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PERNYATAAN KEASLIAN KARYA TUGAS AKHIR

Saya yang bertanda tangan di bawah ini, menyatakan bahwa Laporan Tugas Akhir
dengan judul:

PERANCANGAN BOARD GAME EDUKATIF UNTUK'MELATIH DAYA
FIKIR DAN GERAK ANAK MELALUI PENGENALAN WARNA DI TK
DUA MEI

adalah hasil karya saya:

Dengan ini sayaimenyatakan bahwa dalam Laporan Tugas Akhir ini tidak terdapat
karya orang lain yang sudahipernah diajukan untuk memperoleh gelar di suatu
perguruantinggi, dan atau sepanjang pengetahuan saya juga tidak terdapat karya
atau pendapat yang pernah ditulis atau diterbitkan oleh orang lain, kecuali secara
tertulis dalam Laporan Tugas Akhir ini, dan disebutkan dalam daftar pustaka.

Apabila pernyataan ini tidak sesuai dengan kenyataan, maka saya siap menerima
saksi akademik yang berlaku

Depok, 11 April 2025
Yang menyatakan,
s eron

i o0l f;ZAKX424563393
Mahesa Kirana Putri
2106422012
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ABSTRAK

Saat anak berusia 4-6 tahun, terdapat periode yang berperan penting untuk menjadi
titik awal perkembangan anak. Periode tersebut merupakan The Golden Age atau
masa keemasan, yaitu masa seorang anak mengenaliberbagai rangsangan yang
diberikan oleh lingkungan sekitar.-Anak-anak memiliki tingkat.kemampuan dan
kecerdasan yang berbeda. Oleh sebab itu, taman kanak-kanak memiliki peran untuk
membantu proses perkembangan anak dengan menggunakan metode pembelajaran
yang memumpuni untuk setiap usia.anak. Salah satu caranya dengan menciptakan
metode belajar seraya bermain melalui Alat Permainan Edukatif (APE), seperti
board game. Board game dipilih menjadi salah satu media pembelajaran yang
efektif karena dapat menciptakan suasana belajar yang menyenangkan, sehingga
anak lebih mudah menangkap informasi yang disampaikan. Saat ini, sistem
pendidikan TK Dua Mei sudah memperkenalkan warna pada awal pembelajaran
untuk membantu merangsang penglihatan mata_anak terhadap warna-warna di
sekitar. Selain membantu menyempurnakan panca indera penglihatan, pengenalan
warna juga melatih' anak untuk dapat berinteraktif dan beradaptasi dengan
lingkungan sekitar. Dalam aktivitas pembelajaran, TK.Dua Mei kerap kali hanya
menggunakan APE atau alat permainan edukatif sebagai media pembelajaran
pengenalan warna. Sehingga, saat ‘ini TK Dua Mei membutuhkan media
pembelajaran lain yang lebih interaktif sekaligus menyenangkan untuk memberikan
suasana baru dan menarik kepada anak. Hal ini, menjadikan board game edukatif
sebagai media pembelajaran baru yang dipilih dengan harapan dapat memberikan
permainan yang mengedukasi pola fikir dan gerak anak melalui pengenalan warna

yang di sesuai dengan usia dan-tingkat kemampuan anak.

Keyword: Board game, edukatif, pengenalan warna, design thinking
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ABSTRACT

When children are 4-6 years old, there is a period that plays an important role in
becoming the starting point for child development. This period is The Golden Age,
which is the time when a child recognizes various-stimuli provided by the
surrounding environment. Children have different levels of abilityxand intelligence.
Therefore, kindergartens have a role to help the child's development process by
using learning methods that are adequate for.each age of the child. One wayis to
create a learning method while playing through Educational Game Tools (APE),
such as board games. Board games are chosen as one of the effective learning
media because they can create a fun learning atmosphere, so that children can
more easily grasp the information conveyed. Currently, the TK Dua Mei education
system has introduced a color scheme at the beginning of learning to help stimulate
children's eyesight to the colors around them. In-addition to helping to perfect the
five senses of sight, color recognition also trains children to be able to interact and
adapt to the surrounding environment. In learning activities, TK Dua Mei often
only ‘uses APE or educational game tools as a learning medium for color
recognition. So, currently TK Dua Mei needs other learning media that are more
interactive and fun to provide a new and interesting atmosphere to children. This
makes educational board games a'new-learning medium chosen with the hope of
providing games that educate children's thinking patterns and movements through

color recognition that is appropriate to the child's age and ability level.

Keywords: Board gameyeducational, color recognition, design thinking
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PRAKATA

Puji Syukur kami panjatkan kehadirat Allah SWT karena telah memberikan

Rahmat dan karunia-Nya kepada kami, sehingga’kami dapat menyelesaikan laporan

tugas akhir yang berjalan selama 5 bulan.ini dengan tepat waktu.

Dalam kesempatan inig penulis mengucapkan banyak terima, kasih kepada

semua pihak yang telah.membantu dalam penyusunan laporan tugas akhir ini, di

antaranya:

1. Dr..Syamsurizal, S.E., M.M selaku direktur Politeknik Negeri Jakarta
periode 2020-2024

2. Dr. Zulkarnain, S.T., M.Eng selaku Ketua Jurusan Teknik Grafika
Penerbitan

3. Dwi Agnes Natalia Bangun, S.Ds.,,M.Ds selaku Ketua Program Studi
Desain Grafis

4. Wanda Kusuma Putri, S.Sn selaku dosen pembimbing materi tugas akhir
yang telah memberikan waktu, tenaga, dan saran kepada penulis dalam
penyusunan tugas akhir.

5. '"MRR Tiyas Maheni, DK, S.H.,M.H. selaku.dosen pembimbing teknis tugas
akhir yang telah memberikan bimbingan, pengarahan, saran dan dorongan
kepada penulis dalam penyusunan tugas akhir.

6. Orangtua dan keluarga ‘yang ‘senantiasa selalu memberikan dorongan
semangat dan doa

7. Teman-teman yang selalu memberikan dukungan dan semangat, terutama

untuk Hanifa Haura dan:Shefiyah, sehingga penulis-dapat menyelesaikan

laporan tugas akhir tepat waktu.

Semoga susunan laporan yang kami kerjakan dapat memberikan manfaat baik bagi

penulis, pembaca dan pemangku kebijakan. Kami tentunya menyadari bahwa

laporan ini masih jauh dari kata sempurnah. Oleh karena itu, kami mengharapkan

kritik, saran dan masukan yang bersifat membangun sehingga bermanfaat bagi

pembaca dan penulis.
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Akhir kata, kami ingin mengucapkan terima kasih kepada semua pihak yang sudah
turut serta berperan dalam menyusun laporan tugas akhir ini dari awal hingga akhir

Kami berharap, laporan ini akan bermanfaat bagi semua kalangan.

Hak Cipta:

1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber :
a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian, penulisan karya ilmiah, penulisan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.

b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar Politeknik Negeri Jakarta

2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin Politeknik Negeri Jakarta
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BABI
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Dalam menjalankan kehidupan, setiap manusia akan.melalui berbagai
periode untuk mengasah dan meningkatkan perkembangan diri mercka, salah
satunya saat memasuki usia 4-6 tahun atau masa anak usia dini. Periode tersebut
berperan penting sebagai titik awal perkembangan dan pertumbuhan dalam sejarah
hidup manusia (Mulyana dkk., 2017). Hal tersebut dikarenakan, anak-anak akan
memasuki Periode The Golden Age; yaitu masa scorang anak.mengenali-berbagai
rangsangan yang diberikan oleh lingkungan sekitar (Ramadhyono dkk., 2024).
Menghadapi periode tersebut, taman kanak-kanak diperlukan untuk mengawasi dan
memperhatikan tingkat perkembangan. anak; melalui_metode permainan edukasi
yang menyenangkan.

