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ABSTRAK 

PERMAINAN PAPAN EKSPERIMENTAL SEBAGAI ALAT INDUKTIF 
UNTUK MENINGKATKAN KUALITAS SOSIAL EMOSIONAL PADA 

ANAK-ANAK 

Oleh : Putra Persada Kristian 

Perkembangan sosial emosi anak-anak merupakan bagian 
penting dalam tumbuh kembang diri anak-anak. Melalui aktifitas bermain 
di lingkungannya, anak-anak belajar memahami aspek perkembangan 
sosial emosi empati, afiliasi, resolusi konflik, dan kebiasaan positif. Namun 
pembelajaran tentang aspek perkembangan sosial emosi di lingkungan 
anak-anak terutama pada lingkungan sekolah belum terlalu banyak, 
sehingga anak-anak belajar tentang aspek sosial emosi dari interaksi 
antar anak-anak. Hal ini membuat anak-anak terhambat dalam memahami 
serta mengembangkan aspek sosial emosi mereka. Subjek penelitian ini 
adalah kelas B2 TKK Sang Timur. Melalui pendekatan Etnografi, 
penelitian ini dimaksudkan untuk mengetahui aspek perkembangan sosial 
emosi empati, afiliasi, resolusi konflik dan kebiasaan positif serta 
permasalahan yang terjadi dalam proses pembelajaran aspek 
perkembangan sosial emosi oleh anak-anak. Metode kreatif SCAMPER 
diharapkan mampu menyelesaikan permasalah yang ada dan 
meningkatkan efek produk untuk aspek perkembangan sosial emosi 
empati, afiliasi, resolusi konflik, dan kebiasaan positif. 

 

 

Kata kunci : Anak-anak, Sosial Emosi, Product Design, Bermain, 
Etnografi, SCAMPER 

  ©UKDW



vi 
 

ABSTRACT 

EXPERIMENTAL BOARD GAME AS AN INDUCTIVE TOOL TO BOOST 
SOCIAL EMOTIONAL QUALITIES IN CHILDREN 

By : Putra Persada Kristian 

The social emotional development of children is an important part of 
children's development. Through play activities in their environment, 
children learn to understand aspects of social emotional development, 
empathy, affiliation, conflict resolution, and positive habits. However, there 
is not much learning about the development of social emotional aspects in 
the children's environment, especially in the school environment, so that 
children learn about development of social emotional aspects from 
interactions between children. This hampers children in understanding and 
developing their social  emotional aspects. The subject of this research is 
class B2 TKK Sang Timur. Through the Ethnographic approach, this 
research is intended to find out aspects of the social emotional 
development of empathy , affiliation, conflict resolution and positive habits 
as well as problems that occur in the learning process aspects of social 
emotional development by children. The SCAMPER creative method is 
expected to be able to solve existing problems and increase the effect of 
the product for aspects of social emotional development, empathy, 
affiliation, conflict resolution, and positive habits. 

 

 

Keyword : Children, Social Emotional, Games, Product Design, 
Ethnography, SCAMPER 

  ©UKDW



vii 
 

DAFTAR ISI 

 

HALAMAN PENGESAHAN .......................................................................... i 

HALAMAN PERNYATAAN KEASLIAN ....................................................... ii 

KATA PENGANTAR .................................................................................. iii 

ABSTRAK ................................................................................................... v 

ABSTRACT ................................................................................................ vi 

DAFTAR ISI .............................................................................................. vii 

DAFTAR GAMBAR ..................................................................................... x 

DAFTAR TABEL ...................................................................................... xiii 

