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ABSTRAK

Cats are pets that are generally kept and cared for by many people. People who
keep cats often pay little attention to their pets, especially when they are playing
with children. These young children still need guidance and lessons from parents
and teachers at school. This school for children at an early age refers to the Play
Group school (Kindergarten) which aims to learn and play many things. The author
used qualitative methods in designing this final assignment, by seeking information
by conducting interviews and observations. The aim and benefits of designing this
final project are to educate children, especially Basma Alifah Kindergarten children
aged 5-6 years, by providing information through board games to learn and play
with cats. Therefore, the author feels it is necessary to design board game media
for children with the aim of education and play as well as improving children’s
development using learning media other than books.

Keywords: cat, child, playing, study, board game

Kucing adalah hewan peliharaan yang pada umumnya banyak di pelihara dan di
rawat oleh masyarakat, masyarakat yang memelihara kucing sering kali kurang
memperhatikan hewan peliharaannya terlebih jika sedang bermain dengan anak.
Anak usia dini ini masih perlu bimbingan dan pelajaran oleh orang tua maupun guru
disekolah. Sekolah anak pada usia dini ini menunjuk pada sekolah Play Group
(Taman Kanak) yang bertujuan untuk belajar dan bermain banyak hal. Penulis
menggunakan metode kualitatif pada perancangan tugas akhir ini, dengan mencari
informasi dengan melakukan wawancara dan observasi. Tujuan dan manfaat
perancangan tugas akhir ini untuk mengedukasi anak terutama Anak TK Basma
Alifah Usia 5-6 Tahun dengan memberikan informasi melalui media papan
permainan belajar dan bermain bersama kucing. Maka dari itu penulis merasa perlu
untuk merancang media papan permainan untuk anak yang bertujuan edukasi dan
bermain serta meningkatkan perkembangan anak pada media pembelajaran selain
buku.

Kata kunci: kucing, anak, bermain, belajar, papan permainan
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