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ABSTRAK 

Aulade Gemilang Peraga merupakan UMKM yang menjual produk Alat Permainan 

Edukatif (APE) di kota Batam. Salah satu tantangan utama Aulade Gemilang 

Peraga yaitu terdapat pada lemahnya strategi pemasaran terutama pada aspek 

kemasan yang masih hanya menggunakan keranjang buah. Kemasan bukan hanya 

sekedar pembungkus, tetapi juga berfungsi sebagai media pemasaran dan branding. 

Oleh karena itu perancangan kemasan ini diperlukan dengan tujuan untuk 

membantu produk Aulade Gemilang Peraga dalam membangun dan meningkatkan 

brand awarenes terhadap konsumen maupun target konsumen. Perancangan ini 

melibatkan 97 responden dengan kriteria orang tua atau guru, berusia 20 – 50 tahun 

yang ingin memberikan edukasi kreatif kepada anak nya sejak dini. Metode 

penelitian yang digunakan merupakan Design Thinking yang meliputi tahap 

emphatize, define, ideate, prototype, testing. Pengumpulan data dilakukan dengan 

pendekatan kualitatif dan kuantitatif (mixed methods) dengan melakukan observasi, 

wawancara, kuesioner, studi literatur, analisis kompetitor, dan analisis SWOT 

untuk menggali permasalahan yang dihadapi. Hasil riset menunjukkan bahwa 

konsumen lebih menyukai desain kemasan yang menggambarkan mainan, dengan 

menggunakan banyak warna, ilustratif, terdapat gambar produk, kokoh dan mudah 

dibuka-tutup untuk kemasan Alat Permainan Edukatif (APE). Melalui tahap ideate 

yaitu brainstorming pembuatan mindmap, moodboard, sketsa manual dan sketsa 

digital yang terpilih dari 3 alternatif desain, didapatkan hasil desain yang playful 

dan menggambarkan mainan yang menarik dengan mencantumkan gambar produk 

serta elemen elemen yang berhubungan dengan edukasi. Setelah proses desain 

kemudian dibuat prototype guna evaluasi fungsi dan visual kemasan melalui 

testing. Desain tersebut memiliki fitur gamifikasi berupa sambung huruf, yang 

dapat membantu anak dalam belajar. Menggunakan warna yang cerah, serta jenis 

tipografi dekoratif dan sans serif sehingga memberikan kesan yang ceria dan 

playful. 

 

Kata kunci: Desain Kemasan, Design Thinking, Alat Permainan Edukatif (APE), 

Brand Awareness, Anak-anak. 
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ASBSTRACT 

Aulade Gemilang Peraga is an MSME that sells Educational Toys  in Batam. One 

of the main challenges for Aulade Gemilang Peraga lies in its weak marketing 

strategy, especially in packaging, which still uses simple fruit baskets. Packaging 

is not just a wrapper; it also functions as a marketing and branding tool. Therefore, 

designing this packaging is necessary to help Aulade Gemilang Peraga build and 

increase brand awareness among consumers and target audiences. This design 

process involved 97 respondents who were either parents or teachers, aged 20 to 

50, interested in providing creative education to their children from an early age. 

The research method used was Design Thinking, which includes the stages of 

empathize, define, ideate, prototype, and testing. Data collection was done using a 

qualitative and quantitative approach (mixed methods) by conducting observations, 

interviews, questionnaires, literature studies, competitor analysis, and SWOT 

analysis to uncover the problems faced. The research results showed that 

consumers prefer packaging designs that depict toys, using lots of colors, 

illustrations, product images, sturdy construction, and easy-to-open-and-close for 

Educational Toys  packaging. Through the ideation stage, including brainstorming, 

creating mind maps, moodboards, manual sketches, and digital sketches selected 

from 3 design alternatives, the result was a playful design that depicts attractive 

toys, includes product images, and elements related to education. After the design 

process, a prototype was then made to evaluate the functionality and visual aspects 

of the packaging through testing. The design features a gamification element in the 

form of a letter-connecting game, which can help children learn. It uses bright 

colors and a combination of decorative and sans serif typography, giving a cheerful 

and playful impression. 

