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Abstrak: Perkembangan media sosial yang pesat menyebabkan menurunnya moral dan etika 

pada generasi muda. Kemudahan dalam berkomunikasi melalui media digital berdampak 

pada berkurangnya kesadaran akan pentingnya sopan santun dalam kehidupan 

bermasyarakat. Namun, metode pembelajaran yang konvensional dan membosankan 

membuat remaja kurang tertarik mempelajari materi non-akademis, termasuk tata krama. 

Padahal, keterampilan sosial seperti etika, sopan santun, dan kemampuan berinteraksi 

sangat penting sebagai bekal menghadapi dunia kerja dan kehidupan sosial. Penelitian ini 

bertujuan untuk merancang sebuah board game sebagai media pembelajaran alternatif yang 

efektif dan menyenangkan untuk meningkatkan pemahaman tentang tata krama pada siswa 

Sekolah Menengah Pertama (SMP). Metode perancangan yang digunakan adalah Design 

Thinking, yang mencakup tahapan empati, define, ideate, prototipe, dan uji coba. Hasil 

penelitian menunjukkan bahwa board game yang dirancang mampu meningkatkan 

keterlibatan siswa, serta menumbuhkan kemampuan komunikasi, kerja sama, dan empati 

dalam konteks pembelajaran yang lebih kontekstual dan interaktif. Board game ini juga 

mendapat respons positif dari siswa karena mampu menyampaikan materi dengan cara yang 

menarik dan tidak membosankan. 

Kata kunci: Board Game, Tata Krama, Sekolah Menengah Pertama, Keterampilan Sosial, 

Media Pembelajaran, Permainan Edukatif 

 

Abstract: The rapid growth of social media has led to a decline in moral and ethical values 

among the younger generation. The ease of communication through digital platforms often 

reduces awareness of the importance of politeness and etiquette in everyday social life. 

Traditional learning methods that are considered monotonous tend to make teenagers less 

interested in non-curricular subjects, such as character education. In fact, social skills such as 

etiquette, manners, and communication are crucial for their future in society and the job 

market. This study aims to design a board game as an alternative educational medium that 

is both effective and engaging to improve students’ understanding of etiquette, especially 
among junior high school students. The design process uses the Design Thinking method, 

which includes the stages of empathize, define, ideate, prototype, and testing. The results of 

this study show that the developed board game successfully increases student engagement 

and helps foster communication, collaboration, and empathy. The game received positive 
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feedback from students, as it delivers educational content in a fun, interactive, and less 

monotonous way. 

Keywords: Board Game, Etiquette, Interactive Learning, Junior High School, Design Thinking, 

Social Skills 

 

 

PENDAHULUAN  

Perkembangan zaman yang kian pesat membawa dampak besar terhadap 

kehidupan sosial masyarakat, baik secara positif maupun negatif. Salah satu dampak 

negatif yang cukup mencolok adalah menurunnya kesadaran generasi muda akan 

pentingnya etika dan moral dalam bersosialisasi. Di era digital saat ini, penggunaan 

media sosial yang meluas sering kali menggantikan interaksi tatap muka, sehingga 

mengubah pola komunikasi dan secara perlahan mengikis nilai-nilai kesopanan dalam 

kehidupan sehari-hari (Harahap et al., 2024). 

Beberapa penelitian mengungkapkan adanya kemerosotan sikap tata krama 

di kalangan remaja. Aisyah dan Fitriatin (2025) dalam penelitiannya menyebutkan 

bahwa lemahnya pendidikan karakter dalam keluarga, kurangnya peran aktif sekolah, 

serta pengaruh negatif media digital menjadi faktor utama dalam merosotnya etika 

sosial remaja. Sementara itu, Revalina et al. (2023) menunjukkan bahwa siswa 

cenderung kehilangan kesadaran akan nilai-nilai seperti menghormati orang lain dan 

toleransi, yang merupakan bagian dari prinsip tata krama. Temuan-temuan tersebut 

menegaskan pentingnya strategi pembelajaran yang mampu menanamkan kembali 

nilai-nilai sopan santun melalui pendekatan yang menyenangkan dan relevan dengan 

kehidupan anak, seperti board game interaktif. 

