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ABSTRACT 

Emotional development is a crucial aspect in supporting elementary school 

students’ academic, social, and personal success. However, low emotional 

literacy remains a common problem, characterized by students’ difficulties in 

recognizing, expressing, and regulating their emotions appropriately. This 

study aims to develop a game-based learning medium called Gotcha Box to 

enhance students’ emotional literacy and to describe the emotional literacy 

profile of fifth-grade elementary school students. This research employed a 

Research and Development (R&D) method using the ADDIE development 

model, which consists of analysis, design, development, implementation, and 

evaluation stages. The research subjects were fifth-grade students of SDN 1 

Tangerang, selected through purposive sampling. Data were collected using 

emotional literacy questionnaires and literature studies. The results indicate 

that the Gotcha Box game media is feasible and effective as a learning and 

guidance tool to improve students’ emotional literacy. The media helps 

students recognize various emotions, understand emotional triggers, and 

practice expressing and managing emotions in a positive manner. Therefore, 

the development of the Gotcha Box game media is expected to serve as an 

innovative alternative to support emotional development and reduce negative 

behaviors among elementary school students. 
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ABSTRAK 

Perkembangan emosi merupakan aspek penting dalam menunjang 

keberhasilan akademik, sosial, dan pribadi peserta didik sekolah dasar. 

Namun, rendahnya literasi emosi masih menjadi permasalahan yang sering 

ditemui, ditandai dengan kesulitan peserta didik dalam mengenali, 

mengekspresikan, dan mengelola emosi secara tepat. Penelitian ini bertujuan 

untuk mengembangkan media permainan Gotcha Box sebagai sarana 

bimbingan dan pembelajaran yang dapat meningkatkan literasi emosi peserta 

didik sekolah dasar serta mengetahui gambaran kemampuan literasi emosi 

peserta didik kelas V. Penelitian ini menggunakan metode Research and 

Development (R&D) dengan model pengembangan ADDIE, yang meliputi 

tahap analisis, perancangan, pengembangan, implementasi, dan evaluasi. 

Subjek penelitian adalah peserta didik kelas V SDN 1 Tangerang dengan 

teknik pengambilan sampel purposive sampling. Teknik pengumpulan data 

menggunakan angket literasi emosi dan studi pustaka. Hasil penelitian 

menunjukkan bahwa media permainan Gotcha Box layak digunakan sebagai 

media pembelajaran dan bimbingan untuk meningkatkan literasi emosi 

peserta didik. Media ini membantu peserta didik dalam mengenali berbagai 

jenis emosi, memahami situasi pemicu emosi, serta melatih cara 

mengekspresikan dan mengelola emosi secara positif. Dengan demikian, 

pengembangan media permainan Gotcha Box diharapkan dapat menjadi 

alternatif inovatif dalam mendukung perkembangan emosional peserta didik 

sekolah dasar dan meminimalisir perilaku negatif di lingkungan sekolah. 

 

Keywords: literasi emosi, media permainan, Gotcha Box 

 

 

 

1. PENDAHULUAN 

 

Peserta didik sekolah dasar berada pada fase perkembangan yang sangat krusial, 

khususnya dalam aspek sosial dan emosional. Pada rentang usia 6–12 tahun, anak 

mulai mengembangkan kesadaran terhadap emosi diri sendiri serta belajar memahami 

emosi orang lain melalui interaksi sosial di lingkungan keluarga, sekolah, dan 

masyarakat. Kemampuan mengelola emosi pada tahap ini sangat berpengaruh 

terhadap perilaku, penyesuaian diri, serta keberhasilan belajar peserta didik di 

sekolah. 

 

Literasi emosi merupakan kemampuan individu untuk mengenali, memahami, 

mengekspresikan, dan mengelola emosi secara tepat. Peserta didik yang memiliki 

literasi emosi yang baik cenderung mampu mengendalikan diri, membangun 

hubungan sosial yang positif, serta menyelesaikan konflik secara konstruktif. 