 
Key Words: Packaging Design, Design Thinking, Educational Toys, Brand 

Awareness, Kids. 
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BAB I  

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

Pendidikan anak usia dini merupakan fase krusial yang dikenal sebagai 

masa keemasan (golden age), di mana pertumbuhan otak dan pembentukan karakter 

terjadi secara akseleratif. Pada rentang usia tiga hingga tujuh tahun, anak-anak 

membutuhkan stimulasi yang tepat dan terukur untuk mengoptimalkan seluruh 

aspek perkembangannya, mulai dari kognitif, motorik, hingga sosial-emosional 

(Siregar & Herawati P, 2023). Dalam konteks ini, bermain bukan sekadar aktivitas 

hiburan, melainkan instrumen utama dalam proses belajar anak (learning through 

play). Salah satunya dengan menggunakan alat permainan edukatif (APE). Urgensi 

penggunaan alat permainan edukatif (APE) semakin meningkat seiring dengan 

tantangan di era digital saat ini. Fenomena ketergantungan anak terhadap perangkat 

elektronik (gadget) telah menggeser pola bermain interaktif menjadi aktivitas pasif 

yang berisiko menghambat perkembangan motorik halus dan keterampilan sosial 

(Andriani & Putri, 2025). 

Alat permainan edukatif (APE) berfungsi sebagai media esensial untuk 

meningkatkan perkembangan kognitif anak usia dini melalui pengenalan konsep-

konsep dasar dan melatih nalar anak dalam mencari solusi atas permasalahan 

sederhana (Siregar & Herawati P, 2023). Selain itu alat permainan edukatif (APE) 

yang bersifat fisik dan interaktif juga berfungsi sebagai alternatif strategis untuk 

mengalihkan perhatian anak dari layar sekaligus melatih koordinasi mata dan 

tangan melalui eksplorasi tekstur, bentuk, dan warna. 

Oleh karena itu, pengadaan alat permainan edukatif (APE) yang berkualitas 

bukan lagi sekadar pelengkap fasilitas pendidikan, melainkan sebuah kebutuhan 

mendesak bagi orang tua dan pendidik untuk memastikan fondasi perkembangan 

anak terbentuk secara holistik demi mempersiapkan mereka menghadapi jenjang 

pendidikan yang lebih kompleks di masa depan. Usaha Mikro, Kecil, dan 

Menengah (UMKM) memegang peranan strategis dalam memproduksi Alat 

Permainan Edukatif (APE) yang terjangkau bagi masyarakat sekaligus mendukung 
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kurikulum pendidikan anak usia dini. Sebagai unit ekonomi kreatif, UMKM alat 

permainan edukatif (APE) juga berkontribusi pada penciptaan lapangan kerja, serta 

penyedia media belajar yang inovatif. 

Di sisi lain, tantangan utama yang menghambat daya saing UMKM APE di 

pasar modern adalah lemahnya strategi identitas visual dan kualitas kemasan. 

Banyak pelaku usaha masih mengandalkan proses manual dan kemasan generik 

yang kurang mampu mengomunikasikan nilai edukasi serta keamanan produk 

secara efektif (Redjeki et al., 2024). Padahal, di era digital, kemasan dan branding 

visual merupakan instrumen pemasaran utama untuk menarik kepercayaan orang 

tua sebagai pengambil keputusan pembelian (Pratama et al., 2025). 

Aulade Gemilang Peraga merupakan UMKM yang baru berdiri sejak tahun 

2023 di kota Batam, Kepulauan Riau, yang menjual produk alat permainan edukatif 

(APE) yaitu Balok Literasi Huruf dan Angka. Aulade Gemilang Peraga 

menargetkan kepada orang tua usia 20 – 50 tahun yang memiliki anak dan seorang 

guru. Produknya dijual melalui pesan whatsapp ataupun offline di rumah sendiri. 

Saat ini, kemasan dari Balok Literasi Huruf dan Angka masih menggunakan 

wadah keranjang buah polos yang bersifat generik. Kondisi tersebut menyebabkan 

produk belum mampu membangun brand awareness, identitas visual, citra merek 

yang optimal di mata konsumen, serta keamanan produk itu sendiri. 

