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PERANCANGAN BOARD GAME UNTUK MENINGKATKAN

KETERAMPILAN SOSIAL ANAK

(Shanika Karin)

ABSTRAK

Keterampilan sosial meliputi kemampuan berkomunikasi, beradaptasi dengan
lingkungan, serta memahami perasaan, sikap, dan perilaku, merupakan kemampuan
yang perlu dimiliki oleh seluruh manusia, termasuk anak-anak. Tetapi nyatanya
masih banyak anak yang belum memiliki keterampilan sosial cukup, dikarenakan
oleh penggunaan internet dan gadget yang masif, juga terdampak dari adanya
pandemi. Padahal keterampilan sosial adalah hal yang krusial untuk dimiliki oleh
anak-anak, setara dengan kemampuan akademik dan pengetahuan. Upaya untuk
meningkatkan keterampilan sosial anak harus dilakukan sedini mungkin karena
akan lebih sulit dilakukan ketika anak beranjak dewasa. Meskipun begitu,
keterampilan sosial bukanlah satu hal yang bisa diajarkan satu kali saja, tetapi harus
secara terus-menerus dilatih dan dikembangkan seiring dengan tumbuh kembang
anak. Salah satu cara yang efektif untuk meningkatkan keterampilan sosial pada
anak adalah melalui permainan, dengan sifat natural anak yang lebih menyukai
bermain daripada hanya mendengarkan atau membaca. Penelitian mengenai
keterampilan sosial anak dilakukan melalui beberapa teknik seperti wawancara,
focus group discussion, dan kuesioner. Sedangkan untuk merancang karya board
game menggunakan tiga tahapan yaitu conceptualization, prototyping, dan
playtesting. Penulis merancang board game kooperatif menggunakan kerja sama
dalam kelompok untuk meningkatkan keterampilan sosial anak usia 7-11 tahun.

Kata kunci: Permainan Papan, Kooperatif, Keterampilan Sosial, Anak-anak
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BOARD GAME DESIGN TO ENHANCE

SOCIAL SKILLS IN CHILDREN

(Shanika Karin)

ABSTRACT (English)

Social Skills, including the ability to communicate, adapt, and acknowledge one’s
feelings, manners, and nature, are essential for every human being, including
chlidren. However, many children do not have enough social skills due to the
massive usage of gadget, internet consumption, and also the effects of the pandemic.
Whereas social skills are crucial for children to develop, on par with academic
abilities and knowledge. Efforts to improve children’s social skills have to be done
as early as possible since it would be more challenging once they reach adulthood.
Moreover, social skills are not something that can be learned in a one-time effort,
it is essential to continuously practice and develop these skills in line with a child's
growth. One effective way to enhance children social skills is through games, as
children naturally prefer playing over listening or reading. This research is
conducted with several techniques, such as interviews, questionnaires, and focus
group discussion. Meanwhile, the design of the board game involves three stages,
which are conceptualization, prototyping, and playtesting. The author designed a
cooperative board game utilizing teamwork to enhance social skills in children.

Keywords: Board Game, Cooperative, Social Skills, Children
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