Sebaliknya, rendahnya literasi emosi dapat memicu berbagai permasalahan perilaku, 

seperti mudah marah, menarik diri dari lingkungan sosial, hingga munculnya perilaku 

agresif dan perundungan di sekolah. 

 

Fakta di lapangan menunjukkan bahwa pembelajaran di sekolah dasar masih 

lebih menekankan aspek kognitif dibandingkan aspek sosial-emosional. Guru sering 



JSGA: Journal Studi Gender dan Anak Vol. 13, No. 01, January-June 2026 

Pengembangan Media Permainan Gotcha Box Terhadap Literasi Emosi Peserta Didik di 
Sekolah Dasar 
Tiara Aprilia Kulsum, Dr.Evi Afiati,M.Pd, Arga Satrio Prabowo 

69 

 

 

kali menghadapi keterbatasan waktu, metode, dan media pembelajaran yang relevan 

untuk mengajarkan literasi emosi secara sistematis. Pembelajaran literasi emosi yang 

disampaikan secara verbal dan teoritis cenderung kurang menarik bagi peserta didik 

sekolah dasar yang memiliki karakteristik belajar konkret dan menyukai aktivitas 

bermain. 

 

Pembelajaran berbasis permainan (game-based learning) menjadi salah satu 

pendekatan yang efektif untuk mengembangkan literasi emosi pada anak. Melalui 

permainan, peserta didik dapat belajar mengenali emosi, memahami situasi pemicu 

emosi, serta melatih cara mengekspresikan dan mengelola emosi melalui pengalaman 

langsung yang menyenangkan. Oleh karena itu, diperlukan media permainan edukatif 

yang dirancang sesuai dengan karakteristik perkembangan peserta didik sekolah 

dasar. 

 

Media permainan Gotcha Box dikembangkan sebagai alternatif media 

pembelajaran literasi emosi yang interaktif dan aplikatif. Media ini memuat berbagai 

kartu emosi, situasi, dan pertanyaan reflektif yang mendorong peserta didik untuk 

mengenali dan mengekspresikan emosi secara tepat. Penelitian ini bertujuan untuk 

mengembangkan media permainan Gotcha Box serta mengkaji kelayakan dan 

manfaatnya dalam meningkatkan literasi emosi peserta didik sekolah dasar. 

 

 

 

2. LANDASAN TEORI 

Ulasan literatur komprehensif mengenai landasan teoretis yang menjadi dasar 

penelitian ini. Ulasan ini mencakup konsep literasi emosi, karakteristik perkembangan 

peserta didik sekolah dasar, serta peran media pembelajaran dalam intervensi pendidikan. 

Selain itu, bagian ini juga mengevaluasi penelitian-penelitian terdahulu yang relevan 

untuk menempatkan posisi penelitian pengembangan media Gotcha Box dalam diskursus 

akademis yang lebih luas. 

 

A. Literasi Emosi 

Literasi emosi merupakan kemampuan individu dalam mengenali, memahami, 

mengekspresikan, dan mengelola emosi secara tepat dalam berbagai situasi kehidupan. 

Konsep literasi emosi pertama kali dipopulerkan oleh Steiner dan Perry yang menekankan 

bahwa literasi emosi tidak hanya berkaitan dengan mengenali perasaan, tetapi juga 

kemampuan menggunakan emosi secara konstruktif dalam hubungan sosial. Dalam 

konteks pendidikan, literasi emosi menjadi fondasi penting bagi perkembangan sosial, 

moral, dan akademik peserta didik. Pada anak usia sekolah dasar, literasi emosi mencakup 

kemampuan mengenali emosi dasar seperti senang, sedih, marah, takut, dan kecewa, serta 

memahami penyebab munculnya emosi tersebut. Anak juga diharapkan mampu 

mengekspresikan emosi secara wajar dan mengelolanya agar tidak menimbulkan perilaku 
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negatif. Literasi emosi yang baik membantu peserta didik dalam membangun hubungan 

sosial yang sehat, meningkatkan empati, serta mengurangi konflik dengan teman sebaya. 

