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ABTRAKSI 

 

Sebagai mahluk sosial manusia adalah makhluk yang akan selalu bergaul dan berkumpul dengan manusia lainnya. Manusia akan berusaha menjadi makhluk yang 

bermasyarakat. Perkembangan sosial manusia sendiri dimulai dari masa bayinya., dimana mereka akan mempelajari kehidupan sosialnya dari lingkungan keluarganya 

terlebih dahulu sebelum pada akhirnya mereka akan ber-sosial dengan lingkungan barunya. Keluarga memiliki peran penting dalam kemampuan sosial anak, karena 75% 

perkembangan kehidupan sosial anak dipengaruhi oleh pola asuh keluarga. Seorang anak yang sudah memasuki usia sekolah dasar dianggap sudah memiliki kemampuan 

untuk bersosialisasi dengan lingkungan barunya diluar rumah. Sehingga kerap kali anak yang sudah memasuki usia operasional konkrit (6
th
 -12

th
), akan cenderung lebih 

aktif bersama dengan teman-teman satu grupnya. Kegagalan menjalin hubungan komunikasi diusia ini akan berdampak negative bagi anak. 

SD Budya Wacana Yogyakarta, mengajarkan keterampilan berkomunikasi dalam pelajaran character building. Character building sendiri mengajarkan anak untuk 

mengenal dirinya, temannya, serta bagaimana mereka dapat menjalin komunikasi dengan baik dan benar. Namun masih saja ditemukan banyak kasus tentang kegagalan 

berkomunikasi diantara anak dan teman-teman satu grupnya. Kegagalan berkomunikasi tersebut kerap kali ditemukan dalam bentuk bullying yang dilakukan beberapa 

teman terhadap 1(satu) korban yang dianggap berbeda dari teman-teman grup nya. Bullying sendiri memiliki dampak negative yang cukup membahayakan bagi korban, 

pelaku, maupun bystander. 

Maka untuk itu masih diperlukan sebuah sarana pembelajaran komunikasi yang dapat mengajarkan bagaimana cara berkomunikasi, dengan metode yang 

memudahkan anak untuk memahaminya. 
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BAB 1 

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar belakang 

 

1.1.1 Komunikasi 

Komunikasi adalah cara berinteraksi sosial yang dilakukan oleh semua 

mahluk sosial.Manusia sebagai mahluk sosial adalah makhluk yang akan 

selalu bergaul dan berkumpul dengan manusia lainnya. Sehingga 

komunikasi adalah sebuah kegiatan yang mutlak akan dilakukan oleh setiap 

manusia di dunia ini. Menurut William I.Gorden (dalam Deddy Mulyana, 

2005:5-30) komunikasi memiliki 4 fungsi yang diantaranya adalah : 

 Sebagai komunikasi sosial 

 Sebagai komunikasi ekspresif 

 Sebagai komunikasi ritual 

 Sebagai komunikasi instrumental  

  

1.1.2 Peran Keluarga 

 Keluarga  memiliki peran penting dalah kehidupan sosial seorang anak. 

Menurut Jane Purnamasari,S.Psi,M.Psi. tahap pembelajaran bersosialisasi, 

keluarga memiliki peran paling penting bagi perkembangan sosial anak, 

karena sebanyak 75% perkembangan sosial anak dipengaruhi oleh pola 

asuh di keluarganya. Yang dengan kata lain keluarga akan menentukan 

bagaimana anak akan berkomunikasi dengan lingkungan barunya. 

 

1.1.3 Perkembangan sosial 

 Seorang anak akan mengalami perkembangan 

sosial. Erik Erikson seorang ahli psikologi 

amerika, mengatakan bahwa, pada usia 6
th
 – 11

th
  

anak mulai mempelajari bagaimana caranya 

untuk bersosialisasi dengan kelompok / 

lingkungan barunya (contohnya lingkungan 

sekolah), dalam usia 6
th

 – 11
th
 ini semua tugas-

tugas perkembangan anak, seperti berbagi, dan 

bersosial dengan lingkungan, dan  teman-temannya sudah seharusnya 

tercapai, karena anak-anak akan mengalami perubahan sifat individualis, 

menjadi anak yang lebih suka berkumpul dengan teman-temannya. 

Sehingga anak tidak akan mengalami kegagalan pada saat mereka saling 

berkomunikasi, dan menjalin hubungan dengan teman-teman grubnya. 

Karena hambatan dan kegagalan ini dapat menyebabkan anak merasa 

rendah diri. 

