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ABSTRAKSI 

 Lambang Garuda Pancasila merupakan lambang negara Indonesia yang 

keberadaannya sangat sakral . Garuda Pancasila memiliki arti yang yang sangat mendalam 

sehingga setiap masyarakat sebaiknya mengenal lebih dekat dengan lambang ini . Pada 

pendidikan Kewarganegaraan anak usia dini juga sudah mengajarkan mengenai lambang 

Garuda Pancasila ini, namun kenyataannya sebagian besar anak masih kesulitan dalam 

memaknai keberadaan lambang ini.  Dengan mengenal lambang Garuda Pancasila secara 

detail maka akan memupuk rasa kepedulian dan pernghormatan kepada lambang ini.  

 Sebagian besar anak usia dini mengalami kesulitan dalam proses pembelajaran 

mengenai lambang ini, sehingga anak pun sulit menghapal dan mengerti mengenai proporsi 

lambang Garuda Pancasila yang benar. Sehingga perlu adanya sarana yang memfasilitasi 

anak bersama pendampingnya dalam pengenalan lambang Garuda Pancasila. Dengan adanya 

kombinasi kemampuan motorik dan kemampuan otak anak maka akan memberikan proses 

belajar yang menarik, sehingga lambang Garuda Pancasila akan hadir secara menyenangkan 

di kalangan anak-anak.  
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BAB 1 

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang Masalah 

Garuda Pancasila adalah lambang Negara Indonesia yang menjadi pedoman hidup 

masyarakat. Dalam lambang Negara ini berisi lima sila yang mencakup lambang bintang segi 

lima,rantai, pohon beringin,kepala banteng, serta padi dan kapas. Mulai dari arah kepala 

Garuda hingga ekor mengandung unsur-unsur mengenai kemerdekaan Indonesia. Dan 

terdapat semboyan “Bhinneka Tunggal Ika” dibagian bawah ekor Garuda.  Namun sekarang 

penyalahgunaan  lambang Garuda Pancasila sudah semakin meluas dan tidak sedikit 

masyarakat Indonesia tidak mengetahui bagaimana wujud Garuda Pancasila yang sebenarnya. 

Berdasarkan UU nomor 24 Tahun 2009 mengenai penggunaan lambang Negara khususnya 

dalam pasal 51 dinyatakan bahwa lambang Negara wajib digunakan di gedung,kantor,atau 

ruang kelas satuan pendidikan, dan dokumen resmi yang diterbitkan pemerintah. Dalam pasal 

54 juga menyampaikan bahwa Lambang Negara dapat digunakan sebagai lencana yang 

dipasang pada pakaian di dada sebelah kiri. Sedangkan peraturan larangannya terdapat pada 

pasal 57 ayat b,yaitu  menggunakan Lambang Negara yang rusak dan tidak sesuai dengan 

bentuk, warna, dan perbandingan ukuran. Dan berdasarkan pasal 57 ayat c dan d menyatakan 

larangan membuat lambang untuk perseorangan, partai politik, perkumpulan atau perusahaan 

yang sama atau menyerupai Lambang Negara; dan menggunakan Lambang Negara untuk 

keperluan selain yang diatur dalam Undang-Undang ini. 

Larangan tersebut sangat bertolak belakang dengan peraturan baru yang dibuat oleh 

Mahkamah Konstitusi RI Nomor 4/PUU-X/2012 ,yang menyatakan bahwa Pasal 57 huruf c 

dan huruf d adalah tidak sesuai dengan Pancasila sebagai pandangan hidup bangsa Indonesia, 

karena justru sebaliknya lambang negara Garuda Pancasila harus “membumi” dan 

dimasyarakatkan kepada seluruh warga negara Indonesia. Hal ini dapat dilakukan dengan 

berbagai media dan kreativitas atau upaya sepanjang tidak merusak atau merubah bentuk 

lambang Negara itu sendiri .Pandangan ini sangat berbanding terbalik dari keluhuran 

lambang Negara, terlebih lagi dimana peraturan UU 2012 menyatakan bahwa larangan dalam 

membuat lambang untuk perseorangan, partai politik, perkumpulan atau perusahaan yang 

sama atau menyerupai Lambang Negara adalah tidak sesuai dengan semangat 

kebebasan berpikir, dan berkumpul untuk mengekspresikan kehendaknya di muka umum. 
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Dari hasil penelitian awal mengenai pengenalan lambang Garuda Pancasila di 

temukan bahwa terdapat 80 % anak yang mengetahui lambang Garuda Pancasila sebagai 

lambang negara Indonesia, 10% anak mengetahui susunan tata letak symbol 

bintang,rantai,pohon beringin,kepala banteng,padi kapas dengan urutan yang benar. 