 

B. Perkembangan Emosi Anak Sekolah Dasar 

Perkembangan emosi anak sekolah dasar berada pada tahap di mana anak mulai 

mampu mengontrol emosi dan memahami perasaan orang lain. Menurut teori 

perkembangan, anak usia 6–12 tahun mulai mengembangkan kemampuan regulasi emosi 

yang lebih stabil, meskipun masih membutuhkan bimbingan dari lingkungan sekitar. 

Pada fase ini, pengalaman belajar yang konkret dan interaktif sangat berperan dalam 

membantu anak memahami konsep emosi. Lingkungan sekolah memiliki peran strategis 

dalam mendukung perkembangan emosi anak. Interaksi dengan guru dan teman sebaya 

menjadi sarana utama bagi anak untuk belajar mengenali, mengekspresikan, dan 

mengelola emosi. Oleh karena itu, pembelajaran yang dirancang secara sistematis dan 

menyenangkan diperlukan untuk mendukung perkembangan emosi peserta didik sekolah 

dasar. 

 

C. Media Pembelajaran Berbasis Permainan 

Media pembelajaran merupakan sarana yang digunakan untuk menyampaikan pesan 

atau materi pembelajaran agar lebih mudah dipahami oleh peserta didik. Media 

pembelajaran berbasis permainan (game-based learning) memadukan unsur pembelajaran 

dengan aktivitas bermain sehingga mampu meningkatkan motivasi, keterlibatan, dan 

pemahaman peserta didik. 

Permainan edukatif memiliki keunggulan dalam menciptakan suasana belajar yang 

menyenangkan dan menstimulasi partisipasi aktif peserta didik. Melalui permainan, 

peserta didik dapat belajar secara langsung melalui pengalaman, diskusi, dan refleksi. 

Dalam konteks literasi emosi, permainan memungkinkan peserta didik untuk mengenali 

emosi, memahami situasi pemicu emosi, serta melatih pengambilan keputusan yang 

berkaitan dengan pengelolaan emosi. 

D. Media Permainan Gotcha Box 

Gotcha Box merupakan media permainan edukatif berbentuk kotak yang berisi kartu-

kartu permainan, seperti kartu emosi, kartu situasi, dan kartu refleksi. Media ini dirancang 

untuk membantu peserta didik mengenali berbagai jenis emosi dan memahami cara 

mengekspresikan serta mengelola emosi secara tepat. 

Penggunaan media permainan Gotcha Box memberikan kesempatan kepada peserta 

didik untuk belajar secara aktif melalui interaksi dan diskusi kelompok. Setiap kartu yang 

diambil memicu peserta didik untuk mengidentifikasi emosi, menceritakan pengalaman, 

dan merefleksikan respon emosi yang tepat. Dengan demikian, Gotcha Box berfungsi 

sebagai media pembelajaran sekaligus media bimbingan yang mendukung perkembangan 

literasi emosi peserta didik sekolah dasar. 
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3. METODE 

Penelitian ini menggunakan metode Research and Development (R&D) dengan 

model ADDIE. Tahap analisis dilakukan untuk mengidentifikasi kebutuhan peserta didik 

terkait literasi emosi. Tahap desain mencakup perancangan media Gotcha Box, 

penyusunan materi emosi, serta desain visual permainan. Tahap pengembangan meliputi 

pembuatan produk dan validasi oleh ahli media, ahli materi, dan ahli bahasa. Tahap 

implementasi dilakukan melalui uji coba terbatas kepada peserta didik kelas V SDN 1 

Tangerang. Tahap evaluasi dilakukan untuk menilai efektivitas media dan melakukan 

perbaikan produk. 