Berdasarkan permasalahan tersebut, Aulade Gemilang Peraga memerlukan 

perancangan kemasan yang integratif guna membangun branding dan identitas 

yang kuat, yang pada akhirnya diharapkan dapat memunculkan brand awareness 

dan dapat lebih aman untuk melindungi produk. 

 Pada beberapa penelitian sebelumnya yang meneliti hal serupa seperti 

perancangan desain kemasan mainan tradisional Kampoeng Dolanan yang 

menggunakan warna beragam, ilustratif, dan gambar karakter agar menarik bagi 

anak anak (Kristiana et al., 2025). Pada penelitian perancangan alat permainan 

edukatif (APE) seperti puzzle dengan menggunakan preferensi warna yang disukai 

oleh anak usia tiga sampai lima tahun, yaitu warna-warna yang cerah seperti merah 

muda, ungu, biru, dan hijau agar menarik serta meningkatkan kesenangan dan minat 

anak dalam belajar dan bermain (Simamora & Aryanto, 2024). Kemudian pada 
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perancangan kemasan mainan edukasi Bornea Toys yang menggunakan bahan 

corrugated pada kemasannya yang berukuran 40x40x5 cm agar terlihat kokoh 

(Mardiana & Pahlevy, 2022). Selanjutnya pada penelitian terbaru, yang membahas 

perancangan kemasan Flashcard “Kartu Pintar” UMKM Guru Anak Kita yang 

menerapkan elemen gamifikasi pada bagian dalam kemasannya untuk mendukung 

proses belajar anak melalui permainan berhitung dan membaca (Maheni et al., 

2026). 

 Kemasan Aulade Gemilang Peraga diharapkan dapat dibuat dengan 

menggunakan warna yang beragam dan cerah, kemudian menggunakan material 

yang kokoh seperti corrugated agar kuat untuk melindungi produknya dari 

kerusakan, dan dilengkapi dengan fitur gamifikasi untuk membantu anak dalam 

belajar menyusun huruf. 

1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang permasalahan yang telah dipaparkan di atas, maka 

dapat dirumuskan masalah yang akan dibahas adalah: 

1. Bagaimana perancangan kemasan produk alat permainan edukatif (APE) 

Aulade Gemilang Peraga untuk melindungi produk? 

2. Bagaimana perancangan kemasan produk alat permainan edukatif (APE) 

Aulade Gemilang Peraga sebagai media branding? 

1.3 Ruang Lingkup Pembahasan 

Dalam penyusunan dan penulisan tugas akhir ini, terdapat batasan pembahasan 

agar berfokus pada ruang lingkup sebagai berikut: 

1. Proses perancangan kemasan alat permainan edukatif (APE) Aulade 

Gemilang Peraga. 

2. Perancangan visual surface dan struktur kemasan Balok Literasi Huruf dan 

Angka. 

3. Penerapan desain pada media utama dan media turunan seperti desain media 

promosi digital (poster digital) dan desain media cetak (xbanner) 

1.4 Tujuan dan Manfaat 
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Dalam perancangan tugas akhir ini terdapat beberapa tujuan dan manfaat yang 

akan diraih, yaitu: 

1. Tujuan 

a. Menjelaskan proses perancangan struktur kemasan alat permainan 

edukatif (APE) Aulade Gemilang Peraga untuk dapat menjaga 

keamanan produk. 

b. Menjelaskan perancangan dan penerapan visual surface desain 

kemasan alat permainan edukatif (APE) Aulade Gemilang Peraga 

sebagai media branding. 

2. Manfaat 

a. Manfaat Teoritis 

1) Meningkatkan kemampuan dan pengetahuan dalam bidang desain 

kemasan. 

2) Sebagai rujukan untuk penelitian berikutnya terkait perancangan 

kemasan sebagai media branding UMKM khususnya dalam 

industri mainan edukatif. 

b. Manfaat Praktis 

1) Membantu Aulade Gemilang Peraga dalam menciptakan brand 

awareness melalui perancangan kemasan yang mendukung fungsi 

dan branding. 

