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ABSTRAK 
 

Perkembangan kognitif merupakan sebuah proses dimana individu dapat meningkatkan 

kemampuan dalam menggunakan pengetahuannya. Aspek yang dipantau dari perkembangan 

kognitif ada 4 macam yaitu auditori, taktil, kinestik dan visual. Dari beberapa aspek tersebut, 

perkembangan visual menjadi aspek perkembangan yang paling efektif. Namun, perkembangan 

visual masih menjadi hal yang kurang diperhatikan dikalangan anak-anak. Data yang didapat 

dari hasil wawancara dengan guru TK dan psikolog menyatakan bahwa ada sebagian besar anak 

dengan rentan usia 5-6 tahun masih kurang dalam mengenal bentuk angka. Dalam upaya 

mengembangkan karakter dan potensi anak diperlukan penanganan yang baik dari berbagai 

komponen, antara lain dari guru yang merancang proses pembelajaran serta lingkungannya. 

Tidak hanya komponen tersebut, media yang digunakan dalam pembelajaran untuk anak-anak 

juga perlu diperhatikan. Berdasarkan fenomena dan permasalahan tersebut, penelitian ini 

menggunakan dua tahap, yaitu tahap persiapan dan pencipataan. Dengan adanya media board 

game ini, diharapkan target audiens bisa belajar sambil bermain, menari minat belajar, serta 

dapat belajar lebih produktif kedepannya. 

 Pada perancangan ini terdapat bebrapa metode yang dilakukan yaitu metode kualitatif 

dan kuantitatif. Metode kualitatif meliputi tahap observasi dan wawancara mendalam, 

sedangkan metode kuantitatif meliputi kuesioner. Selain itu, dilakukan pula studi literature dan 

studi competitor serta komparator untuk mendukung data perancangan. 

 Selama perancangan juga dilakukan proses analisis data menggunakan metode analisis 

deskriptif kualitatif dan 5W+1H. Analisis dilakukan untuk mencari solusi perancangan dari data 

yang telah terkumpul. Dari tahapan analisis tersebut didapat sebuah keyword “enjoy to discover 

and learning” yang berarti senang menemukan dan belajar. 

 Dengan adanya keyword, dapat dijadikan acuan dalam pembuatan konsep desain board 

game edukasi perkembangan kognitif anak. Konsep perancangan meliputi media board game, 

informasi yang akan disampaikan dengan konsep permainan yang menarik serta edukatif bagi 

anak-anak. Diharapkan ini dapat mengedukasi anak-anak agar dapat mengenal lebih banyak 

tentang bentuk benda dan angka. 

 
Kata Kunci: Edukasi, Board Game, Kognitif 
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ABSTRAK 
 

Cognitive development is a process by which individuals can improve their ability to 

use their knowledge. The monitored aspects of cognitive development are 4 types, namely 

auditory, tactile, kinestic and visual. Of these aspects, visual development becomes the most 

effective aspect of development. However, visual development is still a less noticed thing among 

children. Data obtained from the results of interviews with kindergarten teachers and 

psychologists state that there are most children with vulnerable ages 5-6 years are still lacking 

in the form of numbers. In an effort to develop the character and potential of children, good 

handling of various components is needed, including from teachers who design the learning 

process and the environment. Not only these components, the media used in learning for 

children also needs to be considered. Based on these phenomena and problems, this study uses 

two stages, namely the preparation and creation stages. With the media board game, it is 

expected that the target audience can learn while playing, dance interest in learning, and can 

learn more productively in the future 

In this design, there are several methods used, namely qualitative and quantitative 

methods. Qualitative methods include observation and in-depth interviews, while quantitative 

methods include questionnaires. In addition, literature studies and competitor and comparator 

studies were also conducted to support the design data. 

During the design, the data analysis process was also carried out using qualitative 

descriptive analysis methods and 5W+1H. The analysis is carried out to find a design solution 

from the data that has been collected. From the analysis stage, a keyword "enjoy to discover 

and learning" is obtained, which means happy to find and learn. 

With the keyword, it can be used as a reference in making the concept of a board game 

design for children's cognitive development. The design concept includes board game media, 

information that will be conveyed with interesting and educational game concepts for children. 

It is hoped that this will educate children to know more about shapes and numbers.. 

 

Keyword: Education, Board Game, Cognitive  
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