Taman kanak-kanak merupakan salah satu lembaga pendidikan yang
menerapkan prinsip belajar seraya bermain dan bermain seraya belajar sebagai
kegiatan pembelajaran (Safita & Suryana, 2022)."Hal tersebut dikarenakan setiap
anak memiliki tingkat kemampuan dan kecerdasan yang berbeda (Zaini, 2019).
Salah satu cara untuk menciptakan metode belajar seraya bermain, ialah dengan
alat permainan edukatif. Alat Permainan Edukatif atau APE sudah banyak tersedia
di berbagai toko, bahkan dapat dibuat sendiri selama bermanfaat untuk edukasi
anak, seperti board game (Maulidiyah, 2022). Board game sudah diperkenalkan
dari era 90an dan menjadi salah satu permainan.yang popular dan digemari oleh
setiap kalangan. Hal tersebut, menjadikan board game sebagai alternatif media
pembelajaran yang efektif bagi anak, karena dapat menciptakan suasana
pembelajaran yang menyenangkan sekaligus mengedukasi.

TK Dua Mei merupakan salah satu jenjang pendidikan Dua Mei Ciputat
yang dikelolah oleh Yayasan Dua Mei dan sudah menerapkan metode belajar
seraya bermain sebagai media mengajar anak. Sistem pendidikan TK Dua Mei

membagi anak menjadi 2 kelompok, yaitu Kelompok A (usia 4-5 tahun) dan
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kelompok B (usia 5-6 tahun). Pembagian dua kelompok tersebut disesuaikan
berdasarkan kemampuan dan perkembangan anak, seperti anak usia 4-5 tahun,
belajar tentang hal-hal dasar, sedangkan anak usia 5-6 tahun belajar dengan tingkat
kesulitan yang lebih tinggi. Dalam menjalankan-aktivitas pembelajaran, TK Dua
Mei kerap kali menggunakan alat-permaian edukatif yang.dibuat sendiri sebagai
media mangajar anak, sehingga saat ini TK Dua Mei hanya mempunyai beberapa
alat permainan edukatif saja yang dapat melatih fisik dan pola pikir anak, seperti
pengenalan huruf, angka dan bentuk.

Pada awal pembelajaran, TK Dua Mei sudah memperkenalkan warna untuk
membantu merangsang penglihatan mata anak terhadap warna-warna di sekitar.
Menurut Sudono (2000), saat.anak memasuki usia. 2,5 — 6 tahun, perkembangan
anak akan berfokus pada panca indera mereka. (Shafariya dkk., 2020). Pengenalan
warna pada anak usia dini, dapat merangsang penglihatan anak dan membantu anak
untuk mengenal serta mengimplementasikan warna yang terdapat pada lingkungan
sekitar, seperti biru pada langit, hijau pada daun, merah pada apel dan sebagainya
(Hidayati 2020, dalam (Sari & Syafi’i, 2021). Selain itu; warna juga dapat
menyimbolkan/menandakan sesuatu, seperti biru melambangkan perasaan sedih,
kuning menggambarkan sifat ceria dan merah menandakan larangan/perintah.

Dalam jurnal ‘Perancangan Boeard.Game Sebagai Media Bantu Edukasi
Untuk Anak Usia 4-6 tahun’ karya (Shafariya dkk., 2020), board game disebut
sebagai media permainan yang dapat mengedukasi, mendidikan dan memberikan
pengalaman kepada anak-anak sejak dini dalam menyerap materi pembelajaran
untuk mengembangkan kemampuan motoric halus dan motoric kasar anak: Selain
itu, dalam jurnal ‘Perancangan Board Game Sebagai Media Pembelajaran Mitigasi
Kebakaran Untuk anak Sekolah Dasar Usia 8-12° Tahun di Surabaya’ karya
(Setyanugrah & Setyadi, 2017), board game dapat menjadi media pembelajaran
yang memberikan pengalaman belajar seraya bermain bagi setiap anak-anak,
karena teknik permainan yang mengajarkan anak untuk dapat mengingat dan
menyerap informasi/materi pembelajaran sebagai salah satu syarat menjalankan

permainan
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Berdasarkan pernyataan di atas, board game sangat sesuai digunakan
sebagai media pembelajaran anak, selain dapat menciptakan suasana pembelajaran
yang interaktif dan menyenangkan, board game juga dapat memberikan
pengalaman dan edukasi secara langsung kepada-anak. Oleh karena itu, saat ini TK
Dua Mei memerlukan media pembelajaran tentang pengenalan warna yang dapat
melatih fisik dan pola pikir‘anak, melalui perancangan board game.edukatif yang
dapat digunakan untuk segala jenis usia dan tingkat kemampuan anak. Menurut TK
Dua Mei permainan yang melibatkan fisik atau gerak dapat dimainkan olch segala
jenis usia karena berfokus untuk melatih fisik anak. Sedangkan permainan yang
melibatkan pola pikir dapat membantu meningkatkan perkembangan dan
kemampuan diri anak..Maka dari itu,, TK Dua Mei membutuhkan board game
edukatif yang tidak hanya melatih daya pikir saja tetapi juga gerak anak untuk dapat

digunakan oleh anak usia 4-6 tahun melaluipengenalan warna.

1.2° Rumusan Masalah
Berdasarkan penjelasan latar belakang di atas, rumusan masalah yang
didapatkan adalah bagaimana merancang board game edukatif yang dapat melatih

daya pikir dan gerak anak usia4-6 tahun melalui pengenalan warna di TK Dua Mei?

1.3 Ruang Lingkup Pembahasan
Dalam' penyusunan tugas akhir, ruang lingkup pembahasan diperlukan
untuk memberi batasan terhadap kajian yang akan tercantum dalam penyusunan
tugas akhir yaitu sebagai berikut:
1. Perancangan desain board game edukatif bertema pengenalan warna untuk
melatih daya pikir dan gerak anak usia 4-6 tahun di TK Dua Mei
2. Penerapan teori, elemen serta prinsip desain yang dibutuhkan dalam
pembuatan desain board game edukatif bertema pengenalan warna untuk
melatih daya pikir dan gerak anak usia 4-6 tahun di TK Dua Mei
3. Pengaplikasian ilustrasi desain board game terhadap media utama dan media

turunannya.
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1.4 Tujuan dan Manfaat

Tujuan perancangan ini, berisikan lampiran jawaban dari rumusan masalah

yang didapat, sedangkan manfaat perancangan berisikan dampak yang diperoleh

dari perancangan board game edukatif bagi“akademis, klien, masyarakat dan

penulis. Berikut tujuan dan manfaatperancangan:

1. Tujuan

Tujuan dari penulisan tugas akhir ini adalah sebagai berikut:

a.

Untuk-mengetahui proses perancangan desain board game edukatif
bertema pengenalan warna untuk melatih daya pikir dan gerak anak usia
4-6 tahun di TK Dua Mei

Untuk mengetahui.penerapan. teori, elemen serta prinsip. desain yang
dibutuhkan 'dalam pembuatan desain  board game edukatif bertema
pengenalan warna untuk melatih daya pikirdan gerak anak usia 4-6 tahun
di TK Dua Mei

Untuk mengetahui pengaplikasian desain ilustrasi dalam pembuatan media
utama dan penerapannya pada media pendukung dalam merancang board

game edukatif di TK Dua Mei.