Di tengah realitas tersebut, kemampuan remaja untuk bersikap dan 

berinteraksi secara langsung menjadi tantangan tersendiri. Kurangnya pemahaman 

akan pentingnya tata krama, ditambah pengaruh budaya digital yang serba instan, 

membuat mereka terbiasa mengekspresikan diri tanpa mempertimbangkan norma 

sosial. Banyak yang mengira bahwa sopan santun akan terbentuk seiring 
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bertambahnya usia, padahal tanpa bimbingan dan pembiasaan yang tepat, nilai-nilai 

tersebut justru makin terkikis dalam pergaulan sehari-hari. 

Pengenalan terhadap tata krama menjadi sangat penting, khususnya bagi 

siswa Sekolah Menengah Pertama (SMP) yang berada dalam fase perkembangan 

remaja awal. Pada tahap ini, mereka mengalami pertumbuhan kognitif dan sosial 

yang signifikan, mulai membentuk identitas diri, dan belajar memahami lingkungan 

sekitarnya secara lebih kompleks. Oleh karena itu, pembelajaran mengenai tata 

krama harus dirancang dengan pendekatan yang relevan dan menyenangkan, agar 

nilai-nilai tersebut dapat lebih mudah diserap dan diterapkan dalam kehidupan nyata 

(Santrock, 2007). 

Minimnya penguatan karakter dalam kurikulum sekolah yang lebih 

menitikberatkan pada aspek akademik juga menjadi perhatian tersendiri. Padahal, 

aspek sosial seperti empati, sopan santun, dan tanggung jawab sama pentingnya 

untuk membekali siswa dalam kehidupan masyarakat. Oleh sebab itu, dibutuhkan 

media pembelajaran yang kreatif dan tidak membosankan untuk memperkenalkan 

tata krama secara efektif (Ainia, 2024). 

Anak remaja cenderung menyukai permainan, terutama yang dapat 

dimainkan bersama teman-teman mereka. Permainan memiliki potensi besar sebagai 

sarana belajar yang menyenangkan dan interaktif. Salah satu bentuk permainan yang 

sesuai untuk tujuan edukatif ini adalah board game. Board game memungkinkan 

pemain untuk mengalami simulasi situasi sosial yang memerlukan pemecahan 

masalah, interaksi, serta pengambilan keputusan (Tekinbas & Zimmerman, 2003). Hal 

ini membuatnya sangat relevan untuk digunakan sebagai media pembelajaran nilai-

nilai tata krama. 

Melihat berbagai persoalan tersebut, penulis merancang sebuah media 

edukatif berupa board game yang bertujuan untuk membantu remaja memahami 

dan menerapkan tata krama dalam kehidupan sehari-hari. Diharapkan, permainan ini 

dapat memberikan pengalaman belajar yang menyenangkan sekaligus menjadi 
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sarana membentuk karakter yang bermanfaat bagi mereka dalam dunia sosial 

maupun dunia kerja di masa depan. 

 

METODE PENELITIAN 

Penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif dengan metode Design 

Thinking. Metode ini terdiri dari lima tahapan utama: (1) Empathize, yaitu observasi 

dan wawancara terhadap siswa dan guru SMP Telkom Bandung; (2) Define, 

perumusan masalah utama dari hasil temuan lapangan; (3) Ideate, menghasilkan ide 

kreatif dan konsep awal permainan; (4) Prototype, pembuatan purwarupa board 

game dengan elemen pembelajaran tata krama; dan (5) Test, uji coba produk kepada 

siswa dengan evaluasi dampak terhadap pemahaman tata krama. 

Responden penelitian ini adalah siswa kelas 9 SMP Telkom Bandung dengan 

rentang usia 13–15 tahun. Data dikumpulkan melalui observasi, wawancara, dan 

kuesioner. Validasi dilakukan dengan ahli materi dan praktisi board game. 