Kemudian  10 % anak mengetahui arti bunyi sila bahwa bunyi sila ke-1 yaitu sifat Ke-

Tuhanan maka setiap orang memiliki kepercayaan yang berbeda namun tetap satu, bunyi sila 

ke-2 bahwa setiap manusia memiliki hak dan kewajiban satu sama lain, bunyi sila ke-3 

bahwa setiap warga Indonesia harus bersatu walaupun berbeda satu sama lain, bunyi sila ke-4 

yaitu ketika mengambil keputusan bersama harus dimusyawarahkan dahulu, dan untuk sila  

ke -5  bahwa setiap masyarakat harus menjaga keadilan satu-sama lain. Lalu10% anak 

mengetahui urutan bunyi sila dengan benar dan letak simbol pada perisai. Dalam pelajaran 

Kewarganegaraan kelas 3 SD dilakukan dengan media buku pembelajaran,dan juga dengan 

media gambar yang mengenalkan lambang Garuda Pancasila . Materi yang diberikan hanya 

sebatas tulisan jumlah bagian helai bulu sayap, helai bulu ekor dan pangkal ekor, helai bulu 

leher dan maksud dari jumlah bagian tubuh tersebut. Namun demikian masih belum 

menciptakan proses belajar aktif karena untuk membantu perkembangan kognitif anak, perlu 

diciptakan kondisi belajar yang memungkinkan anak belajar sendiri, misalnya melakukan 

percobaan serta manipulasi simbol-simbol, mengajukan pertanyaan dan mencari jawaban 

sendiri, juga membandingkan penemuan sendiri dengan penemuan temannya.  Dengan  

demikian stimulus tersebut dapat membangkitkan perhatian dengan komponen sistem 

memori yang berfungsi menerima informasi baru oleh pusat kemampuan kesan-kesan 

penginderaan/disebut memori inderawi.  

Media diberikan secara menyenangkan sehingga anak secara terus-menerus akan 

melakukan kegiatan dengan media edukasi tersebut. Mendekatkan anak dengan lambang 

Garuda Pancasila diyakini akan mempopularitaskan dan mengembalikan  pedoman bangsa 

Indonesia yang sudah mulai pudar akan nilai-nilai luhurnya . Dalam perkembangan anak usia 

9-12 tahun akan memperlihatkan keterampilan- keterampilan manipulatif menyerupai 

kemampuan-kemampuan orang dewasa. Mereka mulai memperlihatkan gerak-gerak yang 

kompleks, rumit dan cepat diperlukan untuk menghasilkan suatu wujud karya kerajinan . 

Sehingga diperlukan interaksi yang mengasah kemampuan otak dan gerak salah satu atau 

lebih dari anggota panca indera manusia. Pengenalan melalui simbolik berwarna dan 

manipulasi nya akan mempermudah anak dalam menyerap informasi  dan memberikan 

makna dalam pembelajaran yang diberikan. Dan kerja otak akan semakin maksimal apabila 

@UKDW



3 

 

informasi gambar juga disertai dengan ada nya interaksi komunikasi yang terjadi dalam 

media .  

 Bermain simbolik berfungsi untuk mengasimilasikan dan mengkonsolidasikan 

(menggabungkan) pengalaman emosional anak. Setiap hal yang berkesan bagi anak, akan 

dilakukan kembali dalam kegiatan bermainnya . Anak lebih cenderung menyukai permainan 

yang bersifat grup/dimainkan secara bersama-sama untuk belajar tentang persaingan alamiah. 

Dalam permainan grup akan timbul dorongan komunikasi dan mereka belajar dalam 

mengungkapkan ide-ide. Pada tahap 9-12 tahun, anak bermain dengan dimensi, anak tidak 

hanya senang dengan permainan fisik tetapi juga keterampilan intelektual, fantasi serta 

terlibat dalam kelompok atau tim. Diperlukannya media visualisasi pengenalan Lambang 

Garuda Pancasila mengenai proporsi bentuk beserta manipulasi simbolnya, dan arti dari 

setiap simbol Pancasila.  

 

1.2 Rumusan Masalah 

- Dalam materi pengenalan Lambang Garuda Pancasila kelas 3 SD hanya mencakup 

mengenai lambang secara utuh dan jumlah setiap bagian tubuh dari garuda ,sedangkan 

untuk simbolnya dikenalkan melalui teks yang menjelaskan arti setiap simbol sila 

tersebut. Bagaimanakah media pengenalan lambang Garuda Pancasila mulai dari 

ukuran,warna,bentuk, dan proporsi secara detail sehingga anak dapat membangun ingatan 

jangka panjang dalam mengetahui dan membuat lambang Garuda Pancasila yang benar 

dengan pedoman yang lambang yang tepat?  