2. Manfaat

Adapun manfaat praktis dan akademis dalam penulisan tugas akhir ini yaitu

sebagai berikut:

a.

Perancangan board game tentang warna diharapkan dapat menjadi media
pembelajaran yang mengedukasi sekaligus menyenangkan bagi anak usia
4-6 tahun.di TK Dua Meiy untuk mengasah. pola pikir dan gerak anak
melalui pengenalan warna

Perancangan board game edukatif ini diharapkan dapat membantu anak-
anak usia dini untuk lebih peka dan tanggap terhadap lingkungan sekitar
melalui pengenalan warna-warna yang terdapat pada lingkungan sekitar.
Perancangan board game edukatif diharapkan dapat memberikan

pemahaman, manfaat serta inspirasi bagi penulis untuk berfikir kritis
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dalam menyelesaikan permasalahan sehingga memberikan manfaat bagi
lingkungan sekitar dan menjadi pengalaman penting untuk diri sendiri.

Perancangan board game edukatif diharapkan dapat menjadi bukti
kompetensi bagi penulis dalam_menguasai ilmu desain grafis yang

terapkan untuk menyelesaikanperancangan karya tugas akhir.

1.5 Sistematikan Penulisan

Dalam penyusunan tugas akhir, diperlukan sistematika penulisan yang baik

agar materi dapat tersusun dengan baik dan mudah untuk dipahami. Penyusunan

sistematika penulisan tugas akhir adalah sebagai berikut:

BAB 1

BAB II

BAB III

BAB IV

PENDAHULUAN

Dalam bab satu terdapat penjelasan tentang latar belakang pembuatan
broad game edukatif dengan tema yang sudah ditentukan, dibahas juga
rumusan masalah, ruang lingkup pembahasan, tujuan manfaat dan
sistematika penulisan dalam penyusunan tugas akhir

LANDASAN PERANCANGAN

Dalam bab dua membahas mengenai teori-teori dasar dalam ilmu desain
grafis untuk dipakai dalam penyusunan tugas akhir. Teori dijabarkan
akan disesuaikan untuk.-mendukung pembuatan board game edukatif dan
tema yang diangkat.

METODE PERANCANGAN

Pada bab tiga berisi penjelasan terkait metode yang digunakan dalam
penyusunan tugas akhir, berupa kajian pustaka, data dan fakta dari klien,
hasil analisis serta arahan kreatif yang dibutuhkan dalam pembuatan
board game edukatif

PEMBAHASAN DESAIN

Bab empat berisi pembahasan terkait proses dan hasil pembuatan board
game edukatif melalui mindmap, moodboard dan sketsa. Kemudian,
dilakukan digitalisasi atau finalisasi terhadap desain yang terpilih dan

menerapkan elemen key visual pada media-media pendukung. Terdapat



h TK Dua Mei

enai hasil pembuatan desain
ir dan gerak anak usia

lan warna untuk digunal

a

POLITEKNIK

NEGERI
JAKARTA

juga penjelasan terkait elemen-elemen visual yang dipertimbangkan

untuk dipakai dalam perancangan board game edukatif.

BABV PENUTUP
Pada bab lima ini, terdapat kesi

Hak Cipta:

1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber :
a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian, penulisan karya ilmiah, penulisan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.

b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar Politeknik Negeri Jakarta

2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin Politeknik Negeri Jakarta
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BABYV
PENUTUP

5.1 Kesimpulan

Berdasarkan proses perancangan board game edukatif pengenalan warna di

TK Dua Mei, dapat disimpulkan sebagai berikut:

1.

Proses perancangan desain beard game edukatif pengenalan.warna dilakukan
dengan menggunakan metode design thinking (empathise, define, ideate,
prototype dan test). Pada tahap empathise dilakukanlah riset dan pengumpulan
data melalui studi literatur pada jurnal maupun buku,yang relevan, observasi
pada board game sejenis dan lingkungan TK Dua Mei, serta wawancara yang
dilakukan kepada klien dan target untuk mendapatkan data yang valid sebagai
acuan untuk menentukan ide. Selanjutnya, data tersebut akan memasuki tahap
define yaitu melakukan analisis dari data sebelumnya yang sudah didapatkan
untuk menentukannya coustomer insight sebagai acuan untuk merancang
strategi pembuatan board game cdukatif, sehingga didapatkan strategi
perancangan yaitu membuat board game edukatif yang dapat dimainkan secara
berkelompok atau bersama dan tidak mudah rusak; dengan menampilkan fitur
yang interaktif dan desain yang menarik sehingga anak-anak mudah bosan saat
memainkannya. Data-data yang sudah didapatkan tersebut akan dilanjutkan
pada tahap ideate atau proses menentukan ide konsep visual, yang dimulai
dengan membuat mind map, menentukan keyword untuk dimasukkan ke dalam
referensi mood board dan digambarkan dalam bentuk sketsa manual serta di
coloring pada tahap digitalisasi. Setelah desain memasuki proses digitalisasi,
maka dilanjut padatahap prototype yaitu pembuatan board game dalam bentuk
mock up maupun dummy - yang.akan digunakan.pada-tahap terakhir yaitu
testing. Tahap testing dilakukan terhadap beberapa target yang sesuai, untuk
mendapatkan feedback dalam menyempurnakan desain atau final artwork.

Penerapan teori, elemen dan prinsip desain pada board game edukatif
diantaranya, prinsip kesatuan, prinsip keseimbangan, prinsip penekanan,
prinsip irama, elemen ilustrasi, elemen warna, elemen tipografi dan elemen

layout. Prinsip kesatuan ditampilkan pada ilustrasi dan penggunaan warna yang
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terdapat pada papan permainan maupun kartu permainan. Prinsip penekanan

ditampilkan papan permainan yaitu penggunaan warna di spin wheel dan
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penggunaan layout manuscript grid di kartu permainan untuk menekankan

informasi teks. Prinsip keseimbangan.ditampilkan pada papan permainan
maupun kartu permainan yaitu keseimbangan asimetris. pada ilustrasi papan
permainan yang cenderung penuh di sisi kiri sedangkan di sisi kanan lebih
sedikit, lalu terdapat juga keseimbangan simetris pada kartu permainan tebak
warna karena ilustrasi dan informasi yang ditampilkan berada di tengah-tengah
sehingga memberi ruang yang seimbang antara sisi kiridan kanan. Prinsip
irama ditampilkan pada ilustrasi yang berulang seperti garis putus-putus,
ilustrasi pensil, ilustrasi krayon,. ilustrasi. garis. dan.ilustrasi objek. lainnya.
Elemen visual ilustrasi ditampilkan pada penggambaran ilustrasi karakter
anak-anak dan benda mati maupun benda hidup (objek). Elemen visual layout
ditampilkan pada kartu permainan. dan-buku panduan karena menggunakan
menggunakan manuskrip grid. Elemen tipografi ditampilkan pada papan
permainan maupun Kartu dengan menggunakan dua jenis tipografi yaitu sans
series (baloo bhaiuaan reguler dan fontspring) dan dekoratif (super adorable).
Elemen visual warna pyang digunakan pada: perancangan board game,
menggunakan empat warna utama,yaitu.orange, kuning, coklat dan krem, serta
warna pendukung yaitu hitam, putih, dan abu-abu.