 

1.1.4 Kegagalan dalam berkomunikasi 

 

 Kegagalan berkomunikasi dapat ditemukan dalam berbagai bentuk, 

yang salau satunya adalah bullying yang terjadi pada sekelompok anak-

anak SD, di SD Budya Wacana Yogyakarta. Dimana bullying adalah suatu 
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kesengajaan untuk mendominasi, menyakiti, atau menyingkirkan. Yang 

dilakukan secara berulang oleh satu atau beberapa anak terhadap anak lain  

(Olweus, 1993; Sheras & Tippins, 2002; Gini, 2004, Pereira dkk., 2004; 

Veenstra dkk., 2005; Bauman & Del Rio, 2006). 

 Menurut Edilburga wulan saptandari, M.Psi., Psikolog , bahwa ullying 

sendiri memiliki dampak negative yang cukup membahayakan bagi korban, 

pelaku, maupun bystander. Sehingga kasus bullying ini harus segera 

diatasi. 

 

1.2 Rumusan Masalah 

 

1.2.1 Pembelajaran 

• Kebutuhan  sarana pembelajaran komunikasi untuk anak dalam tahap 

operasional konkrit ( 10th – 11th ) 

• Kebutuhan mengatasi tindakan bullying yang lebih efektif dari 

pembelajaran character building 

• Kebutuhan sarana pembelajaran metode NVC ( non violent 

communication) pada user awam 

 

1.2.2 Interaksi user dan sarana pembelajaran 

• Kebutuhan sarana pembelajaran dalam bentuk permainan, yang mudah 

dipahami, serta memiliki komponen-komponen yang sederhana 

• Kebutuhan sarana pembelajaran metode NVC yang memiliki pembagian 

bab-bab yang jelas untuk memudahkan user awam memahami tentang 

konsep metode NVC. 

• Kebutuhan sarana pembelajaran yang memiliki alur cerita dan karakter 

yang bervariasi dalam permainanya untuk memudahkan user dalam 

memahami  materi yang diajarkan,digambarkan, dan dimaksutkan 

• Kebutuhan sarana pembelajaran yang memiliki keberlanjutan fungsi / 

fungsi lain, agar setelah materi selesai diajarkan, media tetap memiliki 

kegunaan lain 

• Kebutuhan sarana pembelajaran yang hemat ruang penyimpanan 

 

1.3 Pernyataan Desain 

 

Sarana pembelajaran komunikasi untuk anak usia operasional konkrit (10th-

11th) yang menerapkan serta menjabarkan tahap-tahap metode NVC menjadi 

materi-materi per bab yang mudah dipahami oleh pengguna awam yang 

bertujuan untuk mengatasi perihal bullying. 

 

1.4 Tujuan dan Manfaat 

 

Tujuan Manfaat 

Sarana pembelajaran menerapkan dan 

menjabarkan tahap-tahap metode 

NVC menjadi materi-materi per bab 

yang mudah dipahami oleh user awam 

User awam yang belum pernah 

mengenal metode NVC dapat 

memahami materi yang diajarkan 

dengan mudah 

Sarana yang dapat mengatasi perihal 

bullying 

Mengurangi prosentase terjadinya 

perihal bullying di kalangan sekolah 
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dasar 

 

 

1.5 Metode Sistematika berpikir 

 

1.5.1 Problem Seeking 

Metode Penelitian kualitatif 

Mengamati semua tentang pembelajaran komunikasi dan 

interaksi sosial antar siswa dan siswi di SD Budya Wacana 

Yogyakarata 

 

1.5.2 Problem Solving 

 

 Metode SCAMPER 

Merupakan metode yang digunakan untuk 

mengembangkan suatu produk agar 

menjadi lebih unik dan menarik. Metode 

SCAMPER didasarkan pada pemikiran 

bahwa segala sesuatu yang baru 

merupakan modifikasi dari sesuatu yang 

sudah ada. 

 

 Metode Brain Storming 

Merupakan metode pencarian ide / solusi kreatif dengan car 

mengumpulkan semua ide secara spontan 

 

1.6 Metode pembelajaran komunikasi 

NVC (Non Violent Communication) by Marshall Rosenberg 

Non Violent Communication adalah sebuah metode pengajaran cara 

berinteraksi yang ditemukan oleh marshal Rosenberg. 

Dengan pembelajaran tentang NVC ini Marshal Rosenberg mempunyai tujuan 

sebagai berikut : 

 Membuat hidup menjadi lebih indah 

 Membuat semua orang terpenuhi kebutuhannya 

 Terhubung dengan diri sendiri dan dengan orang lain 

 Memotivasi dengan kebahagiaan memberi, serta berkontribusi bagi 

kesejahteraan orang lain 

 Belajar menerima orang lain 
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BAB V 

PRESENTASI DESAIN 

 

5.1 Gambar 3D 
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5.2 Gambar Teknik 

 

 Kotak Penyimpanan Komponen Permainan (Tertutup) 
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 Kotak Penyimpanan Komponen Permainan (Terbuka) 
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 Magnetic Board 
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 Elemen Bermagnet 
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