024), dampaknya bisa memicu depresi 

sampai tindakan bunuh diri (Hidayat et al., 2022). Kurangnya pengawasan, dan 

minimnya pembelajaran penerapan norma budaya menjadi salah satu faktor 

timbulnya perundungan (Prayogo et al., 2024). 

Salah satu upaya pencegahan perundungan adalah pendidikan karakter yaitu 

upaya menumbuh kembangkan karakter baik ke peserta didik secara terencana 

(Fadilah et al., 2021). Kemrosotan moral dapat dicegah melalui kerjasama 

penerapan pendidikan karakter, dukungan keluarga, dan Masyarakat (Erviana, 

2021). Penerapan pendidikan karakter berguna untuk menekankan tingkah 

laku, menghormati perbedaan, beserta menjalin pertemanan positif (Widamar 

et al., 2023). 

Menyikapi hal tersebut Kementerian Pendidikan, Kebudayaan, Riset, dan 

Dikti (Kemendikbudristek) mengeluarkan sebuah kebijakan Kurikulum 

Merdeka (Febrianningsih & Ramadan, 2023) melalui pelajaran tambahan 

Pendidikan Pancasila. Salah satu sekolah SDN Grogol Selatan 08 sudah 

menerapkan Pendidikan Pancasila sebagai buku panduan pengembangan diri 

penguatan profil pelajar pancasila (Utami, 2022). 

Karakter anak kelas 4 SD di SDN Grogol Selatan adalah anak yang 

mempunyai rasa ingin tahu yang tinggi, terlebih pada umumnya memang 

karakteristik anak usia 9-11 merupakan anak yang sedang mencari identitas diri 
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dan timbulnya sikap kemandirian (Herliafifah, 2023), seperti halnya anak kelas 

4 SD di SDN Grogol Selatan 08. Usia tersebut adalah tahap perkembangan 

fisik dan mental anak-anak menuju remaja. Perlu adanya media pembelajaran 

menyenangkan yang mampu membuat anak kelas 4 di SDN Grogol Selatan 08 

menanamkan kebiasaan tentang mana yang benar serta mampu merasakan nilai 

yang baik dan biasa melakukannya, salah satunya pembuatan media kreatif 

board game. 

Board game sendiri berupa mekanisme permainan papan atraktif, yang 

merupakan produk desain grafis. Di perkembangan zaman yang modern ini, 

sudah tak terhitung jumlah board game beredar. Namun, belum ada di antara 

board game tersebut membahas pendidikan karakter (Gunawan, 2020). 

Adapun menurut Zikrillah & Humardhiana (2021) media kreatif board game 

menumbuhkan sikap bersosialisasi antar teman, sehingga mampu membangun 

kecerdasan. Erat kaitannya board game dengan pembentukan karakter pemain, 

karena banyak orang menikmati keseruan permainan board game.   

Penerapan desain grafis terhadap board game merupakan salah satu unsur 

yang pertama kali dilihat untuk menarik minat audiens (Chelsea et al., 2024). 

Menghasilkan board game menyenangkan sekaligus penuh pengetahuan pada 

peserta didik menjadi poin utama, pentingnya pembuatan desain baik dan 

benar, agar bisa mengkomunikasikan visual sesuai pesan moral yang ingin 

disampaikan (tanpa kekeliruan). Penanaman moral melalui pendidikan 

karakter dapat menjadi pembelajaran berharga agar kelak peserta didik mampu 

membedakan internalisasi prinsip benar dan salah sesuai norma beretika 

(Rosarineysa et al., 2023). Diharapkan perundungan pun dapat dicegah dan 

diminimalisir, karena anak telah memahami resiko perbuatan sebelum 

bertindak melalui board game edukatif. 

Oleh karena itu, berdasarkan paparan di atas dibuatkannya perancangan 

board game sebagai media pembelajaran pendidikan karakter di SDN Grogol 

Selatan 08 yang berfungsi untuk menanamkan nilai-nilai positif kepada peserta 

didik dalam suasana menyenangkan. Diharapkan dengan kreativitas board 

game tersebut akan menjadi media pembelajaran menarik bagi peserta didik. 
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1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang sudah diuraikan di atas, rumusan masalah 

yang diangkat adalah bagaimana merancang board game sebagai penerapan 

pendidikan karakter untuk kelas 4 Sekolah Dasar usia 9-11 tahun di SDN 

Grogol Selatan 08. 