2) Memberikan solusi kemasan yang fungsional dan kokoh untuk 

melindungi produk selama proses pengiriman. 

1.5 Sistematika Penulisan 

Perancangan tugas akhir ini disusun berdasarkan sistematika yang telah ditentukan, 

dengan tujuan untuk mempermudah pembaca dalam memahami isi laporan. 

Adapun sistematika penyusunan laporan ini adalah sebagai berikut : 

BAB I  PENDAHULUAN 

Pada bab ini berisi penjelasan latar belakang yang memuat 

fenomena dan fakta terkait perancangan kemasan berdasarkan 

permasalahan dari klien. Dengan mengutip beberapa pernyataan-
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pernyataan pendukung yang diperoleh dari berbagai penelitian dan 

literatur yang telah dilakukan sebelumnya, sehingga dapat 

melatarbelakangi perancangan kemasan alat permainan edukatif 

(APE) UMKM Aulade Gemilang Peraga. Selain latar belakang, 

dalam bab ini juga terdapat rumusan masalah, ruang lingkup 

pembahasan, tujuan dan manfaat, serta sistematika penulisan. 

BAB II  LANDASAN PERANCANGAN 

Pada bab ini berisi penjabaran teori terkait dengan judul laporan 

tugas akhir yang akan digunakan dalam penelitian desain grafis dan 

menjadi pondasi yang mencakup berbagai teori, konsep dan prinsip 

dari pemahaman yang berkaitan dengan topik penulisan laporan 

tugas akhir. 

BAB III METODE PERANCANGAN 

Pada bab ini, menjelaskan proses pengumpulan data yang 

diperlukan dalam penelitian, profil klien, penjelasan metode riset, 

analisis data, dan arahan kreatif. 

BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN DESAIN 

Bab ini memaparkan hasil dari pembahasan perancangan desain 

kemasan diawali dengan konsep visual, struktur kemasan, proses 

desain, visualisasi desain, penerapan desain, pembuatan serta 

penerapan media pendukung dan pertimbangan produksi. 

BAB V PENUTUP 

Pada bab ini berisi mengenai kesimpulan, saran dari hasil penelitian 

Laporan Tugas Akhir yang telah dibuat serta pemberian saran 

kepada pembaca terkait Perancangan Desain Kemasan Sebagai 

Media Branding untuk UMKM produk alat permainan edukatif 

(APE). 
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BAB V 

PENUTUP 

5.1 Kesimpulan 

Hasil dari perancangan kemasan alat permainan edukatif sebagai media 

branding untuk Aulade Gemilang Peraga dapat disimpulkan sebagai berikut: 

 
1. Kemasan dengan konsep playful ini merupakan hasil dari proses kreatif 

secara bertahap yang disesuaikan dengan kebutuhan konsumen dan 

karakteristik merek. Hasil dari perancangan ini telah menjawab 

permasalahan dari Aulade Gemilang Peraga dalam aspek pengemasan. 

Kemasan yang dirancang dengan struktur box yang kokoh dengan kuncian 

mengait tanpa menggunakan lem dengan ukuran 40 x 31 x 13cm, serta 

menggunakan material corrugated dengan ketebalan 2mm, mampu 

menahan beban produk alat permainan edukatif (APE) milik Aulade 

Gemilang Peraga, yaitu Balok Literasi Huruf dan Angka. Kemasan ini 

diharapkan dapat melindungi produk Balok Literasi Huruf dan Angka dari 

kerusakan. 

2. Perancangan kemasan Aulade Gemilang Peraga dilakukan dengan 

menerapkan metode design thinking, seperti tahap empathize yaitu dengan 

melakukan observasi melalui platform digital seperti google maps dan 

katalog WhatsApp, melakukan wawancara secara online dengan pemilik 

UMKM, studi literatur, survei dengan menyebarkan kuesioner kepada 

target yang sudah ditentukan. Selanjutnya  tahap define, dengan melakukan 

analisis STP dan analisis SWOT, hingga membuat arahan kreatif. 

