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PERANCANGAN CARD GAME SEBAGAI MEDIA EDUKASI 

MENGENAI PERILAKU BERBOHONG UNTUK  

ANAK SEKOLAH DASAR 

 (Briana Florencia) 

ABSTRAK 

 

Perilaku berbohong definisi dari tindakan yang dilakukan seseorang untuk 

mengatakan suatu hal yang tidak sesuai dengan kebenarannya, yang berpeluang 

untuk dilakukan oleh segala usia  termasuk pada usia anak-anak, kemampuan 

seorang anak untuk berbohong dipengaruhi oleh faktor lingkungan keluarga dan 

sekolah sebagai lingkungan terdekat seorang anak, penulis mendapati beberapa 

fenomena kasus serius yang terjadi dan disebabkan oleh perilaku berbohong 

seorang anak, dan maraknya tindakan kriminal di Indonesia yang tidak kian 

membaik menandakan bahwa Pendidikan karakter moral kejujuran di Indonesia 

yang masih belum berhasil, dibuktikan melalui persentase corruption index 

Indonesia yang tidak membaik hingga tahun 2024, secara Kesimpulan didapati 

masalah sosial berupa keterbatasan pengetahuan anak usia 7-9 tahun mengenai 

perilaku berbohong dan dampak yang di timbulkan yang juga dikaitkan dengan 

masalah desain minimnya jenis card game yang menekankan tema atau edukasi 

mengenai perilaku berbohong. Terdapat beberapa media yang dapat digunakan 

untuk mengedukasi anak mengenai penumbuhan karakter kejujuran, namun karena 

usia anak cenderung rawan terdistraksi, fenomena tersebut menjadi tantangan dan 

motivasi penulis untuk melakukan perancangan sebuah media edukasi yang 

menyenangkan dan berfokus untuk mengedukasi anak-anak, maka dari itu 

perancangan tugas akhir dengan judul perancangan card game sebagai Upaya 

menumbuhkan karakter kejujuran anak sekolah dasar. 

 

Kata kunci: Berbohong, Anak, Karakter, Card Game 
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CARD GAME DESIGN AS EDUCATIONAL MEDIA  

ON LYING BEHAVIOUR FOR ELEMENTARY  

SCHOOL CHILDREN 

 (Briana Florencia) 

 

ABSTRACT (English) 

 

Lying behavior is defined as an action taken by someone to say something that is 

not in accordance with the truth, which has the potential to be done by all ages 

including children, a child's ability to lie is influenced by family and school 

environmental factors as the closest environment of a child, the author found 

several serious case phenomena that occurred and were caused by a child's lying 

behavior, and the rampant criminal acts in Indonesia which are not getting better 

indicate that the education of honesty moral character in Indonesia which has not 

been successful, as evidenced by the percentage of Indonesia's corruption index 

which has not improved until 2024, in conclusion, a social problem was found in 

the form of limited knowledge of children aged 7-9 years regarding lying behavior 

and the impacts caused which are also associated with the problem of the design of 

the lack of types of card games that emphasize themes or education about lying 

behavior. There are several media that can be used to educate children about 

developing honesty characters, but because children tend to be prone to distraction, 

this phenomenon is a challenge and motivation for the author to design an 

educational media that is fun and focuses on educating children, therefore the 

design of the final assignment with the title designing a card game as an effort to 

foster honesty characters in elementary school children. 

 

Keywords: Lying, Child, Character, Card Game 
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