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PERANCANGAN BOARD GAME UNTUK MENINGKATKAN

KEMAMPUAN STORYTELLING UNTUK USIA 6-12 TAHUN

Michael Hans Dwiputra

ABSTRAK

Storytelling adalah kegiatan yang sering kita lakukan temukan setiap hari.
Apa pun bisa diceritakan. Bercerita sebagai media informasi dan komunikasi
yang digemari anak-anak. Media yang sangat digemari anak usia 6-12 tahun
yaitu board game. Board game sendiri memiliki banyak manfaat salah
satunya board game storytelling. Board game tersebut direncanakan untuk
dibuat khusus untuk anak-anak berusia 6-12 tahun dan dapat di mainkan oleh
siapapun yang berasal dari keluarga kelas ekonomi menengah ke atas, yang
memiliki minat dalam bermain game dan berkeinginan untuk meningkatkan
kemampuan storytelling. Untuk mendapatkan pemahaman yang lebih
mendalam tentang preferensi anak-anak penulis melakukan riset pada
psikolog anak dan mencari referensi. Hingga akhirnya Penulis merancang
membuat perancangan board game untuk meningkatkan kemampuan
bercerita anak usia 6-12 tahun. Diuji coba dan dianalisis hingga menjadi
desain yang bermanfaat untuk target. Penulis berharap dengan perancangan
tidak hanya menjadi hiburan yang menyenangkan namun mampu
meningkatkan storytelling anak usia 6-12 tahun.

Kata kunci: Storytelling, Anak, Board game
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BOARD GAME DESIGN TO IMPROVE THE STORYTELLING

ABILITY OF CHILDREN AGED 6-12 YEARS

Michael Hans Dwiputra

ABSTRACT (English)

Storytelling is an activity that we often do every day. Anything can be said.
Storytelling is a medium of information and communication that is popular
with children. The media that is very popular with children aged 6-12 years
is board games. Board games themselves have many benefits, one of which is
board game storytelling. This board game is planned to be made specifically
for children aged 6-12 years and can be played by anyone from a middle to
upper economic class family, who has an interest in playing games and wants
to improve their storytelling skills. To gain a deeper understanding of
children’s preferences, the author conducted research on child psychologists
and looked for references. Until finally the author designed a board game to
improve the storytelling abilities of children aged 6-12 years. Tested and
analyzed until it becomes a design that is useful for the target. The author
hopes that the design will not only be fun entertainment but will be able to
improve storytelling for children aged 6-12 years.

Keywords: Storytelling, Children, Board games
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