1.3 Ruang Lingkup Pembahasan 

Ruang lingkup pembahasan berdasarkan latar belakang permasalahan dapat 

diuraikan sebagai berikut: 

1. Proses perancangan board game edukatif, termasuk tahap perencanaan, 

pengembangan ide, desain game, prototyping, dan uji coba dengan tema 

pendidikan karakter pada mata pelajaran Pendidikan Pancasila untuk anak 

usia 9-11 tahun di SDN Grogol Selatan 08. 

2. Penggunaan prinsip dan elemen desain grafis yang dapat meningkatkan 

daya tarik dan efektivitas board game sebagai media edukasi, serta teori 

yang dipakai pada desain visual board game edukasi pendidikan karakter 

untuk anak usia 9-11 tahun di SDN Grogol Selatan 08. 

1.4 Tujuan dan Manfaat 

Tujuan dan manfaat yang ingin dicapai dalam proses perancangan laporan 

tugas akhir ini ialah: 

1.4.1 Tujuan 

a. Memberikan gambaran proses perancangan board game edukatif 

sebagai penerapan pendidikan karakter pada anak usia 9-11 tahun di 

SDN Grogol Selatan 08. 

b. Mengaplikasikan konsep desain grafis, prinsip-prinsip desain, 

elemen desain, dan teori yang digunakan dalam perancangan board 

game sehingga menghasilkan board game yang menarik, mudah 

dimengerti, dan menyenangkan untuk dimainkan. 
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1.4.2 Manfaat 

Manfaat teoritis berupa pemahaman suatu topik mengenai masalah 

tertentu untuk keberfungsian bagi pengembangan ilmu pengetahuan. 

Sebagaimana, penelitian ini dapat menjadi referensi untuk 

mengembangkan media edukasi kreatif dan efektif untuk meningkatkan 

pengetahuan dan menumbuhkan nilai-nilai sikap seperti peduli, berani, 

menghargai, dan menghormati orang lain pada anak-anak usia 9-11 

tahun. Sementara, manfaat praktis merupakan keberfungsian secara 

langsung dari hasil penelitian yang dapat digunakan oleh klien, target 

audiens, dan masyarakat yaitu: 

a. Manfaat bagi SDN Grogol Selatan 08 

Board game yang dihasilkan dapat menjadi salah satu media 

pembelajaran yang dapat membantu pengajar SDN Grogol Selatan 

08 dalam upaya penerapan pendidikan karakter peserta didik. 

b. Manfaat bagi Anak-Anak Usia 9-11 Tahun 

Board game ini sebagai media menyenangkan bermain sambil 

belajar, sehingga terciptanya permainan interaktif agar anak-anak 

lebih memahami dan menerapkan pendidikan karakter di kehidupan 

sehari-hari. 

c. Manfaat bagi Penulis 

Dapat memperluas pemahaman, dan pengalaman tentang 

bagaimana menerapkan perancangan board game edukatif sebagai 

penerapan pendidikan karakter pada anak usia 9-11 tahun di SDN 

Grogol Selatan 08 dan sebagai syarat kelulusan Tugas Akhir di 

Politeknik Negeri Jakarta. 
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1.5 Sistematika Penulisan 

Dalam penulisan laporan tugas akhir ini, terdapat sistematika penulisan 

yang disusun agar pembahasan dapat terstruktur dengan baik. Sistematika 

penulisan dibagi menjadi lima bab sesuai dengan ruang lingkup pembahasan, 

yaitu: 

BAB I   PENDAHULUAN 

Bab ini menjelaskan mengenai latar belakang pembahasan perancangan board 

game sebagai upaya kreatif penerapan pendidikan karakter di SDN Grogol 

Selatan 08 untuk usia 10-12 tahun. Bab ini juga berisi rumusan masalah, tujuan 

dan manfaat, serta sistematika penulisan. 

BAB II LANDASAN PERANCANGAN 

Bab ini berisikan teori-teori ilmiah dan hasil kutipan yang berkaitan dan 

mendukung perancangan board game sebagai upaya kreatif penerapan 

pendidikan karakter. Teori dan kutipan yang digunakan membahas seputar 

desain grafis dalam pembuatan board game, prinsip-prinsip desain grafis, 

teknik-teknik desain grafis, serta elemen desain grafis dalam board game. 

