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1.1 Latar Belnkang Penciptaan Karya

Gumbar 1.1 Grafik Komuni
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pendidikan karakter yang mulsi menghilang di lingkungan masyarakat Hal ini
dapat dilihat pada grafik diatas, yang menunjukkan adanya penurunan signifikan
dalam durasi interaksi sosial (ditunjukkan dengan garis biru) dan peningkatan
penggunaan media elektronik (ditunjukkan dengan garis merah putus-putus) sejok




tahun 1987 hingga 2007, Duta ini memperkual argumen bahwa pergeseran poli
komunikasi anak dari dunia nyata ke dunia digital tidak hanya mengubsh cars
mereka berinteraksi, tetapi juga berdampak pada kualitas pembentukan karakter
merekn di masa perkembangan,

Anak-anak saot ini lebih akrab dan mengenal jauh dengan media visual,

Board game memjadi altematf solusi karens mampu  memfasilitisi
komunikasi tatap muka, ketja sama, dan pembelajaran berbasis pengalaman myati.
Menunat Putri dan Sihombing (2022}, board game efektif dalam menanamkan nilai
disiplin dan tanggung jawab pads anak melalo interaksi akiif. Widinstuti dan



Kholis (2020} juga menunjukkan bahwa board game dapat memperkuat pendidikan
karakter dengan pendekatan visual dan tematik yang sesuai dengan dunin anak.

Keunggulan board game terletak pada sifamnyn yang partisipatif, fleksibel
terhadap nilai budaya lokal, serta menyenangkan tanpa menggurui. Media in
memungkinkan anak menyerap nilai-nilai sosial seperti sportivitas, empati, dan
kerja suma melalui proses bermain,




Gambar 1.2 Kegatan Edukant di Kagem Jogja

Sumber : Dokumentasi Tim Pelnksana

Kondisi tersebut mempertegas bahwa model pembelajoran. berbasis
pennuinan edukutif dopal menjadi jembatin antara kebutubion anak-snsk akan
bermain dan kebutuhan pendidikan karakter yang berkelanjuion. (Rohmoh &
Widoda, 2021 ) menvatakan bahwa metode bermain memberikan rmang pelajar yvang
fleksibel dan menyenangkan, ses mendukung tumbahayi nili-nilad sosial pada
anitk,

Sebagai bentuk peran penulis dalam pengembangan  media komunikasi
edukatif berbasis pendidikan karskier melalui budiva 35 dan hasil temuan dari
kenyvatuan lapangan tersebut, penulis menciptakan boand pame edukarit” berjudul
"Petualangan Makna" Karya i dibarsphan dapat mendorong  penonoman
pendidikan nilai-nilai karakter budnys 55: Senvum, Salam, Sapa, Sopan, dan
Santun diera gempuran media sosial yvang semaokin luas. Nilai-milai ini merupakan
bagian dari budaya komunikast khas Indonesia yang kini mulai tergerus oleh gaya
hidup digital. Board game ind tidak honya berfungsi sebogai alal bermain, 1etapi
jugs sebagai media komunikasi visual vang bertujuan membentuk  habitunsi

karakter positit secars menyenangkan dan partisipanf.



Board game "Petunlangan Makna” dirancang dengan pendekatan experiential
lenrning dari Kolb (1984), yang menekankan bahwa pembelajaran paling efektif
terjadi ketiks seseorang mengalomi proses belajar secars langsung. Anak-anak
diajak untuk mengalami langsung penanaman nilai-nilai 58 melalui permainan
edukatif, berinternksi antar sesama pemain, seria mengambil keputusan yang
mencerminkan nilm-nilai karakter tersebut.

Board game ini jugn dianalisis beed
Dron Norman (201
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58 (Senyum, Salam, Sapa, Sopan, dan Santun) da

Kontribusi karva ini dihorapkan dapat menjadi sebush jalan pintas dalam
pembangunon pendidikan  karakter usia dini hingga berkelanjuian. Dengan
demikian, pemilihan tema dan pengembangan karya board game "Petualangun
Mukno” bukon sekadar bentuk inovasi visual, tetnpi jugs merupakan bagian dari




tanggung jawab akademik dalam bidang ilmu komunikasi uniuk menciptakan
miedia yang edukatif, komunikatif, dan berdampak sosial positif bagi masyarakat.

1.2 Muanfast Penciptaan Karya
L.2.1 Manfast Akademis
Karya ini memberikon koniribusi signifikan dalam memperkaya kajian
badang ilmu komunikasi, khusus; teks desain komunikasi visual
dan media p

diimplementasikan s
pembelajaran, baik fon ]
Rumah Belnjar Kagem .lugj-n, yang berlokasi di Desa Dayakan, Sardonaharjo,
Ngaglik, Sleman, Yogyvakana, Selain itu, Orang tua dapat menggunakan board
game ini sebagai sarana quality time yang edukatif dengan anak-anak di rumah,
sekiligus menanamban nilai-nilai karakter dalam suasana yang menycenangkan.
Fasilitator komunitas dan lembaga pendidikan non-formal Rumah Belajar



Kagem Jogja dapat mengadapsi
S i metodologi ini untuk program-program
Lebih -
.wmﬁsz.mmmmmmmmm
: mﬂmﬁ h!nﬂrl‘dwﬁm fokus nilai-nilai karakter yang
1|.:: I.i ibusi pada industri kreatif Ind .".I'.I'
edukasi dun permainan edukatif, ! |




	Revisi_Naskah Full Text_21.96.2501_1758875840_redacted_013.pdf (p.1)
	Revisi_Naskah Full Text_21.96.2501_1758875840_redacted_014.pdf (p.2)
	Revisi_Naskah Full Text_21.96.2501_1758875840_redacted_015.pdf (p.3)
	Revisi_Naskah Full Text_21.96.2501_1758875840_redacted_016.pdf (p.4)
	Revisi_Naskah Full Text_21.96.2501_1758875840_redacted_017.pdf (p.5)
	Revisi_Naskah Full Text_21.96.2501_1758875840_redacted_018.pdf (p.6)
	Revisi_Naskah Full Text_21.96.2501_1758875840_redacted_019.pdf (p.7)