- Bagaimana panduan/pedoman dalam membuat Lambang Garuda Pancasila yang lengkap 

sampai pada arti dari simbol sila nya ? 

- Bagaimana memadukan sarana edukasi pembelajaran Kewarganegaraan sebagai sarana 

sosialisasi Lambang Negara Garuda Pancasila ?  

 

1.3  Pernyataan Desain 

Sarana pengenalan Lambang Garuda Pancasila dengan bentuk,warna dan proporsi standart 

untuk anak usia 9-12 tahun yang akan menjadi pedoman dalam mengetahui/membuat 

visualisasi lambang negara beserta arti lambang kelima sila nya. Dengan tujuan agar anak 

dapat mengetahui kebenaran lambang negara Indonesia untuk menyentuh dan 

menyusunnya,sehingga mengenal Lambang Pancasila adalah kegiatan yang menyenangkan. 
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Yang bermanfaat dalam menambah pengetahuan mengenai lambang Negara Indonesia secara 

nyata dikalangan anak sekolah dasar.  

 

1.4 Tujuan 

- Memberikan media pengenalan untuk memilih dan membandingkan lambang 

Garuda Pancasila yang benar kepada anak sekolah dasar  usia 9-12 tahun untuk 

mempermudah berkeksplorasi dalam pemahaman anak secara nyata dalam 

proporsi mengenai lambang negara Indonesia . 

- Memberikan pedoman dalam warna,bentuk ,dan  proporsi standart dari Lambang 

Garuda Pancasila sehingga anak dapat membangun kesan dan perhatian melalui 

memori inderawi.  

- Mencegah penyalahgunaan lambang Garuda Pancasila dikalangan masyarakat 

yang dimulai melalui pendidikan anak usia dini. 

 

1.5 Manfaat 

- Menunjukan bahwa belajar dan  mengenal Garuda Pancasila merupakan kegiatan yang 

menyenangkan. 

- Mengembangkan kepekaan terhadap bentuk,ukuran,serta warna dan daya konsentrasi 

anak dalam merangkai lambang Garuda Pancasila yang benar. 

- Anak dapat merangkai,melihat, dan berinteraksi dengan lambang Garuda Pancasila 

menggunakan  pedoman yang benar sehingga mengurangi terjadinya penyalahgunaan 

lambang di kalangan masyarakat.  

1.6 Batasan Produk 

Spesifikasi produk ditentukan berdasarkan hasil kesimpulan dari penelitian yang telah 

dilakukan, yaitu mengenai kebutuhan sarana pengenalan Lambang Garuda Pancasila 

kepada anak usia 9-12 tahun. Berikut ini beberapa point penting dalam batasan 

produk dari hasil eksperimen dengan anak jalanan: 

- Produk berisi pedoman mengenai ukuran, bentuk,warna dan proporsi Lambang 

Garuda Pancasila  

- Terdapat simbol sila beserta arti nya.  

- mekanisme produk mudah dioperasikan oleh anak usia 9-12 tahun. 

- Materi disajikan dalam bentuk visualisasi 2D.  
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1.7 . Metode Desain 

- Pengumpulan data lapangan 

Melakukan pengamatan kepada anak jalanan usia 9-12 tahun  di jl. Rahayu Samirono 

(perempatan Sagan) Yogyakarta dengan menguji level pengetahuan terhadap Pancasila. 

Serta melakukan observasi di SDN Pujokusuman 1 Yogyakarta sebagai indikator dalam 

kurikulum materi pendidikan sikap moral dan Pancasila. 

- Studi kasus 

Menyelidiki dan mempelajari ukuran,warna,bentuk,dan proporsi ukuran lambang Garuda 

Pancasila yang benar serta penerapannya dalam masyarakat. Dan membandingkan 

kebenaran  setiap penggunaan lambang tersebut di masyarakat Indonesia.  

- Wawancara dengan ahli 

Mencari informasi dan pengetahuan dari ahli yang berpengalaman dan mengerti terhadap 

masalah sehingga mengetahui penyebab  beserta solusi permasalahannya.  
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BAB 5 

PERWUJUDAN KARYA 

 

5.1  Gambar Teknik 

5.1.1 Kepala 

 

5.1.2 Sayap (ukuran benar )  
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5.1.3 Sayap (ukuran melebar )  

 

 

5.1.4 Sayap (ukuran 15 helai bulu )  
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5.1.5 Simbol sila 1  

 

 

5.1.6 Simbol sila 2 
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5.1.7  Simbol sila 3 

 

5.1.8 Ekor ( ukuran benar ) 

@UKDW



101 

 

 

 

5.1.9 Ekor ( ukuran salah ) 

 

5.1.10 Ekor ( 6 helai bulu ) 
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5.1.11 Ekor ( 10 helai bulu ) 

 

 

