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ABSTRAK

Pembelajaran mengenal diri sendiri harus diajarkan pada anak usia dini (3-6 tahun)
karena sangat penting untuk membangun landasan jati diri yang postif dan kuat. Anak-anak
yang tidak melewati proses edukasi ini akan mengalami kesulitan dalam pengembangan
kepribadian dan pengelolaan emosi, yang dapat menghambat prestasi akademik mereka. Dalam
prosesnya menemukan jati diri salah satu tahapan yang harus dilalui dengan memberikan
pembelajaran mengenal diri sendiri sejak dini. Pembelajaran ini berbasis pada data berdasarkan
kurikulum yang ada di sekolah. Pembelajaran pada anak-anak harus diberikan dengan cara yang
menyenangkan seperti bermain. Media permainan sangat beragam untuk digunakan sebagai
pembelajaran, namun board game dipilih pada perancangan ini karena dianggap sesuai dengan
permainan anak-anak usia dini. Board game memiliki kelebihan diantaranya para pemain dapat
berinteraksi, melatih kemampuan kognitif, motorik halus dan kemampuan bahasa. Perancangan
board game pengenalan diri sendiri untuk jenjang pendidikan anak usia dini dibuat dengan
tujuan memberikan media yang menyenangkan, positif dan interaktif kepada anak-anak. Board
game dipilih karena dapat tercipta interaksi sosial didalamnya sehingga anak-anak bisa saling
memberikan respon terhadap teman sebayanya dan juga lingkungan sekitarnya. Selain itu board
game merupakan media yang menarik dengan visual gambarnya yang beragam. Dalam proses
pembuatannya, terdapat tahapan yang harus di lalui terlebih dahulu dengan mengumpulkan data
yang didapatkan dari wawancara dan focus group discussion.

Kata Kunci: Bermain, Board Game, Edukasi, Jati Diri Positif, Mengenal Diri Sendiri,
Pendidikan Anak Usia Dini.



ABSTARCT

Self-identification learning should be taught in early childhood (3-6 years old) as it is
essential for building a positive and strong foundation of identity. Children who do not go
through this educational process will experience difficulties in personality development and
emotional management, which can hinder their academic performance. In the process of self-
discovery, one of the stages that must be passed is by providing early learning about oneself.
This learning is based on data based on the existing curriculum at school. Learning in children
should be given in a fun way such as playing. Game media is very diverse to be used as learning,
but board games were chosen in this design because they are considered in accordance with
early childhood games. The design of a self-introduction board game for early childhood
education is made with the aim of providing fun, positive and interactive media to children. The
board game was chosen because it can create social interaction in it so that children can
respond to each other to their peers and also the surrounding environment. In addition, the
board game is an interesting media with various visual images. In the process of making it,
there are stages that must be passed first by collecting data obtained from interviews and focus
group discussions.

Key words : Play, Board Game, Education, Positive Self, Know Yourself, Early Childhood

Education.
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