BAB I PENDAHULUAN .............................................................................. 1 

1.1. Latar Belakang ......................................................................... 1 

1.2. Rumusan Masalah ................................................................... 3 

1.3. Tujuan dan Manfaat.................................................................. 3 

1.4. Metode Penelitian Desain ......................................................... 4 

1.4.1. Observasi ...................................................................... 6 

1.4.2. Wawancara ................................................................... 6 

1.4.3. Kuesioner ...................................................................... 6 

1.4.4. SCAMPER .................................................................... 6 

1.5. Kerangka Pemikiran ................................................................. 7 

BAB II TINJAUAN PUSTAKA..................................................................... 8 

2.1. Landasan Teori ...................................................................... 8 

2.1.1. Kategori dan Aspek Perkembangan Anak-anak ......... 8 

2.1.2. Aspek Perkembangan Sosial Emosi ........................... 9 

2.1.3. Korelasi Bermain dan Perkembangan Diri 

Anak-anak .................................................................. 9 

2.2. Penelitian Relevan ............................................................... 10 

BAB III KAJIAN PENGGUNA, PRODUK, DAN LINGKUNGAN ............... 21 

3.1. Temuan ................................................................................ 21 

©UKDW



viii 
 

3.1.1. Wawancara ............................................................... 22 

3.1.2. Kuesioner .................................................................. 25 

3.1.2.1. Kemampuan Sosial ..................................... 25 

3.1.2.2. Kemampuan Emosi ..................................... 27 

3.2. Pembahasan ........................................................................ 31 

3.3. Design Brief .......................................................................... 31 

3.4. Produk Existing .................................................................... 32 

3.5. Analisa Produk Existing ........................................................ 33 

3.6. Problem Statement ............................................................... 35 

3.7. Spesifikasi Desain ................................................................ 35 

BAB IV KONSEP DESAIN BARU DAN PENGEMBANGAN PRODUK .... 37 

4.1. Rekomendasi Desain ........................................................... 37 

4.2. Alternatif Pemecahan Masalah ............................................ 37 

4.3. Image Board ......................................................................... 38 

4.4. Uji Coba Gameplay .............................................................. 41 

4.5. Sketsa Gagasan Desain ....................................................... 51 

4.6. Freeze Design ...................................................................... 61 

4.7. Studi Model .......................................................................... 67 

4.8. Detail Engineering Design .................................................... 73 

4.8.1. Gambar Kerja ........................................................... 73 

4.8.2. Workflow and Cost of Production .............................. 73 

4.8.2.1. Alur Produksi ............................................... 74 

4.8.2.2. Harga Pokok Produksi ................................. 84 

4.8.2.3. Bill of Material .............................................. 86 

4.8.2.4. Gozinto Chart .............................................. 87 

4.9. Evaluasi Produk Akhir ........................................................ 88 

BAB V PENUTUP .................................................................................... 92 

5.1. Kesimpulan .......................................................................... 92 

5.2. Saran .................................................................................... 93 

©UKDW



ix 
 

DAFTAR PUSTAKA .................................................................................... x 

LAMPIRAN................................................................................................ xii 

©UKDW



x 
 

DAFTAR GAMBAR 

 

Gambar 1. Flowchart Penelitian ................................................................. 5 

Gambar 2. Kerangka Pemikiran ................................................................. 7 

Gambar 3. Diagram Hasil Kuesioner Pertanyaan 1-17 Kelas B1  ............ 25 

Gambar 4. Diagram Hasil Kuesioner Pertanyaan 1-17 Kelas B2 ............. 26 

Gambar 5. Diagram Hasil Kuesioner Pertanyaan 1-17 Kelas B3 ............. 26 

Gambar 6. Diagram Hasil Kuesioner Pertanyaan 18-31 Kelas B1 ........... 27 

Gambar 7. Diagram Hasil Kuesioner Pertanyaan 18-31 Kelas B2 ........... 28 

Gambar 8. Diagram Hasil Kuesioner Pertanyaan 18-31 Kelas B3 ........... 29 

Gambar 9. Gambar User Board ............................................................... 39 

Gambar 10. Gambar Usage Board .......................................................... 40 

Gambar 11. Uji Coba Permainan Mischief Kelompok Kuning .................. 42 

Gambar 12. Uji Coba Permainan Mischief Kelompok Hijau ..................... 43 

Gambar 13. Uji Coba Permainan Mischief Kelompok Merah ................... 43 

Gambar 14. Uji Coba Permainan Mischief Kelompok Biru ....................... 44 

Gambar 15. Uji Coba Permainan Mischief Kelas TK B2 .......................... 44 

Gambar 16. Uji Coba Pertama Permainan Sproink ................................. 46 

Gambar 17. Uji Coba Pertama Permainan Sproink membaca 
kartu aksi ............................................................................ 46 

Gambar 18. Uji Coba Pertama Permainan Sproink pemain 
hampir menang ................................................................... 47 

Gambar 19. Uji Coba Pertama Permainan Jinada Penjelasan 
Cara Bermain ...................................................................... 47 

Gambar 20. Uji Coba Pertama Permainan Jinada Para Pemain 
Kalah................................................................................... 48 

Gambar 21. Uji Coba Pertama Permainan Mischief Penjelasan 
Cara Bermain ...................................................................... 48 

Gambar 22. Uji Coba Pertama Permainan Juxtapose Pemain 
Membuat Strategi ............................................................... 49 

