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ABSTRAK 

Penerapan pemikiran kritis dan kreatif sejak jenjang sekolah dasar, sangat penting 

dilakukan, mengingat kedua profil karakter tersebut diatas sangat dibutuhkan dalam 

mewujudkan sumber daya manusia yang siap menghadapi tantangan di era abad ke-21, 

dengan mengikuti perkembangan era globalisasi dan informasi demi menghadapi era 

Masyarakat Ekonomi Asia (MEA). Hal-hal ini lah yang belum terbayang oleh kebanyakan 

peserta didik, Oleh karena itu dibutuhkan pendekatan pembelajaran yang mendorong siswa 

untuk terbiasa berpikir kritis dan kreatif mulai sejak dini. 

Rumusan masalah yang diangkat dalam penelitian ini adalah perancangan board game 

bahan ajar untuk melatih kemampuan berpikir kritis dan kreatif anak usia 6-8 tahun. Jenis 

penelitian yang digunakan adalah analisis deskriptif kualitatif data wawancara dan observasi 

pada tenaga pengajar di Sekolah Dasar yang berlokasi di Surabaya, dan dijadikan sebagai data 

primer penelitian yang kemudian digunakan sebagai landasan perancangan. 

Dari hasil dari wawancara mendalam dan obsrvasi, disimpulkan bahwa sekolah-

sekolah masih kurang mengenal fasilitas alternative pembelajaran untuk anak, sehingga 

dibutuhkan lebih banyak referensi tentang alternatif bahan ajar. Selain itu, masih ada siswa/i 

sekolah dasar awal masih kesulitan mempelajari calistung, sehingga dibutuhkan media 

pembelajaran menyenangkan yang interaktif sekaligus edukatif untuk meningkatkan semangat 

belajar anak. Dari hal itu maka didapat rumusan keyword “Belajar Calistung Melalui Alam”, 

yang menyesuaikan konsep pembelajaran anak usia awal sekolah, dimana mereka masih 

anak-anak yang berada dimasa transisi pembelajaran dan memerlukan konsep bermain dan 

belajar dalam proses pembelajaran mereka, dan diharapkan konsep tematik yang diangkat 

dalam perancangan ini mampu merangsang minat anak untuk tertarik belajar dan 

memudahkan mereka menyerap pembelajaran. 

Dari konsep tematik alam yang dipilih, tema hutan menjadi konsep utama yang dipilih 

karena keberagaman objek pembelajaran yang digunakan. Selain itu Teknik visual yang 

diangkat menggunakan style ilustrasi handdrawing dengan karakteristik buku anak sebagai 

bentuk pendekatan kepada anak-anak. 

 

Kata Kunci: Boardgame; kritis; kreatif 
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ABSTRACT 

The application of critical and creative thinking since the elementary school level is 

very important, considering the two character profiles mentioned above are very much 

needed in realizing human resources who are ready to face challenges in the 21st-century era, 

by following the developments of the era of globalization and information to face the era of 

the Economic Community. Asia (MEA). These are things that most students have not 

imagined. Therefore, a learning approach is needed that encourages students to get used to 

thinking critically and creatively from an early age. 

The formulation of the problem raised in this research is the design of a board game 

teaching material to train critical and creative thinking skills of children aged 6-8 years. The 

type of research used is a descriptive qualitative analysis of interview data and observations 

on teaching staff in elementary schools located in Surabaya, and used as research primary 

data which is then used as a design basis. 

From the results of in-depth interviews and observations, it is concluded that schools 

are still not familiar with alternative learning facilities for children, so more references are 

needed on alternative teaching materials. In addition, early elementary school students still 

have difficulty learning calistung, so interactive and educational fun learning media are 

needed to increase children's enthusiasm for learning. From this, the formulation of the 

keyword "Belajar Calistung Melalui Alam" is obtained, which adapts the concept of learning 

for children of early school age, where they are still children who are in the transition period 

of learning and need the concept of playing and learning in their learning process, and it is 

hoped that the thematic concept raised in this design is able to stimulate children's interest in 

learning and make it easier for them to absorb learning. 

From the chosen nature thematic concept, the forest theme is the main concept chosen 

because of the diversity of learning objects used. In addition, the visual technique raised uses 

a handdrawing illustration style with children's book characteristics as a form of approach to 

children. 
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