Penelitian ini menggunakan metode Research and Development (R&D) dengan 

model ADDIE. Tahap analisis dilakukan untuk mengidentifikasi kebutuhan peserta didik 

terkait literasi emosi. Tahap desain mencakup perancangan media Gotcha Box, 

penyusunan materi emosi, serta desain visual permainan. Tahap pengembangan meliputi 

pembuatan produk dan validasi oleh ahli media, ahli materi, dan ahli bahasa. Tahap 

implementasi dilakukan melalui uji coba terbatas kepada peserta didik kelas V SDN 1 

Tangerang. Tahap evaluasi dilakukan untuk menilai efektivitas media dan melakukan 

perbaikan produk. 

Penelitian ini menggunakan metode Research and Development (R&D) dengan 

model ADDIE. Tahap analisis dilakukan untuk mengidentifikasi kebutuhan peserta didik 

terkait literasi emosi. Tahap desain mencakup perancangan media Gotcha Box, 

penyusunan materi emosi, serta desain visual permainan. Tahap pengembangan meliputi 

pembuatan produk dan validasi oleh ahli media, ahli materi, dan ahli bahasa. Tahap 

implementasi dilakukan melalui uji coba terbatas kepada peserta didik kelas V SDN 1 

Tangerang. Tahap evaluasi dilakukan untuk menilai efektivitas media dan melakukan 

perbaikan produk. 

Penelitian ini menggunakan metode Research and Development (R&D) dengan 

model ADDIE. Tahap analisis dilakukan untuk mengidentifikasi kebutuhan peserta didik 

terkait literasi emosi. Tahap desain mencakup perancangan media Gotcha Box, 

penyusunan materi emosi, serta desain visual permainan. Tahap pengembangan meliputi 

pembuatan produk dan validasi oleh ahli media, ahli materi, dan ahli bahasa. Tahap 

implementasi dilakukan melalui uji coba terbatas kepada peserta didik kelas V SDN 1 

Tangerang. Tahap evaluasi dilakukan untuk menilai efektivitas media dan melakukan 

perbaikan produk. 

Penelitian ini menggunakan metode Research and Development (R&D) dengan 

model ADDIE. Tahap analisis dilakukan untuk mengidentifikasi kebutuhan peserta didik 

terkait literasi emosi. Tahap desain mencakup perancangan media Gotcha Box, 

penyusunan materi emosi, serta desain visual permainan. Tahap pengembangan meliputi 

pembuatan produk dan validasi oleh ahli media, ahli materi, dan ahli bahasa. Tahap 
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implementasi dilakukan melalui uji coba terbatas kepada peserta didik kelas V SDN 1 

Tangerang. Tahap evaluasi dilakukan untuk menilai efektivitas media dan melakukan 

perbaikan produk. 

Penelitian ini menggunakan metode Research and Development (R&D) dengan 

model ADDIE. Tahap analisis dilakukan untuk mengidentifikasi kebutuhan peserta didik 

terkait literasi emosi. Tahap desain mencakup perancangan media Gotcha Box, 

penyusunan materi emosi, serta desain visual permainan. Tahap pengembangan meliputi 

pembuatan produk dan validasi oleh ahli media, ahli materi, dan ahli bahasa. Tahap 

implementasi dilakukan melalui uji coba terbatas kepada peserta didik kelas V SDN 1 

Tangerang. Tahap evaluasi dilakukan untuk menilai efektivitas media dan melakukan 

perbaikan produk. 

