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PERANCANGAN BOARD GAME UNTUK MENGASAH 

KEMAMPUAN ANAK DALAM MENGAMBIL KEPUTUSAN 

 Michelle Njiau 

ABSTRAK 

 

Anak-anak menghadapi berbagai keputusan setiap hari, baik yang kecil maupun 

besar, yang dapat berdampak signifikan pada perkembangan mereka. Kemampuan 

mengasah pengambilan keputusan anak bukanlah sesuatu yang diperoleh secara 

instan, melainkan keterampilan yang harus dilatih dan dikembangkan sejak usia 

dini. Melalui latihan ini, anak tidak hanya belajar untuk membuat pilihan, tetapi 

juga menumbuhkan rasa tanggung jawab dan kemandirian. Jika anak tidak 

dibiasakan untuk mengambil keputusan, mereka berisiko tumbuh menjadi individu 

yang kurang mandiri dan lebih rentan terhadap perilaku negatif, seperti kenakalan 

remaja. Hal ini disebabkan oleh ketidakmampuan mereka untuk 

mempertimbangkan konsekuensi dari tindakan yang diambil. Di sisi lain, anak-anak 

sering kali menghadapi kesulitan dalam mengambil keputusan akibat kurangnya 

pengalaman dan kesempatan untuk berlatih. Oleh karena itu, penelitian ini 

merancang sebuah board game yang ditujukan untuk melatih kemampuan 

mengasah pengambilan keputusan anak usia 7-12 tahun, agar mereka dapat 

mengembangkan keterampilan ini secara menyenangkan.  
 

Kata kunci: mengasah pengambilan keputusan anak, board game , anak usia dini 
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PERANCANGAN BOARD GAME UNTUK MENGASAH 

KEMAMPUAN ANAK DALAM MENGAMBIL KEPUTUSAN 

 Michelle Njiau 

 

ABSTRACT (English) 

 

 

Children face various decisions every day, both small and large, that can have a 

significant impact on their development. The ability to enhance children's decision-

making skills is not something that is acquired instantly; rather, it is a skill that 

must be practiced and developed from an early age. Through this practice, children 

not only learn to make choices but also cultivate a sense of responsibility and 

independence. If children are not accustomed to making decisions, they risk 

growing into individuals who are less independent and more susceptible to negative 

behaviors, such as juvenile delinquency. This is due to their inability to consider 

the consequences of their actions. On the other hand, children often struggle with 

decision-making because of a lack of experience and opportunities to practice. 

Therefore, this research designs a board game aimed at training the decision-

making skills of children aged 7-12 years, so that they can develop these skills in a 

fun way.  

 

Keywords: honing children's decision making, board game, early childhood 
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