BAB III METODE PERANCANGAN 

Bab ini menjelaskan tentang metode riset, teknik pengumpulan data, dan 

prosedur perancangan board game sebagai media edukasi mengenai 

pendidikan karakter. Data yang telah didapat selanjutnya dianalisis dan 

dijadikan dasar dalam proses perancangan board game. 

BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN 

Bab ini menjelaskan tentang proses perancangan board game sebagai media 

edukasi mengenai pendidikan karakter, mulai dari penentuan konsep visual, 

sketsa kasar, desain digital, hingga pengujian dan evaluasi prototype. Bab ini 

juga mencakup pengembangan instruksi dan aturan main serta pengintegrasian 

elemen desain grafis yang telah dibahas pada bab sebelumnya. 



22 
 

 

BAB V PENUTUP 

Bab ini berisikan kesimpulan dari hasil penelitian dan perancangan board game 

sebagai upaya kreatif penerapan pendidikan karakter di SDN Grogol Selatan 

08 untuk anak usia 10-12 tahun. Selain itu, bab ini juga memberikan saran-

saran untuk pengembangan lebih lanjut dalam perancangan board game 

sebagai media edukasi. 
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BAB V 

PENUTUP 

5.1 Simpulan 

Berdasarkan hasil dan pembahasan yang telah dilakukan secara mendalam 

dan komprehensif, dapat disimpulkan bahwa: 

1. Proses perancangan board game edukatif Bestari sebagai penerapan 

pendidikan karakter pada anak usia 9-11 tahun di SDN Grogol Selatan 

08 dilakukan agar menjadi salah satu media pembelajaran yang dapat 

membantu pengajar SDN Grogol Selatan 08 dalam upaya penerapan 

pendidikan karakter peserta didik. Melalui pendekatan design thinking, 

dan metode perancangan kualitatif. Board game Bestari ini berhasil 

dirancang dengan tujuan memberikan pengalaman belajar yang 

menyenangkan dan interaktif bagi anak-anak. Penggunaan komponen 

permainan yang lengkap, seperti kartu pertanyaan, kartu aksi, susunan 

puzzle board, sangat disukai anak-anak. 

2. Mengaplikasikan konsep desain grafis, prinsip-prinsip desain, elemen 

desain, dan teori yang digunakan dalam perancangan board game 

Bestari, sehingga menghasilkan board game yang menarik, mudah 

dimengerti, dan menyenangkan untuk dimainkan. Penerapan design 

thinking dari tahap mindmap, moodboard, sketsa, prototyping, testing, 

dan evaluasi membantu memastikan board game ini sesuai dengan 

kebutuhan dan keinginan target audiens, yaitu anak-anak usia 9-11 

tahun. Selain itu, penggunaan desain visual yang menarik dengan palet 

warna colorful, elemen ciri khas anak sekolah layaknya keseharian 

yang dilakukan setiap hari oleh peserta didik. Dengan demikian bahwa 

board game edukatif Bestari berhasil menjadi media pembelajaran 

menyenangkan bagi peserta didik, sehingga mudah diterapkan. 
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5.2 Saran 

Pada pembuatan board game Bestari ini, telah dilaksanakan dengan baik. 

Adapun terdapat kendala yang dialami seperti kurangnya mengeksplorisasi 

ilustrasi yang dibuat, percetakan yang sulit sesuai yang diinginkan sehingga 

harus mempersiapkan mencetak jauh-jauh hari, serta diperlukannya testing 

lebih dari 2x percobaan. Saran bagi penelitian selanjutnya adalah agar dapat 

lebih mendalami aspek board game untuk dikaitkan pada mata pelajaran 

tertentu yang sekiranya sulit sekali diterapkan di kehidupan sehari-hari, 

mengeksplorisasi ilustrasi, serta mampu melakukan testing berulang kali agar 

board game lebih tepat alur permainannya.
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LAMPIRAN 

 



 

 



 

 

Transkip Wawancara 

Informasi: 

1. Narasumber: Pak Ujang (Wakil Kepala Sekolah) 

2. Waktu dan Tempat: Jakarta Selatan (sekolah), 08 Mei 2024 pukul 

09:37-09:49 

3. Metode Wawancara: Langsung, dan direkam 

Pertanyaan dan Jawaban 

1. Pendapat mengenai sekolah SDN Grogol Selatan 08? 

SDN Grogol Selatan 08 merupakan sekolah negeri yang terletak di Jl. 