Gambar 23. Uji Coba Pertama Permainan Mischief 
Pemain 3 Menang ............................................................... 49 

©UKDW



xi 
 

Gambar 24. Uji Coba Kedua Permainan Sproink ..................................... 50 

Gambar 25. Uji Coba Kedua Permainan Sproink ..................................... 51 

Gambar 26. Sketsa Produk 1 ................................................................... 53 

Gambar 27. Sketsa Produk 2 ................................................................... 56 

Gambar 28. Sketsa Produk 3 ................................................................... 58 

Gambar 29. Sketsa Produk 4 ................................................................... 60 

Gambar 30. 3D Model Sketsa Produk 1 .................................................. 61 

Gambar 31. 3D Model Kotak Permainan Atas Bagian Luar Sketsa 
Produk 1 ............................................................................. 62 

Gambar 32. 3D Model Kotak Permainan Atas Bagian Dalam Sketsa  
Produk 1 ............................................................................. 62 

Gambar 33. 3D Model Kotak Permainan Bawah Bagian Luar Sketsa  
Produk 1 ............................................................................. 63 

Gambar 34. 3D Model Kotak Permainan Bawah Bagian Dalam Sketsa  
Produk 1 ............................................................................. 63 

Gambar 35. Board Play Bagian Depan Sketsa Produk 1 ......................... 64 

Gambar 36. Board Play Bagian Belakang Sketsa Produk 1 .................... 64 

Gambar 37. Model Kartu Sketsa Produk 1 .............................................. 65 

Gambar 38. Model Karakter Sketsa Produk 1 ......................................... 65 

Gambar 39. 3D Model Dadu Sketsa Produk 1 ......................................... 66 

Gambar 40. Model Produk 1 Kotak Permainan Atas, Kotak Permainan 
Bawah, dan Papan Permainan ........................................... 68 

Gambar 41. Model Produk 1 Karakter ..................................................... 69 

Gambar 42. Model Produk 1 Mekanisme Membuka ................................ 69 

Gambar 43. Model Produk 1 Mekanisme Membuka ................................ 70 

Gambar 44. Model Produk 1 Mengambil Papan Permainan .................... 71 

Gambar 45. Model Produk 1 Peletakan Papan Permainan ..................... 72 

Gambar 46. Model Produk 1 Peletakan Karakter..................................... 73 

Gambar 47. Bill of Material Sproink ......................................................... 86 

Gambar 48. Gozinto Chart Sproink .......................................................... 87 

Gambar 49. Uji Coba Produk Akhir Mulai Permainan .............................. 88 

©UKDW



xii 
 

Gambar 50. Uji Coba Produk Akhir Pemain 1 Berjalan ............................ 89 

Gambar 51. Uji Coba Produk Akhir Pemain 3 Membaca Kartu Aksi ........ 89 

Gambar 52. Uji Coba Produk Akhir Pemain 1 Membaca Kartu Aksi ........ 90 

Gambar 53. Uji Coba Produk Akhir Pemain Mencari Dadu Yang Jatuh .. 90 

Gambar 54. Uji Coba Produk Akhir Pemain 2 Mencapai Petak Akhir ...... 91 

  

©UKDW



xiii 
 

DAFTAR TABEL 

 

Tabel 1. Tabel Persamaan dan Perbedaan Dalam Literatur Yang Ada ... 16 

Tabel 2. Tabel Produk Existing ................................................................ 32 

Tabel 3. SCAMPER Produk 1 .................................................................. 51 

Tabel 4. SCAMPER Produk 2 .................................................................. 54 

Tabel 5. SCAMPER Produk 3 .................................................................. 56 

Tabel 6. SCAMPER Produk 4 .................................................................. 59 

Tabel 7. Peta Aliran Proses Pembuatan Ilustrasi Permainan Sproink ..... 74 

Tabel 8. Peta Aliran Proses Cetak Ilustrasi Kotak Permainan, Papan 
Permainan, dan Kartu Permainan Sproink ................................ 75 

Tabel 9. Peta Aliran Proses Cetak Ilustrasi Karakter Permainan 
Sproink ...................................................................................... 78 

Tabel 10. Peta Aliran Proses Pembuatan Kotak Permainan Sproink....... 80 

Tabel 11. Peta Aliran Proses Pemotongan Kartu Permainan Sproink ..... 82 

Tabel 12. Peta Aliran Proses Menggabungkan Komponen Kotak 
Permainan dengan Karakter, Kartu, dan Dadu Permainan 
Sproink .................................................................................... 83 