5.1.12 Kaki ( ukuran benar ) 
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5.1.13 Kaki ( ukuran salah ) 
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5.1.14  Gamtek tatakan / alas peletakan 
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5.1.15 Gamtek Packaging 
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5.2 Gambar Grafis 

5.2.1 Grafis potongan badan Garuda  

   

      

 

 

 

 

 

 

 

Kepala 

Sayap 

Kaki  

Ekor 

Lambang sila 
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5.2.2  Grafis Packaging 
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5.2.3 Grafis Buku Pengenalan Arti dan Lambang Garuda Pancasila 

Cover Buku 

                        

Halaman  1 
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Halaman 2 

 

 

Halaman 3 
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Halaman 4 

     

Halaman 5
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Halaman 6 

 

 

Cover belakang 
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5.2.4 Grafis Logo Mainan 

 

 

5.3  Purwarupa Produk Baru  

   

      

Indo Play :  Ina  Doni  Oscar Play 

Keterangan : Ina, Doni , dan Oscar 

merupakan penggambaran dari  nama 

anak-anak yang senang bermain dan 

belajar bersama.  
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5.4 Hasil Uji Coba Produk 

Uji coba dilakukan pada tanggal : 16 Maret 2015 

Analisa Tasya Ariel 

Proses uji coba dalam 

bermain 

 

Siska di ujicoba terhadap mainan 

sehingga mengetahui respon 

terhadap cara bermainan dan proses 

bermainnya. 

 

Ariel di ujicoba terhadap 

mainan sehingga mengetahui 

respon terhadap cara 

bermainan dan proses 

bermainnya. 

Respon anak 

 

Siska dapat mengerti cara 

permainannya dan dapat 

menjalankan permainan dengan 

lancar.  Dia dapat memilih 

potongan Garuda yang benar 

dengan teliti. Lama bermain Siska 

kurang lebih selama 13 menit.  

- Setelah selesai bermain,kemudian 

Siska membaca buku panduan 

Pengenalan Lambang Garuda 

 

Arierl dapat mengerti cara 

bermainnya, namun masih 

ada beberapa potongan yang 

salah, sehingga Ariel harus 

melihat buku sebagai 

pedoman dalam bermain. 
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Pancasila. Siska juga mencocokan 

hasil rangkaian Garuda nya dengan 

pedoman yang ada di buku.  

 

Evaluasi produk 

 

- Siska mengatakan permainan 

merangkai Garuda ini sangat 

menarik. Mudah dilakukan , dan 

peran buku panduan sangat 

membantu ketika kesulitan dalam 

menentukan potongan Garuda yang 

benar.  

- Setelah merangkai lambang , 

maka Garuda dapat di pajang 

dengan mendirikan tatakan alas 

nya. Menurut Tasya hal ini sangat 

menarik, karena jarang sekali ada 

materi pelajaran yang di pajang di 

atas meja belajar. 

- Penggambaran grafis mudah di 

baca 

- Ukuran produk sudah cukup dan 

mudah untuk di genggam.  

 

- Menurut Ariel permainan 

ini sangat menarik. Karena  

menempel potongan Garuda 

dengan mudah pada papan 

alas nya. 

- Dalam merangkai nya 

memerlukan buku panduan, 

karena akan sulit menentukan 

potongan yang benar apabila 

tidak melihat pedomannya.  

- Grafis mudah dibaca.  @UKDW
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5.5 Kesimpulan dan Saran 

5.5.1 Kesimpulan 

Mengenal lambang Garuda dengan lebih dekat dapat dilakukan dengan cara yang 

menyenangkan, salah satu nya adalah dengan merangkai potongan tubuh Garuda menjadi 

rangkaian yang benar. Dengan penambahan bentuk manipulasi benar dan salah maka akan 

melatih ketelitian dan kecermatan anak dalam merespon bentuk dan proporsi yang benar.  

Dari hasil ujicoba permainan yang dilakukan oleh anak, maka telah didapat kesimpulan 

sebagai berikut ini : 

- Ada nya manipulasi benar dan salah pada bentuk permainan maka akan melatih anak untuk 

lebih cermat dan teliti dalam menentukan pilihannya.  

- Kemampuan anak untuk menyelesaikan rangkaian susunan Garuda  setelah melewati bentuk 

dan gambar yang salah maka akan membuat anak tersebut lebih  mengingat susunan yang 

benar.  

- Sambungan dan mekanisme permainan masih dapat dikembangkan lagi sesuai dengan 

tingkat kesulitan nya.  

5.5.2 Saran 

Saran untuk pengembangan produk berikut nya : 

- Produk dapat dibuat lebih ringan lagi 

- Finishing warna dibuat lebih awet. 

- Packaging dapat dibuat dengan bahan yang lebih ringan lagi. 
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