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PERANCANGAN BOARD GAME MENGENAI BRAHMA
VIHARA UNTUK ANAK BERAGAMA BUDDHIS
Violla Hans

ABSTRAK

Pembelajaran tentang Dharma sangatlah penting untuk pola pikir dan
pengetahuan anak Buddhis dari kecil. Pada masa yang disebut sebagai golden
age, anak-anak belajar dengan sangat cepat tentang edukasi yang diberikan
oleh mereka. Orang tua pastinya ingin memberikan pendidikan yang tepat
untuk anak, tak terkecuali dengan pendidikan agama. Berdasarkan
wawancara yang telah dilakukan, orang tua beragama Buddhis memiliki
kekhawatiran untuk anaknya saat ingin mengajarkan tentang agama dan
menuangkan nilai-nilai Dharma pada kehidupan sehari-hari mereka.
Berdasarkan data dan wawancara yang telah dilakukan, masih jarang
ditemuinya media edukasi yang tepat dan sesuai dimainkan oleh anak-anak
Buddhis. Berdasar observasi pada vihara, media yang sering dilakukan adalah
ceramah dharma, dimana kurang mempengaruhi anak untuk belajar dan
mengerti Dharma. Perancangan ini diciptakan karena kekhawatiran para
orang tua yang ingin mengajarkan Dharma kepada anaknya, namun tidak
tersedianya media pembelajaran yang sesuai. Perancangan menggunakan
Design Thinking dengan 5 tahap, yaitu Empathize, Define, Ideate, Prototype,
dan Test. Berdasarkan wawancara dan FGD, media pembelajaran yang sesuai
adalah dengan memiliki sifat interaktif dan dapat menyampaikan informasi
secara jelas, sehingga dibutuhkannya media board game untuk anak Buddhis
berusia 6-12 tahun di Tangerang.

Kata kunci: Board Game, Brahma Vihara, Buddhis, Games Anak
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DESIGN OF A BOARD GAME ABOUT BRAHMA VIHARA FOR
BUDDHIST CHILDREN

Violla Hans

ABSTRACT (English)

Learning about Dharma is crucial for the mindset and knowledge of young
Buddhist children from an early age. In what’s ofter referred to as the golden
age, children absorb education rapidly, including the teachings provided to
them. Parents naturally want to provide appropriate education for their
children, including religious education. Based on interviews conducted,
Buddhist parents express concerns when it comes to teaching their children
about religion and instilling Dharma values into their daily lives. According
to the data and interviews, there’s still a little amount of suitable educational
media for Buddhis children. Observations in temples reveal that the
commonly implentate media is Dharma lectures, which may not effectively
engage children in learning and understanding Dharma. The design is
initiated due to concerns of parents who wish to input Dharma to their
children but lack suitable educational media. The design process utilize
Design Thinking with its five stages: Empathize, Define, Ideate, Prototype,
and Test. Based on interviews and focus group discussion (FGDs), suitable
learning media are deemed to possess interactive qualities and the ability to
convey information clearly. Therefore, there’s a need for board game that is
tailored for Buddhist children aged 6-12 in Tangerang.

Keywords: : Board Game, Brahma Vihara, Buddhist, Child’s Game
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