Masjid An-Nur III, Grogol Selatan, Kecamatan Kebayoran Lama, Kota 

Jakarta Selatan, DKI Jakarta, NPSN 20102742. SDN Grogol Selatan 08 

berada dibawah naungan Kementerian Pendidikan dan Kebudayaan 

serta telah menerapkan Kurikulum Merdeka sejak awal 2024 untuk 

kelas 1-4 SD, tahun 2025 mendatang nanti baru diterapkan di kelas 5 

dan 6. 

2. Bagaimana biasanya sistem pembelajaran di sekolah? 

Menggunakan kurikulum merdeka 

3. Apakah guru-guru di sini pernah menggunakan media 

pembelajaran board game? 

Belum 

4. Apa yang bapak ketahui tentang pendidikan karakter? 

Pendidikan karakter adalah kepribadian anak atau karakter yang 

seharusnya sudah dibentuk oleh keluarga dan diberi pemahaman 

lanjutan dengan guru sebagai pengajar. Peserta didik tidak bisa hanya 

dinilai melalui pengetahuan, lebih dari itu etika dan moral merupakan 

suatu sikap kewajiban yang dimiliki peserta didik. 

5. Menurut bapak di usia berapa pendidikan karakter seharusnya 

diajarkan? 

Sedini mungkin diajarkan di lingkungan keluarga lalu dilanjutkan di 

lingkungan sekolah 



 

 

6. Apa pendapat bapak mengenai isu pembulian, dan Tindakan yang 

dilakukan? 

Sebelum perundungan terjadi sebaiknya ditelusuri terlebih dahulu awal 

dari perundungan tersebut, misalnya diberikan edukasi lebih lanjut 

dampak, masalah, dan dasar hukum, sehingga pelaku takut dan jera 

sebelum bertindak. 

7. Jika saya membuat board game mengenai pendidikan karakter, 

bagaimana pendapat bapak? 

Positif, bahwa media pembelajaran tidak hanya melalui pemaparan 

materi tetapi kegiatan ajar menyenangkan 

 

Informasi: 

1. Narasumber: Bu Noni Febrianti 

2. Waktu dan Tempat: Online pada tanggal 22 Mei dan Offline 26 Mei 

2024 di Jakarta Selatan (Sekolah) 

3. Keterangan: Chat dan direkam 

Pertanyaan dan Jawaban 

1. Media pembelajaran yang digunakan? (misalnya proyektor, 

sebutkan fasilitas sekolah maupun gaya ajar) 

Media pembelajaran yang digunakan di sekolah biasanya mencakup 

berbagai fasilitas seperti proyektor (tidak sering), papan tulis, laptop, 

Pemilihan media pembelajaran disesuaikan dengan materi, tujuan 

pembelajaran, dan karakteristik siswa. Penggunaan media yang beragam 

dapat membantu menyampaikan informasi secara efektif dan menarik 

minat siswa. 

2. Apakah hal tersebut sudah efektif? 

Jika ada media pembelajaran baru seperti bermain sambil belajar, juga 

bagus untuk menambah efektif-nya pembelajaran. 

3. Bagaimana suasana kelas dalam pembelajaran? 



 

 

Suasana kelas ketika pembelajaran mengikuti bagaimana guru mengajar, 

seperti kala sedang menjelaskan materi, peserta didik akan diam dan 

mendengarkan, bila guru sedang mengajukan pertanyaan, peserta didik 

berusaha mencoba menjawab, adanya diskusi, atau kegiatan kelompok 

serta pengaturan tempat duduk, 

4. Apakah ibu/bapak pernah menggunakan media pembelajaran 

board game? 

Belum 

5. Bagaimana cara ibu mengenalkan materi penelitian yang saya 

ambil ke anak-anak? 

o Memberikan penjelasan singkat tentang topik penelitian dan 

tujuannya. 

o Mengaitkan materi penelitian dengan contoh-contoh yang dekat 

dengan kehidupan sehari-hari siswa. 

o Melibatkan siswa dalam kegiatan sederhana yang terkait dengan 

materi penelitian. 

o Menggunakan media visual atau audiovisual untuk memperjelas 

konsep. 

o Mendorong siswa untuk bertanya dan berdiskusi terkait materi 

penelitian. 