Dilanjutkan dengan tahap ideate yang merupakan proses brainstorming 

dengan membuat mindmap dan moodboard, hingga pembuatan sketsa 

desain. Kemudian tahap prototype dengan membuat mockup berskala 1:1. 

Dan tahap testing untuk melakukan evaluasi visual dan fungsi kemasan. 

Melalui serangkaian proses tahapan tahapan tersebut, menhasilkan sebuah 

karya desain kemasan yang memiliki citra edukatif namun tetap playful 
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secara keseluruhan. Penggunaan warna yang variatif dan cerah memberikan 

nuansa colorful. Elemen-elemen seperti bentuk lingkaran, segitiga, persegi, 

serta ilustrasi pensil dan penggaris menciptakan kesan edukatif namun 

playful. Kemasan ini diharapkan dapat memberikan brand awareness 

terhadap konsumen yang ditargetkan. 

5.1 Saran 

Berdasarkan hasil perancangan desain kemasan Aulade Gemilang Peraga, 

terdapat beberapa saran yang dapat diberikan. Baik kepada pihak klien dan acuan 

untuk pengembangan penelitian di masa mendatang: 

1. Untuk bersaing dengan kompetitor produk serupa di pasar digital, perlu 

dilakukan pemasaran secara konsisten melalui media poster digital, dengan 

tetap menjaga konsistensi visual yang telah dirancang sebagai strategi 

branding. Hal ini dapat membantu produk dalam menciptakan brand 

awareness. Kemasan berperan menyampaikan identitas, kualitas, dan 

membangun citra profesional yang membedakan produk dengan 

kompetitor. 

2. Pada proses perancangan desain kemasan ini, diperlukan data spesifik yang 

diperoleh dari klien. Komunikasi dengan klien merupakan hal yang penting 

untuk dapat memudahkan proses pengumpulan data. Untuk penelitian 

selanjutnya, disarankan untuk menjaga komunikasi dengan klien, guna 

membangun hubungan yang baik, serta mengoptimalkan proses 

pengumpulan data yang diperlukan.
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Lampiran 1 Lembar Bimbingan Tugas Akhir 

 

 



 
 

 
 

 
Link Logbook Notion: 
 
https://www.notion.so/Template-Logbook-Penelitian-Tugas-Akhir-
7e753e6699ad826cafa10121bbe47980?source=copy_link 



 
 

 
 

Lampiran 2 Transkrip Wawancara dengan Pemilik Aulade Gemilang Peraga 

 
Transkrip Wawancara dengan Pemilik Aulade Gemilang Peraga 

Hari/Tanggal: Minggu, 15 Februari 2026 

Waktu: 13.40 – 16.00 

Media: Whatsapp Chat 

Narasumber: Bunda Lestia Dewina (Pemilik UMKM Aulade Gemilang Peraga) 

Pewawancara: Prayoga Wijaya 

 
Penulis: Assalamualaikum, siang bunda. Bunda mohon maaf, saya izin ingin 

menanyakan beberapa pertanyaan untuk keperluan penulisan laporan tugas akhir 

nya bund, apakah boleh bund? 

Bunda Lestia: Boleh nak 

Penulis: Baik bunda, terimakasih. Sebelumnya kalo boleh tau nama asli bunda 

siapa yaa bund? 

Bunda Lestia: Lestia Dewina gelar Lestia Dewina, S.Pd. AUD. Gr 

Penulis: Untuk usia bunda saat ini berapa bund? 

Bunda Lestia: 15 tahun nak, di balik jadi 51 tahun 

Penulis: MasyaAllah, bunda awet muda yaa hehe. Bund, kalo asal usul Aulade 

Gemilang Peraga itu gimana yaa bund? dan berdiri nya sejak kapan? 

