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ABSTRACT 

"Petualangan Makna" is an educational board game designed to instill character 

values in children aged 5-15 years through fun gameplay and interactive design. This 

study aims to analyze the design and user experience of this board game based on Don 

Norman's User Experience principles and Kolb's Experiential Learning theory. The study 

used a qualitative descriptive method with direct observation techniques at Rumah 

Belajar Kagem Yogyakarta and a game trial session. This work was created based on the 

results of observations and educational practices carried out directly at the learning 

center as part of community service activities. Through systematic analysis, this study 

explores how visual and mechanical elements of the game can communicate the cultural 

values of the 5S character (Senyum, Salam, Sapa, sopan, and Santun) effectively. The 

findings of the study indicate that an experience-based game designed with a user- 

centered approach significantly improves character formation. This study contributes to 

the study of communication science by showing that interactive media can be an effective 

means of delivering educational messages that achieve the objectives of communication 

learning in children's character education. 

 
Keywords: Educational board game, character education, Kagem Jogja, user 

experience, experiential learning 
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ABSTRAK 

"Petualangan Makna" adalah sebuah board game edukatif yang dirancang untuk 

menanamkan nilai-nilai karakter pada anak-anak usia 5-15 tahun melalui permainan yang 

menyenangkan dan desain interaktif. Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis desain 

dan pengalaman pengguna dari board game ini berdasarkan prinsip User Experience Don 

Norman dan teori Experiential Learning Kolb. Penelitian menggunakan metode deskriptif 

kualitatif dengan teknik observasi langsung di Rumah Belajar Kagem Yogyakarta dan 

sesi uji coba permainan. Karya ini diciptakan berdasarkan hasil observasi dan praktik 

edukatif yang dilakukan secara langsung di pusat pembelajaran tersebut sebagai bagian 

dari kegiatan pengabdian masyarakat. Melalui analisis sistematis, penelitian ini 

mengeksplorasi bagaimana elemen visual dan mekanik permainan dapat 

mengkomunikasikan nilai-nilai budaya karakter 5S (Senyum, Salam, Sapa, Sopan, dan 

Santun) secara efektif. Temuan penelitian menunjukkan bahwa permainan berbasis 

pengalaman yang didesain dengan pendekatan berpusat pada pengguna secara signifikan 

meningkatkan pembentukan karakter. Penelitian ini memberikan kontribusi pada kajian 

ilmu komunikasi dengan menunjukkan bahwa media interaktif dapat menjadi sarana yang 

efektif untuk penyampaian pesan edukatif yang mencapai tujuan pembelajaran 

komunikasi dalam pendidikan karakter anak-anak. 

 
Kata Kunci: Board game edukatif, pendidikan karakter, Kagem Jogja, user 

experience, experiential learning 