6. Apa yang ibu ketahui tentang pendidikan karakter? 

Pendidikan karakter adalah upaya yang dilakukan dalam dunia 

pendidikan untuk membentuk dan mengembangkan karakter positif 

pada diri peserta didik. Tujuannya adalah untuk membangun 

kepribadian, moral, dan nilai-nilai luhur yang dapat diterapkan dalam 

kehidupan sehari-hari. Pendidikan karakter mencakup aspek-aspek 

seperti kejujuran, disiplin, tanggung jawab, kepedulian, dan 

keteladanan. 

7. Apa ibu setuju mengenai pendidikan karakter? 

Saya sangat setuju dengan pentingnya pendidikan karakter. 

8. Apakah ada materi pelajaran mengenai pendidikan karakter? 



 

 

Ya, pendidikan karakter merupakan salah satu materi yang terdapat 

dalam kurikulum pendidikan. 

9. Apa pendapat ibu/bapak mengenai isu pembulian? 

Isu perundungan (bullying) merupakan masalah serius yang harus 

mendapat perhatian dan penanganan yang tepat di lingkungan sekolah. 

Perundungan dapat berdampak negatif pada perkembangan psikologis, 

sosial, dan akademik siswa. Oleh karena itu, sekolah harus memiliki 

kebijakan dan tindakan yang tegas dalam mencegah dan menangani 

kasus perundungan. 

10. Tindakan ibu dalam pencegahan perundungan? (misalnya edukasi 

secara lisan) 

Dalam mencegah perundungan, sekolah dapat melakukan beberapa 

tindakan, antara lain: 

o Memberikan edukasi dan pemahaman kepada seluruh warga sekolah 

(siswa, guru, dan orang tua) mengenai bahaya dan dampak 

perundungan. 

o Menetapkan aturan dan tata tertib sekolah yang jelas terkait larangan 

perundungan. 

o Menyediakan saluran pelaporan dan penanganan kasus perundungan 

secara profesional. 

o Melibatkan siswa dalam kegiatan-kegiatan yang dapat membangun 

empati, kerja sama, dan kepedulian antar siswa. 

o Memberikan keteladanan dan contoh perilaku yang baik dari guru 

dan staf sekolah. 

11. Boleh dijelaskan mengenai sistem kurikulum merdeka dan 

pendidikan pancasila? 

Kurikulum Merdeka: 

o Kurikulum Merdeka adalah kurikulum baru yang sedang 

dikembangkan oleh Pemerintah Indonesia melalui Kementerian 

Pendidikan, Kebudayaan, Riset, dan Teknologi 

(Kemendikbudristek). 



 

 

o Tujuan utama Kurikulum Merdeka adalah memberikan keleluasaan 

dan kemandirian bagi satuan pendidikan (sekolah) dalam 

mengembangkan kurikulum sesuai dengan kebutuhan dan potensi 

daerah masing-masing. 

o Dalam Kurikulum Merdeka, sekolah diberikan kewenangan yang 

lebih besar untuk menyusun kurikulum, menentukan mata pelajaran, 

dan mengatur proses pembelajaran. 

o Kurikulum Merdeka menerapkan pendekatan pembelajaran yang 

lebih fleksibel, berbasis proyek, dan terintegrasi dengan lingkungan 

sekitar. 

Pendidikan Pancasila: 

o Pendidikan Pancasila adalah mata pelajaran wajib yang ada dalam 

kurikulum pendidikan di Indonesia. 

o Mata pelajaran ini berbeda dengan Pendidikan Kewarganegaraan 

(PKn) yang lebih fokus pada aspek kewarganegaraan. 

o Pendidikan Pancasila menekankan pada penanaman nilai-nilai 

Pancasila sebagai dasar negara dan pandangan hidup bangsa 

Indonesia. 

o Tujuan Pendidikan Pancasila adalah untuk membentuk karakter dan 

wawasan kebangsaan peserta didik berdasarkan nilai-nilai 

Pancasila. 

o Materi Pendidikan Pancasila mencakup pemahaman tentang 

Pancasila, hak dan kewajiban warga negara, serta pembentukan 

sikap dan perilaku yang sesuai dengan nilai-nilai Pancasila. 

Jadi, Pendidikan Pancasila dan PKn memiliki fokus yang berbeda, 

meskipun keduanya berkaitan dengan pembentukan karakter dan 

wawasan kewarganegaraan bagi peserta didik. Dalam Kurikulum 

Merdeka, Pendidikan Pancasila tetap menjadi salah satu mata pelajaran 

wajib yang harus diajarkan di sekolah. Namun, sekolah diberikan 

keleluasaan untuk mengembangkan materi dan proses pembelajaran 



 

 

Pendidikan Pancasila sesuai dengan kebutuhan dan potensi daerah 

masing-masing. 