Tahap perancangan dalam penelitian ini mengacu pada pendekatan Design 

Thinking yang menekankan pada pemahaman terhadap pengguna dan pembuatan 

solusi kreatif yang aplikatif. Produk yang dirancang berupa board game edukatif yang 

bertujuan untuk meningkatkan pengetahuan dan pemahaman siswa Sekolah 

Menengah Pertama (SMP) terhadap nilai-nilai tata krama. Tahapan perancangan 

dilakukan secara iteratif, mulai dari analisis kebutuhan, eksplorasi ide, 

pengembangan konsep visual, hingga pembuatan produk fisik dan uji coba terhadap 

pengguna. 

Konsep Desain 

Konsep board game ini menggabungkan unsur pembelajaran dengan 

permainan yang interaktif dan menyenangkan. Permainan dirancang berdasarkan 

skenario kehidupan sehari-hari yang relevan bagi remaja, seperti interaksi di sekolah, 

rumah, tempat umum, dan area makan. Masing-masing skenario disajikan dalam 

bentuk kartu situasi yang menuntut pemain untuk memilih tindakan yang 
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mencerminkan sikap sopan santun dan etika. Selain memberikan pengalaman 

bermain, board game ini juga menjadi sarana refleksi nilai-nilai sosial yang sering 

diabaikan dalam pembelajaran konvensional. 

Komponen Produk 

Produk board game terdiri dari beberapa elemen utama, yaitu: 

1. Papan Permainan (Game Board): menampilkan jalur permainan berbentuk 

petualangan yang menggambarkan lingkungan sosial remaja. Terdapat petak-

petak berisi perintah, hukuman, dan bonus. 

2. Kartu Situasi: berisi skenario nyata yang berkaitan dengan tata krama di 

berbagai konteks. Pemain diminta menjawab atau menentukan sikap yang 

tepat berdasarkan kartu tersebut. 

3. Pion Pemain: mewakili posisi dan identitas tiap pemain. Desain pion dibuat 

sederhana namun representatif terhadap karakter siswa SMP. 

4. Dadu Transparan: digunakan untuk menentukan langkah pemain. Dadu 

dirancang dengan titik berwarna cerah agar mudah dibaca. 

5. Token Nilai: sebagai penghargaan atas sikap sopan yang dipilih dalam 

permainan. 

6. Buku Panduan: menjelaskan cara bermain, aturan permainan, dan daftar 

nilai-nilai tata krama yang dibahas. 

Visual dan Estetika 

Desain visual board game menggunakan warna-warna cerah dan ilustrasi 

karakter yang disesuaikan dengan selera remaja. Pemilihan tipografi dan ikon yang 

jelas bertujuan untuk memudahkan pemahaman aturan. Penggunaan simbol dan 

warna juga membantu siswa dalam memahami peran dan konsekuensi dari tindakan 

yang mereka pilih selama bermain. 

Uji Coba Produk 

Produk diuji coba kepada siswa kelas 7C SMP Telkom Bandung. Hasil observasi 

menunjukkan bahwa siswa mengikuti permainan dengan antusias, memahami materi 
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dengan lebih mudah, dan menunjukkan peningkatan dalam cara berkomunikasi dan 

berinteraksi. Permainan juga mendorong kerja sama antar siswa dan membuka ruang 

diskusi mengenai tata krama yang sering mereka temui dalam kehidupan sehari-hari. 

Umpan balik dari siswa dan guru menunjukkan bahwa media ini berhasil 

menyampaikan materi dengan cara yang menyenangkan dan tidak membosankan. 

Siswa merasa lebih termotivasi untuk belajar karena permainan memberikan 

pengalaman langsung yang membuat mereka lebih mudah mengingat dan 

memahami nilai-nilai yang diajarkan. 

 

HASIL DAN DISKUSI 

Berdasarkan hasil uji coba, beberapa penyempurnaan dilakukan, seperti: 

a. Memperbesar ukuran teks pada kartu agar lebih mudah dibaca. 

b. Menyederhanakan instruksi permainan. 

c. Menambahkan skenario tambahan pada kartu agar cakupan tata krama lebih 

luas. 

d. Memperbaiki desain visual agar lebih konsisten dan menarik. 

