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ABSTRAK 

Febrina Khairun Nissa 

Program Studi Desain Komunikasi Visual, Fakultas Ilmu Seni dan Sastra 

Universitas Pasundan Bandung 

 

Perancangan Board Game Sebagai Media Edukasi  

Perilaku Menyimpang di Kalangan Remaja 

Perilaku menyimpang adalah perilaku yang tidak sesuai dengan norma yang berlaku. 

Perilaku menyimpang bisa dilakukan oleh siapa saja dan dimana saja. Perilaku 

menyimpang ini tidak bisa diabaikan begitu saja, dikarenakan perilaku menyimpang 

bisa berpengaruh terhadap kepribadian bangsa. Remaja pada saat ini kurang begitu 

peduli terhadap perilaku menyimpang yang terjadi. Maka dari itu, remaja perlu di 

edukasi mengenai perilaku menyimpang dan cara menyikapinya. Hal tersebut 

dikarenakan remaja adalah generasi penerus bangsa yang harus memiliki kepribadian 

bangsa yang sesuai dengan nilai-nilai Pancasila. Hal tersebut sesuai dengan Penjelasan 

Atas UU Nomor 4 Tahun 1979 Tentang Kesejahteraan Anak yang berisi “Bagi Bangsa 

Indonesia Pancasila merupakan pandangan hidup dan dasar tata masyarakat karena itu 

usaha-usaha untuk memelihara membina dan meningkatkan kesejahteraan anak harus 

lah didasarkan falsafah Pancasila dengan maksud untuk menjamin kelangsungan hidup 

dan kepribadian bangsa.” Maka dari itu, penulis ingin membuat perancangan media 

edukasi mengenai perilaku menyimpang dan menyikapinya untuk remaja. Media yang 

diperlukan tentunya harus bisa mencapai tujuan dari pesan yang ingin disampaikan. 

Oleh karena itu, penulis membuat perancangan board game edukasi dengan materi 

utama tentang perilaku menyimpang. Media board game dipilih sebagai media 

penyampaian pesan karena board game bisa menjadi bagian dari proses pembelajaran 

yang menyenangkan untuk remaja. Selain itu juga board game berdampak 75% 

kemampuan daya ingat dibandingkan dengan buku yang hanya 10%. Dengan adanya 

board game ini sebagai media edukasi perilaku menyimpang dan menyikapinya, 

diharapkan remaja bisa lebih sadar lagi terhadap perilaku menyimpang, dan juga bisa 

menyikapi perilaku penyimpangan tersebut dengan tepat. 

 

Kata kunci: Perilaku Menyimpang, Board Game, Remaja, Edukasi, Norma   
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ABSTRACT 

Febrina Khairun Nissa 

Visual Communication Design Study Program. Faculty of Arts and Literature, 

Pasundan University Bandung 

 

Board Game Design as Media Education About  

Deviant Behavior Among Adolescents 

Deviant behavior is behavior that is not in accordance with the prevailing norms. 

Deviant behavior can be done by anyone and anywhere. This deviant behavior cannot 

be simply ignored because deviant behavior can affect the personality of a nation. 

Teenagers at this time are less concerned about deviant behavior that occurs. 

Therefore, teenagers need to be educated about deviant behavior and how to react to 

it. This is because teenagers are the next generation of the nation and must have a 

national personality that is in accordance with the values of Pancasila. This is in 

accordance with the Explanation of Law Number 4 of 1979 concerning Child Welfare. 

Therefore, the author wants to design educational media regarding deviant behavior 

and how to react to it for teenagers. The media needed, of course, must be able to 

achieve the goal of the message to be conveyed. Therefore, the authors designed an 

educational board game with the main material about deviant behavior. Board game 

media was chosen as a medium for delivering messages because board games can be 

part of a fun learning process for teenagers. Besides that, board games also have an 

impact of 75% on memory ability compared to books which have only 10%. With this 

board game as a medium for educating about deviant behavior and reacting to it, it is 

hoped that teenagers will be more aware of deviant behavior and also be able to 

respond appropriately to deviant behavior. 

 

Keywords: Deviant behavior, Board Game, Teenagers, Education, Norms  
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