12. Jika saya membuat board game mengenai pendidikan karakter, 

bagaimana pendapat ibu? 

Membuat board game tentang pendidikan karakter merupakan ide yang 

sangat bagus. Permainan board game dapat menjadi media yang efektif 

untuk menyampaikan nilai-nilai karakter kepada anak-anak dalam 

suasana yang menyenangkan. Melalui permainan, anak-anak dapat 

belajar sambil bermain dan secara tidak langsung mempraktikkan nilai-

nilai karakter yang disampaikan. 

13. Apakah ada materi yang ingin dititipkan kepada saya sehingga 

akan saya visualisasikan? 

o Materi tentang nilai-nilai utama dalam pendidikan karakter, seperti 

kejujuran, tanggung jawab, disiplin, kerja sama, empati, dan 

kepedulian. 

o Materi mengenai cara mengatasi masalah atau konflik dalam 

kehidupan sehari-hari dengan cara yang positif, misalnya 

menyelesaikan masalah secara damai, mengelola emosi, dan bersikap 

toleran. 

14. Kriteria desain yang disarankan? 

Disesuaikan dengan usia anak-anak 

15. Ukuran media yang disarankan?  

Ukuran yang bisa dimainkan semua peserta didik yang ada di kelas 

 

Tabel Observasi I  

Informasi: 

1. Narasumber: M. Rafardan Syakiri, Haikal Fikri, Raihan Fauzan, M. 

Akram Al-Raaif, Hilyatul Auliya, Syifa Thalitha, Habibatul Hasanah 

2. Waktu dan Tempat: 22 Mei 2024, di Jakarta Selatan (Sekolah) 

3. Keterangan: Langsung dan dicatat 

Pertanyaan dan Jawaban 



 

 

1. Usia berapakah kamu? 

o M. Rafardan Syakiri = 10 Tahun 

o Haikal Fikri = 11 Tahun 

o Raihan Fauzan = 11 Tahun 

o M. Akram Al-Raaif = 10 Tahun 

o Hilyatul Auliya = 11 Tahun 

o Syifa Thalitha = 10 Tahun 

o Habibatul Hasanah = 10 Tahun 

2. Apakah kamu mengetahui tentang Pendidikan Pancasila? 

M. Rafardan Syakiri, Haikal Fikri, Raihan Fauzan, M. Akram Al-Raaif, 

Hilyatul Auliya, Syifa Thalitha, Habibatul Hasanah = Ya, tahu, karena 

sedang mempelajarinya 

3. Apakah kamu tahu tentang board game, dan pernah 

memainkannya? Board game jenis apa yang kamu ketahui? 

o M. Rafardan Syakiri = Tahu, Pernah, Ludo 

o Haikal Fikri = Tahu, Pernah, Monopoly 

o Raihan Fauzan, M. Akram Al-Raaif, Hilyatul Auliya, Syifa Thalitha, 

Habibatul Hasanah = Tahu, Pernah, Ular Tangga 

4. Menurut kamu Pendidikan Pancasila itu materi yang membahas 

tentang apa? 

o M. Rafardan Syakiri = Bingung menjelaskan 

o Haikal Fikri, Raihan Fauzan, M. Akram Al-Raaif = Gotong-royong 

dan kebersamaan 

o Hilyatul Auliya = Gotong-royong di desa atau kelurahan 

o Syifa Thalitha = 10 Tahun 

o Habibatul Hasanah = Gotonng-royong  

5. Apakah kamu menyukai belajar dengan media pembelajaran 

berbasis board game? 

M. Rafardan Syakiri, Haikal Fikri, Raihan Fauzan, M. Akram Al-Raaif, 

Hilyatul Auliya, Syifa Thalitha, Habibatul Hasanah = Ya, sangat suka 

 



 

 

Tabel Observasi II 

Informasi: 

1. Narasumber: Seluruh peserta didik kelas IV di SDN Grogol Selatan 08 

2. Waktu dan Tempat: 20 Juni 2024, di Jakarta Selatan (Sekolah) 

3. Keterangan: Langsung dan dicatat, ada 27 siswa 

Pertanyaan dan Jawaban 

1. Jika kamu tidak menyukai belajar, alasan apa sehingga kamu tidak 

menyukainya? 

