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ABSTRAK

Kecerdasan kognitif merupakan salah satu perkembangan yang harus dikembangkan
oleh anak sedini mungkin. Anak yang mengembangkan kecerdasan kognitif saat dini
akan membuat dirinya bisa mempelajari segala hal untuk proses menuju kedewasaan.
Salah satu upaya dalam mengembangkan kecerdasan kognitif paling efektif adalah
melalui perangsangan visual dengan cara yang menyenangkan. Rencana solusi
perancang adalah dengan merancang sebuah board game edukatif dan menyenangkan
untuk anak usia dini. Metode penelitian yang perancang lakukan adalah melakukan
pendekatan kualitatif wawancara mendalam dan studi lapangan. Dari pendekatan ini
disumpulkan bahwa penggunaan media board game ini sangat efektif untuk anak usia
dini untuk belajar lebih menyenangkan dan interaktif. Diharapkan dengan adanya
perancangan dapat membantu sekolah PAUD dan juga orang tua untuk membimbing
anak-anak mereka dengan lebih efektif.

Kata Kunci: Anak Usia Dini, Board Game, Kecerdasan, Kognitif, Orang Tua, PAUD

ABSTRAC

Cognitive intelligence is a development that must be developed by children as early as
possible. Children who develop cognitive intelligence at an early age will allow
themselves to learn all kinds of things for the process of maturing. One of the most
effective attempts to develop intelligence is through visual stimulation in a fun way.
The design solution plan is with an educational and fun board game for early
childhood. The research method used is conducting in-depth interviews and field
studies. From this approach, it can be concluded that the use of board game media is
very effective for early childhood to make learning more fun and interactive. It is hoped
that the design can help early childhood education programs schools and also parents
to guide their children more effectively.

Keywords: Board Game, Early Childhood Education Programs, Early Childhood,
Intelligence Cognitive, Parents
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