Dengan tahapan perancangan ini, board game berhasil diwujudkan sebagai 

media pembelajaran yang tidak hanya menyampaikan materi secara efektif, tetapi 

juga mampu membangun suasana belajar yang menyenangkan, reflektif, dan 

kolaboratif. Game ini berpotensi menjadi alat bantu pembelajaran karakter yang 

aplikatif di lingkungan sekolah dan bimbingan konseling. 

 

KESIMPULAN 

Berdasarkan proses penelitian yang telah penulis lakukan, pemanfaatan 

Board Game sebagai media untuk membantu meningkatkan minat remaja pada 

pembelajaran terutama untuk pengenalan lebih dalam mengenai tata krama 

memiliki potensi yang efektif dan juga menyenangkan, melalui metode perancangan 

Design Thinking penulis dapat memahami kebutuhan user, serta cara 
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mengaplikasikan tata krama kedalam board game. Hasil pengujian prototype board 

game terhadap ahli dan juga di lapangan menunjukkan bahwa para siswa sangat 

berantusias dalam memahami materi didalam board game yang dalam hal ini adalah 

tata krama, melalui pendekatan permainan materi yang ingin disampaikan menjadi 

lebih mudah dicerna karena para remaja lebih tertarik dengan media permainan 

tersebut dibandingkan dengan metode konvensional. 

Board game yang dirancang mampu mengintegrasikan unsur edukasi dan 

hiburan melalui aspek visual, mekanik permainan, serta konten yang relevan dengan 

kehidupan sehari-hari para remaja. Dengan adanya media ini, diharapkan proses 

pengenalan lebih dalam tata krama menjadi lebih menyenangkan dan mudah 

dimengerti, sehingga dapat meningkatkan kesadaran dan pemahaman mereka 

terhadap pentingnya etika dalam kehidupan sosial sehari-hari. 

 

SARAN 

Berdasarkan hasil uji coba lapangan dan evaluasi dari para siswa serta guru, 

berikut adalah beberapa saran yang dapat dipertimbangkan untuk pengembangan 

lebih lanjut dari media Board game: 

Board Game Sebagai Media Pembelajaran 

Board game terbukti memiliki potensi besar sebagai media pembelajaran yang 

interaktif dan menyenangkan, terutama dalam pengenalan tata krama kepada siswa 

Sekolah Menengah Pertama. Diharapkan ke depannya board game ini dapat 

dikembangkan lebih luas dengan konten yang menyesuaikan dengan jenjang 

pendidikan dan topik pembelajaran lainnya. Pemanfaatan board game dapat 

memperkaya metode pembelajaran konvensional dan membantu siswa memahami 

nilai-nilai moral secara kontekstual. 

1. Peningkatan Visual dan Desain 

Untuk meningkatkan daya tarik permainan, aspek visual perlu terus ditingkatkan. 

Warna-warna yang lebih menarik dan desain karakter yang lebih ekspresif dapat 
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memperkuat minat bermain siswa. Selain itu, tata letak papan permainan, desain 

kartu, serta elemen grafis lainnya perlu disesuaikan dengan preferensi estetika 

remaja agar lebih relevan dan menyenangkan saat dimainkan. Penyempurnaan ini 

akan berkontribusi dalam menciptakan pengalaman belajar yang lebih efektif dan 

menyenangkan. 

2. Pengembangan Materi Pembelajaran yang Lebih Variatif 

Untuk meningkatkan efektivitas board game sebagai media edukatif, disarankan 

agar materi pembelajaran tata krama dikembangkan secara lebih variatif dan 

kontekstual. Konten materi dapat diperluas dengan memasukkan lebih banyak situasi 

kehidupan sehari-hari yang relevan bagi siswa SMP, seperti interaksi di media sosial, 

sikap saat berbelanja, atau bersikap saat menghadiri acara resmi. Dengan variasi 

materi yang lebih beragam, siswa dapat memahami tata krama dalam berbagai 

situasi, tidak hanya terbatas pada lingkungan sekolah dan rumah. Selain itu, 

penyusunan materi dapat disesuaikan dengan jenjang kelas atau usia yang lebih 

terfokus agar lebih tepat sasaran dan mudah dipahami oleh pemain. 
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