3. Pengaplikasian desain board game edukatif pengenalan warna, dilakukan
dengan material dan ukuran yang berbeda-beda, diantaranya papan board game

yang dibuat ‘dengan menggunakan hardboard ukuran 45x50 cm, kartu
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permainan yang menggunakan karton 310 gsm.dengan ukuran 7x10 cm
sebanyak 60 pcs, spin wheel yang menggunakan hardboard dengan ukuran
25x5 cm, buku panduan yang menggunakan art paper 150 gsm dengan ukuran
19x13 cm, kemasan yang dibuat dengan hardboard ukuran 40x42x7 cm dan
kartu karakter yang dibuat dengan ukuran 9x15 cm menggunakan art carton
210 gsm.

Dengan demikian, diharapkan board game edukatif pengenalan warna dapat

menjadi alternatif media pembelajaran yang efektif serta mampu merangsang minat



eyeyer abap yiuyaijod uizi eduey

T
0
(1]
=3
Q
c
=,
T
Q
=
=
Q.
o
==
3
)
-
[
=
==
o
=
=
1)
T
(]
=
=
>
Q
o
=
<
o
>
Q
3
o
-
o
-
v
o
=
()
=
=t
=
2
1]
Q
()
=%
[
o
=
o
=
-
o

N
= - Y
T
Q =
S Q
Qe s
35S
=5 =
=T
=]
3 <
c o
3 c
x3 2
o c
S x|
$65
3%
3 3
1 =
=]
338
B %5
= °
o
s 53
2 =]
S 8g
~
T< B
) 2
o
s QP
Q =
M o
3 =
9 o
8 37
< °
w m
I S
c £
] =
c ]
= 35
283
- -
< <
o Q
- =
€9 3
= =
289
2. o
Qo o
9 =
m —
3 £
5 5
°
z °
o
~ >
5 T
ST
° =
c £
= @
Q
-
~
]
=
~
Q
-+
o
[
=
=]
N—
o
c
o
=
w
=
o
-
oS
3
o
w
o
o
I

L
)
=
2]
T
-+
Y]

o
m
.
8
©
-+
9
g.
;
o
-4
;.
®
v
E.
=
2
m
Q
D
=.
e
o
=
3
q
-+
Y

—
=
5
9
o
= )
(=]
3
]
-
{(e]
=
[-A
e}
w
)
o
o8
Q
()
-
Q
-~
'}
=
w
o
=
-
=
= 5
ts
Q9
-
<
o
-~
£
=
5
-~
-}
-
e}
i)
3
m
-
N
o
-
-~
c
3
3
Q9
=1
o
o
=
3
]
=)
<
)
o
[ =
~
~
'
-
w
=
3
o
m
-

belajar anak, tidak hanya dalam mengasah pola fikir saja tetapi juga gerak

atau fisik anak.

5.2 Saran
Berdasarkan proses perancangan board game edukatif tentang pengenalan
warna di TK Dua Mei, terdapat saran dan masukkan yang dapat dilakukan untuk
penelitian atau perancangan berikutnya:
1. Selama memasuki tahap faw atau final artwork sebaiknya diperiksa dan teliti
kembali hasil final design dari segi warna maupun ukuran untuk menghindari

terjadinya kesalahan ukuran cetak atau kesalahan cutting saat dilakukan

b

Selama melakukan testing lakukanlah proses review yang berulang kali dengan
teliti untuk mendapatkan hasil yang sesuai dengan kebutuhan dan keinginan
klien agar materi edukatif tecsampaikan dengan jelas.

3. Sebaiknya untuk penelitian selanjutnya, dilakukanlah penelitian tambahan atau
lebih lanjut terkait efektivitas penggunaan board game edukatif pengenalan

warna sebagai media mengajar untuk taman kanak-kanak.
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Lembar Bimbingan Materi Tugas Akhir
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PROGRAM STUDI DESAIN GRAFIS
JURUSAN TEKNIK GRAFIKA PENERBITAN
POLITEKNIK NEGERI JAKARTA

NAMA MAHASISWA Mahesa Kirana Putri
NAMA PEMBIMBING Wanda Kusuma Putri, 5

JUDUL TUGAS AKHIR Perancangan Board Game Edukatif untuk Melatih Daya Fikir dan Gerak Anak melalui Pengenalan Warna di TK Dua Mei

KETERAMNGAN
1. Lembar bimbingan ini digunakan untuk mencatat aktivitas bimbingan mahasiswa
2. Lembar bimbingan ini ditulis eleh mahasiswa dan diketahui oleh pembimbing

3. Harap lampirkan lembar bimbingan ini pada laporan Tugas Akhir sebelum sidang
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BIMBINGAN TANGGAL "
5 KE- BIMBINGAN KOMENTAR PEMBIMBING RENCANA PROGRESS/REVISI
-
§ Judul Skripsi belurn di ACC karena belum Berternu secara langsung maupun
terdapat konten/tema yang ingin S _g_ g maup ;
ad N N berkomunikasi secara online dengan
{ diangkat. Solusi yang dilakukan izlah - b o ~
. X klien untuk membahas konten/terna
— berdiskusi terkait masalah dan yang ingin diangkat dan permasalahan
w 1 20 Februari 2025 kebutuhan yang diinginkan klien [Kepala .kh\e;w Le;haua;a‘uoardhqar'le ed:‘k“UF
5' Sekolah TK Dua Mei) = .
-
-*
o
3
S
Membuat abstrak dan latar belakang
3 yang berisikan fenomena dan kebutuhan | Mencari jurnal dan artikel tentang board
[} board game edukatif sebagai media game, media pendidikan anak usia dini
e ] pembelajaran, penjelasan terkait tema (TK) dan terma yang diangkat yaitu
g 2 3 Maret 2025 yang diambil dan perrr pengenalan skema warna. Serta
dihadapi klien menjabarkan hasil diskusi secara
a langsung terkait masalah yang dihadapi
c htto: ogle.com, ffolde klien untuk dimasukkan dalam bab 1
3 nHs-m_DobkKBFwIFMWEtiaig4gikor
=
Q A B c - D E
3
«w o Menganalisis kembali permasalahan
5' o Terdapat revisi pada abstraksi dan bab 1 yang dihadapi klien dan mengaitkannya
— =1 karena permasalahan yang diangkat kembali dengan jurnalfartikel untuk
o 3 belum disampaikan dengan jelas. Serta, |memperkuat permasalahan pada
Q e revisi minor pada ruang lingkup, tujuan abstraksi dan bab 1. Serta membuat bab
— ] 3 19 Maret 2025 e ~ o PR _
o s penelitian dan m t 2 yang berisikan teori tent elermen
3 < dan prinsip desain, penjelasan tentang
) ooale corm/dri olders/1Rl | board game dan media pembelajaran
g- o BM-BkgOdRO dari buku, jurnal dan artikel yang
= dikumpulkan
3 -
- T
; g Revisi minor di bab 1 pada bagian
o “ manfaat peneltian. Selain itu, pada bab 2
- c terdapat revisi terkait beberapa teori
o 3 yang harus dihilangkan karena tidak Melakukan revisi dari arahan yang sudah
e} mendukung perancangan karya, dan didapatkan dan melanjutkan bab 3
(= T 4 21 Maret 2025 beberapa masukan dalam pemilihan deng mencari data-data yang
- 2 foto/gambar yang akan ditampilkan pada |dibutuhkan untuk wawancara dan
oo laporan observasi
e
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22 El 28 Maret 2025

