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ABSTRAK  

The design of this board game was motivated by the limited availability of 

interactive learning media at R.A. Aisyah for introducing letters and colors to early 

childhood students. The purpose of this project is to create an engaging and 

educational learning medium suitable for children aged 4–5 years. The methods 

used include observation, interviews, and literature studies. The design process 

consists of pre-production, production, and post-production stages. The final 

product is an educational board game consisting of a game board, letter cards, 

color cards, pawns, a color dice, a guidebook, and star rewards. This learning 

medium is expected to increase children's interest in learning and help them 

recognize alphabet letters and basic colors through play-based learning. 

Keywords: board game, learning media, letters, colors, early childhood 

education. 

Perancangan board game ini dilatar belakangi oleh keterbatasan media 

pembelajaran interaktif di R.A. Aisyah dalam mengenalkan huruf dan warna kepada 

anak usia dini. Tujuan perancangan adalah menciptakan media pembelajaran yang 

menarik, edukatif, dan sesuai dengan karakteristik anak usia 4–5 tahun. Metode 

yang digunakan meliputi observasi, wawancara, dan studi pustaka. Proses 

perancangan dilakukan melalui tahap pra produksi, produksi, dan pasca produksi. 

Hasil perancangan berupa board game edukatif yang terdiri dari papan permainan, 

kartu huruf, kartu warna, pion, dadu warna, buku panduan, dan reward bintang. 

Media ini diharapkan dapat meningkatkan minat belajar serta membantu anak 

mengenal huruf alfabet dan warna dasar melalui kegiatan belajar sambil bermain. 

Kata Kunci: board game, media pembelajaran, huruf, warna, anak usia dini. 
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PRAKATA 

Puji syukur ke hadirat Tuhan Yang Maha Esa atas rahmat dan karunia-Nya, 

sehingga penulisan Laporan Tugas Akhir ini dapat dirampungkan secara baik dan 

tepat waktu. Dalam proyek Laporan Tugas Akhir ini, penulis mengambil peran 

sebagai Boardgame Designer untuk Boardgame Pengenalan Warna dan Huruf ini. 

Penyelesaian laporan ini mustahil terwujud tanpa dukungan dan arahan dari 

berbagai individu yang telah meluangkan waktu dan tenaganya di sekitar penulis.  

Penulis menyadari betul bahwa Laporan Tugas Akhir ini belum sempurna 

dan masih memiliki banyak kekurangan. Oleh karena itu, segala masukan, saran, 

dan kritik yang bersifat membangun akan penulis terima dengan tangan terbuka 

demi perbaikan di kemudian hari. 

Laporan Tugas Akhir ini tidak akan dapat diselesaikan tanpa bimbingan dari 

para pembimbing dan dorongan moral dari orang-orang terdekat. Untuk itu, 

izinkanlah penulis menghaturkan terima kasih yang sebesar-besarnya kepada: 

1. Dwi Riyono, S.T., M.Ak., Ph.D., Direktur Politeknik Negeri Media Kreatif  

2. Mawan Nugraha S.Si., M.Acc., Ph.D, Wakil Direktur Bidang dan sebagai Dosen 

Pembimbing I  

3. Yusuf Nurrachman S.T., M.M.S.I, Ketua Jurusan Desain  

4. Dr. Yudha Pradana, M.Pd, Sekretaris Jurusan Desain dan sebagai Dosen 

Pembimbing II  

5. Koordinator Program Studi Desain Grafis, Angga Priatna, S.DKV., M.Sn.  

6. Sekretaris Program Studi Desain Grafis, Muhammad Syukri Faiz, M.Ds. 

7. Lani Siti Noor Aisyah S.Ds., M.Ds Selaku Pembimbing I. 

8. Andriyana S.Pd., M.Pd Selaku Pembimbing II. 

9. Sunarti, S.Pd, selaku Kepala Sekolah RA Aisyah. 

10. Kedua orang tua dan kakak penulis yang selalu memberikan dukungan penuh 

kepada penulis baik itu secara moral maupun material selama menempuh 

pendidikan dan selama pengerjaan penulisan laporan tugas akhir ini. 

11. Annisa Maharani, Sabila Nauli, Kayla Kirana, Widya Yunita, Fajar Rama Ar-

rizky yang selalu membantu dan support kepada penulis di setiap tahapan 

penulisan laporan tugas akhir ini ataupun selama berkuliah di Polimedia. 

12. Teman-teman Mahasiswa Desain Grafis Politeknik Negeri Media Kreatif 

Angkatan 16 yang telah memberikan banyak bantuan dan dukungan. 
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13.  Serta kepada seluruh pihak yang tidak dapat disebutkan satu-persatu yang telah 

membantu penulis dalam proses perancangan tugas akhir ini  

Penulis menyadari bahwa penyusunan Tugas Akhir ini masih terdapat banyak 

kekurangan dan jauh dari kesempurnaan. Oleh karena itu, kritik dan saran yang 

membangun sangat diharapkan demi perbaikan di masa mendatang. 

Jakarta, 23 Juni 2026 
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