 

 

 

4. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil asesmen yang dilakukan peneliti melalui selembaran angket pengembangan 

media permainan gotcha box terhadap literasi emosi peserta didik di sekolah dasar di 

SDN 1 Tangerang yang berjumlah 40 peserta didik menunjukkan hasil angket literasi 

emosi berkategori sangat tinggi sebesar 5%, peserta didik berkategori tinggi sebesar 

25%, peserta didik berkategori sedang sebesar 48%, kategori rendah sebesar 15%, dan 

kategori sangat rendah sebesar 7%. Hasil ini menunjukkan bahwa literasi emosi 

peserta didik di sekolah dasar ini dapat dipengaruhi kurangnya sosialisasi terkait 

literasi emosi, pemahaman tentang macam-macam emosi yang dirasakan, cara 

mengendalikan emosi, dan perbaikan emosi setelah kejadian tertentu. Adapun dampat 

yang terjadi karena kurangnya literasi emosi seperti perilaku bullying, takut 

bersosialisasi, pertemanan yang tidak sehat, bertindak implusif dan lain sebagainya. 

Menurut Steiner (2003) an emotionally literate person uses an action/feeling statement 

to resolve conflicts: when you (action), I feel (feeling), and I need (solution). Individu 

yang memahami literasi emosi menggunakan pernyataan tindakan/perasaan dalam 

menyelesaikan konflik. Individu melakukan (tindakan), saya merasa (perasaan), dan 

saya membutuhkan (solusi) menunjukkan adanya kemampuan untuk menuntut 

keadilan dengan cara penyampaian emosi yang masih bersifat emosional. Sejalan 

dengan salah satu tujuan lanjutan permainan Gotcha Box, peserta didik diharapkan 

mampu menyampaikan perasaan yang dialami sehingga mampu menyelesaikan 

permasalahan dengan baik tanpa ada perasaan yang tertahan. Sehingga permainan ini 

dapat membantu peserta didik sebagai langkah awal untuk mengembangkan 

kemampuan literasi emosi yang dimiliki. 

 

5. KESIMPULAN 
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Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan yang telah dilakukan ditemukan 

hasil angket yang diberikan kepada responden sebanyak 60 peserta didik di kelas V. 

Hasil analisis tersebut menjadi gambaran tingkat kemampuan literasi emosi peserta 

didik kelas V di SDN 1 Tangerang yaitu 8% kategori sangat rendah, 20% kategori 

rendah, 47% kategori sedang, 23% kategori tinggi, dan 2% dengan kategori sangat 

tinggi. Setelah melakukan analisis, peneliti mengambil 40 peserta didik sebagai 

sampel yang dijadikan subjek penelitian ini. Permainan Gotcha Box menyajikan 

aktivitas bermain sambil belajar yang memungkinkan peserta didik mengenal, 

memahami, serta mengelola emosi secara bertahap. Media permainan Gotcha Box 

mampu menstimulasikan kemampuan literasi emosi peserta didik, khusunya dalam 

mengenal berbagai jenis emosi, memahami penyebab munculnya emosi, dan 

menentukan respons emosional yang tepat saat berinteraksi dengan orang lain. Melalui 

proses pengambilan kartu dan diskusi reflektif, peserta didik dilatih untuk menerima 

perasaan yang hadir dan mengelola reaksi emosional secara positif. 

Peneliti melakukan uji validitas ahli kepada para ahli media dan materi, bahasa, 

serta praktisi setelah di uji kepada para ahli diperoleh hasil rata-rata 95% yang 

dikategorikan ”sangat layak”. Uji coba terbatas dilakukan dengan 40 responden 

dengan menggunakan data pre-test dan post-test yang dilanjutkan dengan 

menggunakan perhitungan N-Gain Score mendapatkan hasil 56,71% yang termasuk 

dalam kategori cukup efektif. Selain itu, respon pengguna terhadap media 

menunjukkan tingkat kelayakan 78,87%. Dengan demikian, media permainan Gotcha 

Box dapat menjadi alternatif media pembelajaran yang mendukung pengembangan 

sosial-emosional peserta didik di sekolah dasar, serta membantu pendidik dalam 

menyampaikan literasi emosi secara lebih menarik, menyenangkan, dan bermakna. 
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