2 6

Sejauh ini bab1dan bab 2 sudah ACC,
tetapi terdapat revisi minor foto dan sub
bab teori warna. Selain itu, pada bab 3,
terdapat revisi dimetode riset data
(design thinking), SWOT, hasil
wawancara dan observasi

hutpsyfdrive.google.com/idrive/folders/ibr
VAIBVEXPr785g| gvgIP50ko6H

Melengkapi revisi yang diarahkan
terutama pada bab 3 karena penjelasan
terkait SWOT, wawancara, observasi
masih belum lengkap. Selain itu,
merapihkan sub bab dan menambahkan
penjelasan sub bab yang belum
dijabarkan dalam bab 3 (customer
insight dan arahan kreativ)

Revisi pada seminar proposal sebaiknya
dilakukan, terutama pada bagian latar
belakang. Usahakan cari jurnal dan
tambahkan data tentang board game
agar board game menjadi media yang
memang cocok untuk digunakan dalam
melatih pola pikir dan gerak. Sisanya,
revisi minim sempro yaitu ganti 1
gambar, hapus beberapa data dan ganti
data pada creativ brief

Melakukan revisi sesuai arahan dan
melanjutkan proses pembuatan desain
dan laporan bab 4 dan bab 5

qua bab 4 terdapat revisi di bagian Melakukan revisi pada bagian tabel
. - mindmap karena tabel dan ketentuan - .

24 7 10 Juni 2025 - N mindmap dan melanjutkan proses

dalam mindmap masih kurang .

. desain dari sketsa hingga testing
menggambarkan konsep desain.
Sebagian data dari bab 1-5 sudah sesuai,
. . hanya perlu menambahkan sedikit data  |Melakukan revisi dari arahan yang sudah

25 8 2 Juli 2025 B - N i

pada bagian mindmap, elemen visual diberikan

dan saran
26 “untuk menjadi acuan bimbingan selanjutnya
27

Lampiran 2

Lembar Bimbingan Teknis Tugas Akhir
* ILEMBAR BIMBINGAN TUGAS AKHIR

2 PROGRAM STUDI DESAIN GRAFIS

3 JURUSAN TEKNIK GRAFIKA PENERBITAN

4 POLITEKNIK NEGERI JAKARTA

5

Ll NAMA MAHASISWA Mahesa Kirana Putri

T NAMA PEMBIMBING MRR. TIVAS MAHEMNI DK, 5.H MH.

H JUDUL TUCAS AKHIR Perancangan Board Game Edukatif untuk Melatih Daya Fikir dan Gerak Anak melalui Pengenalan Warna di TK Dua Mei
o

10 KETERAMNGAMN:

11 |1 Lembar bimbingan ini digunakan untuk mencatat aktivitas bimbingan mahasiswa

12 |2 Lembar bimbingan ini ditulis oleh mahasiswa dan diketahui oleh pembimbing

12 |3 Harap lampirkan lembar bimbingan ini pada laporan Tugas Akhir sebelum sidang

14
15
18
. BIMBINGAN TANGGAL
17 *
KE- BIMBINGAN KOMENTAR PEMBIMBING RENCANA PROGRESS/REVISI
Bimbingan teknis dapat dilakukan
apabila sudah mendapat acc dari
pembimbing materi. Terdapat Menyemurnakan isi bab 1-bab 3 dan
18 1 14 Maret 2025 beberapa masukan yang diarahkan dirapihkan teks tersebut sesuai arahan
yaitu terkait format, penempatan tata  |yang diberikan
letak dan penggunaan huruf besar,
kocil dan kata bahasa inggris
Bimbingan teknis untuk memkbahas
revisi dari seminar propoasal, yaitu Merapihkan revisi dari seminar
19 2 dengan merapihkan daftar pustaka, proposal dan lanjut mengerjakan data
ketentuan kutipan dan kerapihan huruf] bab £ danbab 5
miring pada bahasa asing
Bimbingan teknis dilakukan saat sudah
mendapatkan acc laporan bab 1-5 dari
dosen materi. Berdasarkan laporan . "
. . . H Merapihkan kembali semua data
0 3 2Juli 2025 vang sudah di ace, pembimiing _‘uda_h laporan sesuai dengan arahan
rmerasa sebagian besar masalah teknis
sudah aman, hanya perlu merapihkan
sedikit jarak dan spasi pada bab £
2 &
2 5




eyieyer Labap Niuyaljod uizi eduey

o7
o
(1]
3
Q
c
-3
T
o
=]
=3
Q.
o
=
3
o
=
c
g,
=
o
=]
=
(1)
T
m
=
=
=
Q
o
=3
<
Q
=
Q
g
Q)
N—
Q
-
o
or
=
m
==
=
==
=2
[
Q
(1]
=
—
-]
==
o
=
~
Q

N
Do
o ]
s © 5
5 @
Qe =
35S
= =
E
3 22
c Q
3 c
x> 3 3
o 2
= ~
2§ 7
5 =%
3 5
= =3
=
3388
T 85
= ©
o
o 5 3
2 =
S8 g
T< B
o 2
on
s @7
Q =
59 0
S =
g)' Y]
8 ®7
< o
w m
() =
c 2 £
£ =
c o
—p el
203
= <
i o
= —
€9 3
= x =
255
3. °
o
s £
m —
3 &
5 &
o
z ¢
o
~ S
5 T
S
o] =3
c S
3 3
O
=
~
=
]
~
Q
-,
Q
s
o
2.
Q
e
Q
=
w
=
Q
~
o
3
Q
w
=
Q
3

=
v
=
n
o
-+
)

o
o
I
0
©
~*
(Y
3,
=
)
S
-
®
x
=,
—
P
®
Q
o
=5
b
o
v
3
‘
-+
Y

—
o
o
=~
o
3
Q
3
[}
=
Q
=
(=
T
n
(1)
o
o
Q
o
=
2
-~
o
c
n
o
c
-
=
=2
=
Q
=
<
o
-
=
=
3
-*
o
=}
T
o
3
[}
>
n
Q
3
-
c
3
=
o
=S
Q.
o
3
3
[}
3
<
(1)
o
c
-~
=
o
3
")
<
3
o
[}
-

Lampiran 3
Transkrip Wawancara bersama Klien (Kepala Sekolah TK Dua Mei)

Nama

: Bu Neni

Jenis Kelamin : Perempuan

Usia/umur : 45 tahun
Domisili : Ciputat
No. | Pertanyaan Jawaban
1. Selama'ini, kegiatan dan metode | Selama ini, anak-anak . selalu
pembelajaran seperti apa yang | diajarkan ‘sesuai dengan ajaran

biasanya ibu gunakan kepada
anak-anak?

umum yang biasanya di terapkan
pada taman kanak-kanak, seperti
membaca, menulis, menghitung,
pemenggalan 2 suku kata untuk
anak wusia  4-5  tahun
pemenggalan 3 suku kata untuk
anak berusia 5-6 tahun. Selain itu
terdapat juga  kegiatan yang
dilakukan® diluar  lingkungan
sekolah, seperti lomba, bertamasya

dan sebagainya.

dan

Bentuk permainan_apa saja yang
sering ibu  gunakan  untuk
mengedukasi anak-anak?

