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PERANCANGAN BOARD GAME EDUKASI UNTUK
MENINGKATKAN KECERDASAN SPASIAL

PADA PEREMPUAN
(Arvin Megajayanto)

ABSTRAK

Kecerdasan spasial merupakan kemampuan untuk menggambarkan ide-ide visual
atau grafis. Secara psikologis laki-laki dan perempuan memiliki kemampuan
spasial yang berbeda, laki-laki lebih unggul dalam kemampuan spasial dan kognitif
sedangkan perempuan lebih unggul dalam kecerdasan umum dan berpikir verbal.
Perbedaan ini membuat perempuan memiliki kemampuan spasial yang rendah.
Kemampuan spasial yang rendah menyebabkan perempuan mengalami kesulitan
dalam bernavigasi. Perbedaan ini membuat cara pembelajaran antara laki-laki dan
perempuan berbeda, perempuan lebih mudah belajar secara verbal, bercerita |,
bermain peran dan belajar secara kolaboratif sebaliknya laki-laki lebih diarahkan
pada permainan konstruksi dan olahraga. Namun media yang dapat meningkatkan
kemampuan spasial saat ini tidak efektif dengan cara pembelajaran perempuan.
Kecerdasan spasial yang rendah berdampak pada mobilitas perempuan dan
ketergantungan dengan orang lain dalam hal navigasi. Penelitian ini bertujuan untuk
merancang media informasi berupa board game yang mampu meningkatkan
kemampuan spasial pada perempuan yang berusia 18-25 tahun. Metode yang
digunakan adalah Human-centered design (HCD), yang terdiri dari tiga tahapan
yaitu inspiration, ideation, dan implementation. Pengumpulan data di lakukan
dengan wawancara, Focus Group Discussion, dan Kuesioner. Salah satu kendala
yang menyebabkan perempuan memiliki kemampuan spasial yang rendah adalah
media edukasi yang tersedia saat ini tidak efektif untuk meningkatkan kemampuan
spasial perempuan. Oleh karena itu, penulis merancang board game sebagai media
utama dan packaging, rule book, dan instagram story ads sebagai media
pendukung. Board game ini diharapkan dapat meningkatkan kemampuan spasial
perempuan dengan efektif.

Kata kunci: Board Game, Kemampuan Spasial, Perempuan
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DESIGNING AN EDUCATIONAL BOARD GAME TO
ENHANCE SPATIAL INTELLIGENCE

IN WOMEN
(Arvin Megajayanto)

ABSTRACT (English)

Spatial intelligence is the ability to visualize and interpret visual or graphical ideas.
Psychologically, males and females have different spatial abilities; males tend to
excel in spatial and cognitive skills, while females generally perform better in
general intelligence and verbal thinking. This difference results in females having
lower spatial abilities, which in turn leads to difficulties in navigation. These
differences influence learning styles females tend to learn more effectively through
verbal methods, storytelling, role-playing, and collaborative learning, whereas
males are more often directed towards construction-based games and sports.
However, current media designed to improve spatial abilities are not effective when
aligned with female learning preferences. Low spatial intelligence negatively
impacts women’s mobility and increases dependence on others for navigation. This
study aims to design an information medium in the form of a board game that can
improve spatial abilities in females aged 18-25. The method used is Human-
Centered Design (HCD), which consists of three stages: inspiration, ideation, and
implementation. Data collection is conducted through interviews, Focus Group
Discussions, and questionnaires. One of the main challenges contributing to low
spatial ability in females is the ineffectiveness of existing educational media in
supporting spatial development. Therefore, the author proposes a board game as
the primary medium, supported by packaging, a rule book, and Instagram story
ads. This board game is expected to effectively enhance spatial abilities in young
women.

Keywords: Board Game, Spatial Ability,, Women
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