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ABSTRAK 
 
 

Pendidikan karakter menjadi salah satu aspek yang harus ditekankan guna memastikan 

bahwa fondasi pembentukan karakter individu berjalan dengan baik.  Salah satu metode yang 

dipilih dalam mengajarkan pendidikan karakter dan pemahaman moral pada anak adalah 

melalui bermain dan belajar menggunakan media board game. Perancangan ini bertujuan untuk 

menciptakan board game yang membantu untuk menanamkan pendidikan karakter kepada 

anak-anak dan membantu memahami pentingnya pendidikan moral, sejarah, dan nilai-nilai 

masyarakat Indonesia, sambil memberikan pendekatan pendidikan yang menyenangkan. 

Perancangan ini juga membahas pendekatan yang digunakan, termasuk teknik pengumpulan 

data dan analisis, untuk mengembangkan konsep board game yang menarik dan interaktif. 

Dengan melibatkan anak-anak berusia 9-12 tahun dalam proses perancangan, dipastikan bahwa 

kesinambungan antara tujuan pendidikan dan daya tarik permainan dapat terjaga. Konsep 

perancangan itu sendiri melibatkan integrasi cerita rakyat ke dalam mekanisme permainan 

dengan tujuan mendidik anak-anak tentang pemahaman moral serta budaya dan sejarah 

Indonesia. 

 

Kata kunci: Board Game, Cerita Rakyat Indonesia, Pendidikan Anak, Desain 

Komunikasi Visual, Pembelajaran Interaktif, Sejarah dan Budaya Indonesia, Permainan 

Edukatif.  
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ABSTRACT 
 

Character education is one aspect that must be emphasized to ensure that the foundation 

for individual character formation runs well.  One of the methods chosen to teach character 

education and moral understanding to children is through playing and learning using board 

game media. This design aims to create a board game that helps instill character education in 

children and helps them understand the importance of moral education, history and the values 

of Indonesian society, while providing a fun educational approach. This design also discusses 

the approach used, including data collection and analysis techniques, to develop an interesting 

and interactive board game concept. By involving children aged 9-12 years in the design 

process, it is ensured that continuity between the educational objectives and the appeal of the 

game can be maintained. The design concept itself involves integrating folklore into the game 

mechanism with the aim of educating children about moral understanding as well as Indonesian 

culture and history.  

 

Keywords: Board Game, Indonesian Folklore, Children's Education, Visual 

Communication Design, Interactive Learning, Indonesian History and Culture, Educational 

Games. 
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