Sejauh. ini, kita, guru-guru biasa
menggunakan alat permainan yang
dibuat sendiri maupun yang dibeli
dipasaran, jika kita tidak bisa
(balok, holahop,
puzzle dan sebagainya). Karena
kita, memiliki tujuan, untuk melatih

membuatnya

kreativitas guru-guru dalam
mendidik ...anak " menggunakan
permainan-~yang dibuat sendiri,

permainan pun juga jauh lebih
menantang dan unik karena dibuat
sendiri
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Kesulitan apa saja yang ibu hadapi
saat mengajak dan mengajarkan
anak untuk belajar?

Karena anak-anak. Saat mengajar,
pasti antar anak tk, sd, smp dan sma
itu berbeda, anak-anak tidak dapat
diajarkan pembelajaran seperti yang
anak sd maupun smp, karena anak-
anak cenderung mudah sekali bosan
dan  teralihkan._  perhatiannya.
Apalagi bila permainannya terlalu
mudah dikuasain, biasanya anak
tidak akan tertarik memainkannya
lebih lama

Apakah TK Dua Mei pernah
menggunakan media” edukasi
berupa board game edukatif dalam
aktivitas pembelajaran?

Jarang, bahkan . mungkin tidak
pernah =~ menggunakannya akhir-
akhir _ini, karena di_khawatirkan
board game tidak bisa dimainkan
bersama-sama, pasti hanya bisa
dimainkan 4-6 orang saja. Belum
lagi masalah usia, anak umur 4
tahun cenderung sulit memahami
sesuatu-sendiri

Apa topik atau pesan yang ibu
harapkan ada dalam board game
edukatif yang akan dimainkan oleh
anak-anak?

Sesuai dengan kebutuhan saya, saya
mengharapkan permainan baru yg
membuat ‘anak fokus, tertarik,
happy. Tdk hanya berfikir tapi juga
bergerak.

Mekanisme  permainan  board
game  seperti apa ‘yang' ibu
inginkan untuk dapat dimainkan
oleg anak-anak?

Saya hanya membutuhkan
permainan atau yang mau dibuat
sekarang, board game, yang seru
agar anak tidak mudah bosan, dan
dapat dimainkan oleh anak usia 4-6
tahun,gjadi " anak-anak .. dapat
memainkannya bersama. Selain itu
seperti yang sebelumnya saya
katakan, saya berharap permainan
tersebut dapat mengedukasi juga
melatih fisik anak

Apakah  terdapat  mandatory
element yang harus diletakkan di
pada board game?

Yang pasti logo Yayasan Dua Mei
dan logo TK Dua Mei, kalau
terdapat tambahan akan saya kabari
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Kalau terkait desain atau visual,
apa ibu ada masukkan atau
gambaran ingin desain yang
seperti apa untuk dibuat?

Saya menyerahkan kepada ibu saja,
desainnya yang seperti apa, hanya
saya harap, desainnya dapat
menarik perhatian anak, mungkin
dengan bentuk yang penuh warna,
ramai.. dan._bentuk-bentuk yang
menarik dimata anak

Lampiran 4

Transkrip Wawancara dengan Target (Anak-anak Usia 4-6 tahun)

NARASUMBER 1

Nama : Aqilla Shayna Abdullah
Jenis Kelamin : Perempuan

Usia/umur : 4 tahun

No. | Pertanyaan Jawaban

1} Apakah kamu suka bermain? Biasanya permainan | Suka bermain, suka
jenis apa yang sering kamu mainkan? permainan masak-

masakan

2. Kalau belajar, rapakah kamu = menyukainya? | Suka belajar, nulis-
Biasanya kamu suka pembelajaran seperti apa? | gambar tapi gak
(menulis, menggambar,membaca-atau-olahraga) suka gerak/olahraga

3. Apakah kamu sudah mengetahui pengenalan warna, | Tau
seperti merah, kuning, hijau dan biru?

4. Melalui apa kamu belajar tentang pengenalan | Youtube
warna? (youtobe, orang tua atau mengetahui sendiri)

5. Warna-warna. apa saja yang sudah kamu ketahui? | Tau warna Pelangi,
Apakah kamu, sudah mengetahui semua warna | pink,  hitam, putih
pelangi? juga tau. Semua tau

6. Menurut kamu, belajar tentang warna, mudah atau | Gak sulit
sulit?

7. Kalau permainan board game seperti ular | Tau
tangga/monopoli, apakah kamu tau dan pernah
memainkannya?
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8. Menurut kamu dari 3 gambar tersebut, kamu lebih | Warna soft
menyukai warna yang seperti apa? (warna soft,
terang/warm dan gelap/cold)

0. Kalau gambar/visual permainanya, kamu menyukai | Semi-full ilustrasi
gambar/visual yang seperti apa dari*3“gambar ini?

(hanya ikon 1ilustrasi, full _ilustrasi, ‘semi-full
ilustrasi)

10. Dari 2 gambar «ini, kamu menyukai bentuk | Dadu
permainan-yang seperti apa? (menggunakan dadu
atau spinwheel)

11. Kalau bentuk gambarnya/style ilustrasi, kamu | Simple style
menyukai gambar yang seperti apa? (simple style | ilustrasi
ilustrasi atau detail style ilustrasi)

NARASUMBER 2
Nama : Ziel
Jenis Kelamin : Laki-laki
Usia/umur  : 6 tahun

No. ' | Pertanyaan Jawaban

1. Apakah kamu suka bermain? Biasanya permainan | Suka
jenis apa yang sering kamu mainkan?

2. Kalau belajar, apakah kamu menyukainya? Biasanya | Suka, menulis
kamu suka pembelajaran ‘seperti apa? (menulis,
menggambar, membaca atau olahraga)

3. Apakah kamu sudah mengetahui pengenalan warna, | Sudah
seperti merah, kuning, hijau dan biru?

4. Melalui apa kamu belajar tentang pengenalan warna? | Dart  youtobe ' sama tau
(youtobe, orang tua atau mengetahui sendiri) sendiri

5. Warna-warna“apa«saja_yang sudah kamu ketahui? | Sudahtau
Apakah kamu sudah mengetahui semua warna
pelangi?

6. Menurut kamu, belajar tentang warna, mudah atau | Mudah
sulit?

7. Kalau permainan board game seperti ular | Tau
tangga/monopoli, apakah kamu tau dan pernah
memainkannya?
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8. Menurut kamu dari 3 gambar tersebut, kamu lebih | Warna soft
menyukai warna yang seperti apa? (warna soft,
terang/warm dan gelap/cold)
0. Kalau gambar/visual permainanya, kamu menyukai | Full ilustrasi
gambar/visual yang seperti apa dari 3wgambar ini?
(hanya ikon ilustrasi, full ilustrasi; semi-full.ilustrasi)
10. Dari 2 gambar inigkamu menyukai bentuk permainan | Dadu
yang sepertiapa? (menggunakan dadu atau spin
wheel)
11. Kalau «bentuk gambarnya/style ' ilustrasi, kamu | Detail style ilustrasi
menyukai gambar yang seperti apa? (simple style
ilustrasi atau detail style ilustrasi)
NARASUMBER 3
Nama : Karin