Bunda Lestia: Waktu itu sekolahan bunda RA Al Hqfizh mau Akreditasi. Karena 

di sekolah APE nya terbatas, maka dari pada beli bunda berpikir bagusnya di.bikin 

saja. Akhirnya bunda pergi ke tempat workshop teman yang kerjaan nya membuat 

lukisan mesjid2 dari kayu. Bunda minta potongan potongan kayu nyq yang tidak di 

pakai lagi. Bunda amplas biar aman untuk anak anak. Potong itu bentuk nya 

bermacam macam. Ada yang bunda pakai untuk gambar dinding dan ada juga untuk 

mainan balok balok biasa tanpa di tuliskan apa apa dan ada juga yang bunda 

tuliskan huruf, angka dan lambang matematika. Nah yang di tulis inilah yang 

menjadi ide produk jualan bunda sekarang. Ahlamdulillah waktu penilaian 

akreditasi oleh asesor, asesor nya tertarik dengan balok balok tersebut, dia 

memberikan apresiasi terhadap karya bunda dengan memesan nya untuk di pakai 

di sekolah nya sendiri. Akhir nya bunda berpikir untuk mulai menjual balok 



 
 

 
 

tersebut dengan nama “Balok Literasi Huruf dan Angka”. Dengan nama usaha 

“Aulade Gemilang Peraga” yang diambil dari nama Yayasan yang bunda miliki. 

Jadi Aulade Gemilang peraga itu berdiri tahun 2023 sesuai dengan NIB yang bunda 

miliki. Nanti bunda kirim file NIB nya. 

Penulis: Oohh, jadi awalnya itu iseng iseng buat sendiri yaa bund buat dipake di 

sekolah bunda, ternyata ada yang tertarik beli. Kalo untuk sekarang bunda 

jualannya melalui apa aja bund? 

Bunda Lestia: Berjualan nya masih by offline dan wa japri. 

Penulis: Oohh, seperti itu, kalo boleh tau lokasi offline nya di mana bund? 

Bunda Lestia: Lokasi di rumah bunda sendiri. Perum. Rindang Garden blok c1 no 

09 kelurahan buliang kecamatan batu aji kota batam 

Penulis: Wahh, baik bunda, berarti Balok Literasi dan Angka ini adalah produk 

pertama yaa bund? 

Bunda Lestia: Iya 

Penulis: Bund, biasanya kalo ada pembelian, di packing nya pake apa bund? 

Bunda Lestia: Pake keranjang buah lengkeng 

Penulis: Baik bund, berarti packaging diperlukan untuk Balok Literasi ini yaa 

bund. Untuk Balok Literasi ini, setiap pembelian satu paket nya sudah pasti berisi 

230 pcs yaa bund? 

Bunda Lestia: Iya nak 

Penulis: Kalo boleh tau, kemasan box yang bunda perlukan untuk Balok Literasi 

itu ukurannya berapa yaa bund? 

Bunda Lestia: Bunda juga ngak tau ukuran.. harus di coba susun dulu ke atas sesuai 

jumlah baloknya. Krn selama ini kan keranjang yang ukuran nya bukan persegi 

sama sisi 

Penulis: ooohhh, iyaa yaa bund, saya juga kepikiran buat coba susun, dan observasi 

dulu, tapi saya dari Jakarta bund hehe 

Bunda Lestia: Masya Allah.. Nanti biar bunda bantu susun ya... Tapi ini mau siap 

siap waktu zhuhur dulu.. 

Penulis: Wahh baik bunda terimakasih banyak, maaf merepotkan yaa bunda. Sekali 

lagi terimakasih banyak yaa bund sudah meluangkan waktu untuk menjawab 



 
 

 
 

pertanyaan saya. Nanti jika ada yang perlu ditanyakan lagi, saya izin menghubungi 

bunda lagi yaa. 

 



 
 

 
 

Lampiran 3 Transkrip Google Form 

 

 

 



 
 

 
 

 
 

 
 
 

 
 
 



 
 

 
 

 



 
 

 
 

 
 
 

 
 
 
 



 
 

 
 

Lampiran 4 Dokumentasi Testing Kemasan 

 

 

 

 



 
 

 
 

 

 

 



 
 

 
 

 



 
 

 
 

Lampiran 5 Daftar Riwayat Hidup 

 



 
 

 
 

Lampiran 6 Hasil Cek Turnitin 
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