14 siswa menjawab menyukai belajar, sisanya menjawab sulit 

memahami dan tidak ada keseruan dalam belajar. 

2. Jenis permainan apa yang sering kamu mainkan bersama teman? 

Teka-teki silang, Monopoly, Ular Tangga, Ludo, Truth or Dare, Puzzle 

3. Jika kamu mempunyai pilihan tema bermain, jenis permainan apa 

yang kamu sukai? Dan tidak akan bosan kamu mainkan bersama teman 

meski aturan permainan mengharuskan kamu berpikir ekstra? 

Permainan menyusun, menyelesaikan misi, dan permainan pengetahuan 

4. Tema penggambaran yang kamu sukai untuk permainan yang 

akan kamu mainkan? 

Cartoon 

5. Jelaskan apa yang kamu ketahui tentang pendidikan karakter? 

Berikut jawaban beragam yang mereka sampaikan: Tidak tahu, Karakter 

adalah suatu sifat, Menyukai sesuatu yang kita suka, Tentang watak 

seseorang, Pendidikan untuk membentuk sifat, Pendidikan yang didasari 

sikap dan tingkah laku, Disiplin, Suatu sistem pendidikan yang 

bertujuan untuk menanam nilai nilai tertentu pada karakter perserta 

didik, Pendidikan yang bagus, Tokoh dalam cerita, Beritahu di siswa 

tentang nilai-nilai moral, Tidak mengerti, Pendidikan tentang budi 

pekerti yang baik dalam kehidupan sehari-hari, Karakter merupakan 

unsur pokok dalam diri manusia yang dengannya karakter psikologi, 

Pendidikan menyesuaikan karakter anak, Suatu sistem pendidikan yang 

bertujuan untuk menanamkan nilai-nilai karakter tertentu kepada peserta 



 

 

didik S2, Bentuk kegiatan manusia yang didalamnya suatu yang 

mendidik dan diperuntukkan bagi generasi, Pendidikan untuk 

membentuk karakter seseorang, Mengembangkan nilai nilai moral yang 

baik, Program P3K, Karakter yang baik 

6. Apa yang sudah kamu pelajari dari Pendidikan Pancasila? 

Menjalankan sila kehidupan, Tentang kebersamaan, Banyak sekali 

seperti gotong royong, Persatuan Indonesia, melakukan kegiatan secara 

gotong royong, Tentang pancasila, adat istiadat, Mengenai aturan, 

Tetang sila-sila yg ada di lingkungan masyarakat sekolah, 

Pengembangan kepribadian, Karena bisa mengetahui nama-nama 

pahlawan, Pancasila, Proklamasi gotong royong, Gotong royong di 

lingkungan sekolah dan di lingkungan sekitar, Lingkungan, kecamatan 

dan desa, Mengenai gambar dan makna burung garuda, Membentuk 

warga negara yang baik dan paham akan hak dan kewajibannya sebagai 

warga negara serta memilik rasa cinta dan nasionalisme terhadap negara 

Indonesia. 

 

  



 

 

DOKUMENTASI 

 
Gambar Observasi Kelas IV SDN Grogol Selatan 08 

Sumber: Dokumen Pribadi 

 

     
Gambar Wawancara Peserta Didik Kelas IV SDN Grogol Selatan 08 

Sumber: Dokumen Pribadi 



 

 

 
Gambar Sampel 7 Peserta Didik Kelas IV SDN Grogol Selatan 08 

Sumber: Dokumen Pribadi 

 

 
Gambar Konsep Awal Mula Permainan Bestari 

Sumber: Dokumen Pribadi 

 



 

 

   

  
Gambar Cetakan Board dan Kemasan yang Masih Salah kecuali Rulebook & Pion 

Sumber: Dokumen Pribadi 

 

 
Gambar Testing I Peserta Didik Kelas IV SDN Grogol Selatan 08 (1) 

Sumber: Dokumen Pribadi 



 

 

 
Gambar Testing I Peserta Didik Kelas IV SDN Grogol Selatan 08 (2) 

Sumber: Dokumen Pribadi 

 

 
Gambar Testing I Peserta Didik Kelas IV SDN Grogol Selatan 08 (3) 

Sumber: Dokumen Pribadi  



 

 

HASIL TURNITIN 

  

 



 

 

RIWAYAT HIDUP 

 

 