Jenis Kelamin : Perempuan

Usia/umur  : 5 tahun
No. | Pertanyaan Jawaban
1. Apakah kamu suka bermain? Biasanya permainan | Suka main
jenis apa yang sering kamu mainkan?
2. Kalau belajar, mapakah ‘kamu menyukainya? | Tidak terlalu suka belajar
Biasanya kamu suka pembelajaran seperti apa?
(menulis, menggambar,membaca-atau olahraga)
3. Apakah kamu sudah mengetahui pengenalan warna, | *mengangguk*
seperti merah, kuning, hijau.dan biru?
4. Melalui apa kamu belajar tentang pengenalan | Diajarin orang tua
warna? (youtobe, orang tua atau mengetahui sendiri)
5. Warna-warna apa saja yang.sudah kamu ketahui? |'Sudah tau warna pelangi
Apakah kamu sudah™mengetahui..semua~warna
pelangi?
6. Menurut kamu, belajar tentang warna, mudah atau | Enggak susah
sulit?
7. Kalau permainan board game seperti ular | Gak terlalu tau
tangga/monopoli, apakah kamu tau dan pernah
memainkannya?
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8. Menurut kamu dari 3 gambar tersebut, kamu lebih
menyukai warna yang seperti apa? (warna soft,
terang/warm dan gelap/cold)

Warna gelap/cold

0. Kalau gambar/visual permainanya, kamu menyukai
gambar/visual yang seperti apa dari“3“gambar ini?
(hanya ikon 1ilustrasi, full _ilustrasi, ‘semi-full
ilustrasi)

Full ilustrasi

10. Dari 2 gambar ini, kamu menyukai bentuk
permainan-yang seperti apa? (menggunakan dadu
atau spinwheel)

Gak ada yang aku suka

11. Kalau bentuk gambarnya/style ilustrasi, kamu
menyukai gambar yang seperti apa? (simple style
ilustrasi atau detail style ilustrasi)

Detail style ilustrasi

NARASUMBER 4
Nama : Hanin

Jenis Kelamin : Perempuan

Usia/umur  : 4 tahun
No. ' | Pertanyaan Jawaban
1. Apakah kamu suka bermain? Biasanya permainan | Suka main

jenis apa yang sering kamu mainkan?

2. Kalau belajar, apakah kamu menyukainya? Biasanya
kamu suka pembelajaran Seperti” apa? (menulis,
menggambar, membaca atau olahraga)

Enggak  terlalu = suka,
Sukanya dengerin dongeng

3. Apakah kamu sudah mengetahui,pengenalan warna,
seperti merah, kuning, hijau dan biru?

Tau warna-warna

4. Melalui apa kamu belajar tentang pengenalan
warna? (youtobe, orang tua atau mengetahui sendiri)

Aku belajar sendiri

5. Warna-warna“apa«saja_yang sudah kamu ketahui?
Apakah kamu sudah mengetahui semua warna
pelangi?

Akutau warna Pelangi, tau
semua warna

6. Menurut kamu, belajar tentang warna, mudah atau
sulit?

Gak susah

7. Kalau permainan board game seperti ular
tangga/monopoli, apakah kamu tau dan pernah
memainkannya?

Tau, tapi aku belum pernah
main
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Menurut kamu dari 3 gambar tersebut, kamu lebih
menyukai warna yang seperti apa? (warna soft,
terang/warm dan gelap/cold)

Warna terang/warm

Kalau gambar/visual permainanya, kamu menyukai
gambar/visual yang seperti apa dari*3“gambar ini?
(hanya ikon ilustrasi, full .ilustrasi, " semi=full
ilustrasi)

Semi-full ilustrasi

10.

Dari 2 gambar ini, kamu menyukai bentuk
permainansyang seperti apa? (menggunakan dadu
atau spinwheel)

Dadu

11.

Kalau bentuk gambarnya/style ilustrasi,  kamu
menyukai gambar yang seperti apa? (simple style
ilustrasi atau detail style ilustrasi)

Detail style ilustrasi

NARASUMBER 5

Nama

: Edward

Jenis Kelamin : Laki-laki

Usia/umur  : 4 tahun
No. ' | Pertanyaan Jawaban
1. Apakah kamu suka bermain? Biasanya permainan | Suka  main  perosotan
jenis apa yang sering kamu mainkan? ditaman
2. Kalau belajar, « apakah ~kamu menyukainya? | Enggak terlalu suka
Biasanya kamu suka ‘pembelajaran “seperti apa?
(menulis, menggambar, membaca atau olahraga)
3. Apakah kamu sudah mengetahui pengenalan warna, | *mengangguk*
seperti merah, kuning, hijau dan biru?
4. Melalui apa kamu belajar tentang pengenalan | Diajarin orang tua
warna?(youtobe, orang tua atau mengetahui sendiri)
5. Warna-warna“apas-saja_yang sudah kamu ketahui? [ Akutau'semua warna
Apakah kamu sudah mengetahui semua warna
pelangi?
6. Menurut kamu, belajar tentang warna, mudah atau | Sulit kadang-kadang
sulit?
7. Kalau permainan board game seperti ular | Tau, aku pernah mainin
tangga/monopoli, apakah kamu tau dan pernah
memainkannya?
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8. Menurut kamu dari 3 gambar tersebut, kamu lebih | Warna soft
menyukai warna yang seperti apa? (warna soft,
terang/warm dan gelap/cold)
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9. Kalau gambar/visual permainanya, kamu menyukai | Hanya ikon ilustrasi
gambar/visual yang seperti apa dari*3“gambar ini?
(hanya ikon ilustrasi, full ilustrasi, semi-full
ilustrasi)

10. Dari 2 gambar ini, kamu menyukai bentuk | Spin wheel
permainan yang seperti apa? (menggunakan dadu
atau spinwheel)

eyieyer Labap Niuyaljod uizi eduey

11. Kalau bentuk gﬁhﬁba;ﬂya/style ilustrasi,  kamu | Detail style ilustrasi
menyukai gambar yang seperti apa? (simple style
ilustrasi atau detail style lustrasi)
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Lampiran 5

Sampel wawancara untuk menentukan visual desain

Warna apa yang kamu suka?
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permainan seperti apa
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Lebih suka bentuk

© Hak Cipta milik Politeknik Negeri Jakarta
Hak Cipta:

1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber :
a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian , penulisan karya ilmiah, penulisan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.

b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar Politeknik Negeri Jakarta

2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin Politeknik Negeri Jakarta
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Lampiran 6

Cek plagiat

+/ iThenticate:

PAPER NAME
DG 8E_Mahesa Kirana Putri_PERANCAN
GAN BOARD GAME EDUKATIF UNTUK M
ELATIH DAYA PIKIR DAN GERAK ANAK
ME

WORD COUNT
21150 Words

PAGE COUNT
114 Pages

SUBMISSION DATE
Jun 30, 2025 9:15 AM GMT+7

® 8% Overall Similarity

Similarity Report ID: 0id:3618:102977240

AUTHOR

Mahesa Kirana Putri

CHARACTER COUNT
130418 Characters

FILE SIZE
3.7MB

REPORT DATE
Jun 30, 2025 9:19 AM GMT+7

The combined total of all matches, including overlapping sources, for each database.

+ 8% Internet database
+ Crossref database

+ 0% Submitted Works database

® Excluded from Similarity Report

« Bibliographic material

* 3% Publications database

* Crossref Posted Content database

« Quoted material

Summary



Dokumentasi

© Hak Cipta milik Politeknik Negeri Jakarta
Hak Cipta:
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a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian , penulisan karya ilmiah, penulisan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.
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2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin Politeknik Negeri Jakarta

POLITEKNIK
NEGERI
JAKARTA



© Hak Cipta milik Politeknik Negeri Jakarta
Hak Cipta:
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Data Riwayat Hidup

MAHESA KIRANA PUTRI

Design Graphic Junior
JI. Akses Ul GG. Bhakti 3 RT/RW 02/06 Tugu Cimanggis Depok | +6287887311428 |
linkedin.com/in/mahesa-kirana-putri-25397624b | kiranamahesa2020@gamil.com |
@kiraanamahesaa

RINGKASAN

Seorang Desainer Grafis yang memiliki 4+ tahun pengalaman memegang project design dan
freelance. Mahir menggunakan software Adobe Creative, seperti llustrator, Photoshop dan
Indesign. Berpengalaman dalam membuat desain ilustrasi dan keahlian dalam membuat rencana
content media social

PENGALAMAN

Pertamina Corporate University (PCU) — Jakarta, Indonesia
Magang (Mei, 2024 — April, 2025)
Desain Grafis

Membuat merchandice dalam project LCV AKLHAK dan SPEAK

Merancang keyvisual berupa broadcast untuk program Bulan Komet 2024

Membuat keyvisual untuk program opening Magenta 2024

Membuat desain banner dan spanduk dalam event dan program PCU

Mendesain broadcast-broadcast yang dijalankan oleh PCU

Membuat mascot PCU untuk keperluan media sosial

Merumuskan dan memahami kebutuhan dan keinginan yang diharapkan klien

Menerapkan sikap bertanggungjawab dan professional untuk memenuhi kebutuhan klien
Meningkatkan skill berkomunikasi dan berbicara didepan umum sebagai perwakilan dan MC

KRILA milik Diah Melati — Jakarta, Indonesia
Rebranding Kemasan KRILA (April, 2022 — Juli, 2022)
Desain Grafis

e Belakukan rebranding pada logo, label dan kemasan produk

e Membuat desain label pada kemasan krila yang mewakili citra rasa Krila dan menarik

e Merancang media promosi berupa poster untuk mempromosikan Krila

o Keberhasilan proyek melibatkan langkah-langkah berikut : memahami brief, melakukan riset
brand, menentukan konsep desain, membuat sketsa kasar dan digitalisasi final, melakukan
ujicoba cetak, menyempurnakan desain dan cetak akhir.

POLITEKNIK NEGERI JAKARTA (PNJ) — Depok, Indonesia
Packging Desain Politeknik Negeri Jakarta (September, 2022 — Januari, 2023)
Desain Grafis

e Merancang kemasan snack box dan lunch box yang praktis dan mudah digunakan untuk
Kantin Spirit dan penjamuan tamu PNJ

e Membuat desain visual yang unik, menarik dan seru sehingga berbeda dengan kemasan
snack box dan lunch box pada umumnya

e Berhasil menerapkan desain visual yang menjadi signatur PNJ pada kemasan snack box dan
lunch box

o Keberhasilan proyek melibatkan langkah-langkah berikut : pengembangan konsep, riset dan
penelitian target, sketsa desain alternatif, finalisasi desain digital, mock-up digital, melakukan
ujicoba cetak, dan melakukan testing terhadap kemasan yang sudah siap cetak, penyempurnaan
desain dan produksi massal.

POLITEKNIK NEGERI JAKARTA (PNJ) — Depok, Indonesia
Design Kalender Politeknik Negeri Jakarta (September, 2022 — Januari, 2023)
Desain Grafis

e Merancang media cetak berupa kalender dinding dan kalender meja untuk rebranding PNJ
dengan tagline PNJ

e Berhasil menciptakan desain visual yang modern, up to date dan sesuai signatur PNJ

e Menciptakan konsep desain interaktif pada desain kalender dengan mini game yang unik dan
seru

o Keberhasilan proyek melibatkan langkah-langkah berikut: memahami brief, melakukan riset
dan penelitian, pengembangan konsep desain, membuat sketsa kasar dan desain digital,
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membuat mock-up digital, melakukan ujicoba cetak dan prototype, finalisasi dan penyempurnaan
desain dan cetak akhir.

exdid ey

eypeyer uabaN yiuysjod yijiw exdid seH S

TEKNIK GRAFIKA PENERBITAN (TGP) - Depok, Indonesia
Branding Company Profile Teknik Grafika dan Penerbitan (Maret, 2023 — Juli, 2023)
Account executive (AE) dan Desain Grafis

o Merumuskan dan memahami kebutuhan dan keinginan yang diharapkan klien

e Menerapkan sikap bertanggungjawab dan professional untuk memenuhi kebutuhan klien

e Merancang klien brief dan creativ brief untuk kebutuhan tim desain dalam mengembangkan
konsep desain berdasarkan diskusi bersama klien

o Memberikan arahan selama proses pembuatan proyek hingga final proyek

e Berhasil menciptakan buku company profile yang informati, up to date dan menarik dengan
desain dan bentuk yang unik

e Merancang kebutuhan media promosi cetak berupa brosur

e Keberhasilan proyek melibatkan langkah-langkah berikut : bertemu dan berdiskui bersama
klien, melakukan riset dan penelitian, membuat client dan creativ brief, melakukan diskusi dengan
tim desain terkait konsep, membuat sketsa dan digitalisasi, melakukan ujicoba cetak dan
prototype, menyempurnakan desain dan siap cetak akhir.

eyieyer Labap Niuyaljod uizi eduey

CHIC CLAWS - Jakarta, Indonesia
Rebranding Brand ChicClaws (September, 2023 — Januari, 2024)
Desain Grafis

e Merancang konsep visual logo untuk rebranding brand Chic Claws

o Menciptakan desain visual dan konsep kemasan yang menarik, unik dan inovasi

e Berhasil menerapkan desain visual pada kemasan dan media promosi lainnya sesuai citra
‘keren’ yang diinginkan bran Chic Claws

e Merancang konsep dan desain media promosi cetak berupa brosur, poster dan x banner serta
media promosi digital berupa feed Instagram

TERIAK - Depok, Indonesia
Design Media Sosial Teriak (Maret, 2023 - sekarang)
Desain Grafis

e Menciptakan desain media promosi berupa poster untuk konser berteriak

e Berhasil membuat desain merch berupa lanyard

e Menciptakan desain visual untuk platform media social berupa postingan-postingan feeds
Instagram seperti artikel dan hari peringatan
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w e Membuat desain visual berupa story Instagram untuk hari-hari besar seperti Ramadhan
=

E: ARTISTION - Depok, Indonesia

o Design Event Artistion (Agustus, 2023)

o Desain Grafis

3

o e Berhasil membuat desain visual proposal yang sesuai dengan tema event

g e Menciptakan desain-desain visual untuk keperluan event seperti lanyard, ilustrasi, id card dan
- sertifikat

£

o FREELANCER - Depok, Indonesia

T Designer Freelancer (Mei, 2023 - sekarang)

o 4

- Desain Grafis

c

S
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Membuat desain-desain yang sesuai dengan kebutuhan yang diingkan klien, selama menjadi
desainer freelancer proyek yang diambil disesuaikan dengan acara event, seperti kebutuhan
desain lanyard, banner, watermark dan id card

PENDIDIKAN

POLITEKNIK NEGERI JAKARTA (September, 2021 - sekarang)
D-4 Teknik Grafika Penerbitan/Desain Grafis — 3,88

KEMAMPUAN

) Software Adobe seperti lllustrator, Photoshop, Indesign, Ibispaint
. lllustration Digital
. Creative Thinking
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