Tabel 13. Harga Pokok Produksi dan Harga Jual Produk Sproink ........... 84 

©UKDW



1 
 

BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1. Latar Belakang 

Bermain merupakan salah satu aktifitas dasar manusia yang 

lebih tua daripada budaya (Huizinga, 1949). Sejak bayi hingga 

dewasa, bermain merupakan aspek yang tidak pernah lepas dari 

keseharian manusia. Terutama dalam perkembangan masa anak-

anak, bermain merupakan aktifitas penting, karena anak-anak belajar 

tentang dunia disekelilingnya melalui bermain. Melalui bermain, 

anak-anak dapat melakukan aktifitas yang membantu perkembangan 

bahasa, kognitif, sosial emosi, dan fisik. Selain itu anak-anak juga 

akan mempelajari tentang dirinya sendiri serta individu lain. Wardle 

(2008) mengatakan bahwa bermain dapat merangsang fungsi-fungsi 

otak dan akan saling berintegrasi antara satu sama lain secara 

alami. 

Usia dini merupakan masa bermain bagi anak-anak yang 

sebagian besar waktu yang dimiliki anak-anak digunakan untuk 

bermain. Selain itu bermain dapat berfungsi sebagai terapi dalam 

kehidupan anak karena dengan bermain anak dapat 

mengekspresikan hal-hal yang berhubungan dengan ranah afektif, 

perasaan, emosi, pikiran maupun konatif (Dariyo, 2007). Usia dini 

juga merupakan usia emas (golden age), dimana seluruh aspek 

perkembangan anak berkembang dengan cepat. Stimulasi serta 

rangsangan yang diberikan kepada anak-anak akan diterima dengan 

sangat baik pada masa ini. 

Perkembangan sosial emosi merupakan perkembangan yang 

melatih anak agar mampu mengendalikan diri dan mengekspresikan 

emosi secara positif (Muthmainnah, 2016). Perkembangan sosial 

emosi mencakup dua macam perkembangan yaitu perkembangan 

sosial dan perkembangan emosi yang saling berkaitan. 
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Perkembangan sosial mengarah pada kemampuan anak dalam 

berinteraksi dengan lingkungannya dan menyesuaikan diri dengan 

orang lain, sedangkan perkembangan emosional mengarah pada 

kemampuan anak dalam mengenal emosi dan mengekspresikan 

emosi baik pada diri sendiri maupun orang lain. Piaget menunjukkan 

adanya sifat egosentris yang tinggi pada anak karena anak belum 

dapat memahami perbedaan perspektif pikiran orang lain (Suyanto, 

2005). Bimbingan dari orang tua dan lingkungan sekitar anak-anak 

seperti taman kanak-kanak akan mempengaruhi tingkat 

perkembangan sosial emosi yang dimiliki oleh sang anak. 

Perkembangan emosi pada masa kanak-kanak awal ditandai 

dengan munculnya emosi evaluatif yang disadari rasa bangga, malu, 

dan rasa bersalah, dimana kemunculan emosi ini menunjukkan 

bahwa anak sudah mulai memahami dan menggunakan peraturan 

dan norma sosial untuk menilai perilaku mereka (Santrock, 2007). 

Namun ketika seorang anak-anak kesusahan dalam mengendalikan 

diri dan mengekspresikan emosinya, hal tersebut dapat memicu 

anak-anak kesulitan dalam membangun relasi dengan orang lain. 

Jika pada saat usia dini aspek sosial emosi tidak dikembangkan 

secara optimal, maka yang terjadi adalah emosi yang tidak terkontrol 

serta menjadi individu yang egois. 

Menurut American Academy of Pediatrics (Femmi, 2015) 

bahwa perkembangan sosial emosi mengacu pada kemampuan 

anak untuk memiliki pengetahuan dalam mengelola dan 

mengekspresikan emosi secara lengkap, baik emosi positif maupun 

emosi negatif, mampu menjalin hubungan dengan anak-anak lain 

dan orang dewasa disekitarnya, serta secara aktif mengeksplorasi 

lingkungan melalui belajar. 

Menggunakan permainan sebagai metode untuk 

mengembangkan aspek sosial emosi secara optimal diperkuat oleh 

pendapat Diana Mutiah yang menyatakan bahwa pada dasarnya 
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anak-anak belajar melalui permainan (Huwaina, 2018). Didalam 

aspek perkembangan sosial emosi ada empat aspek utama yaitu 

empati, afiliasi dan resolusi konflik, serta kebiasaan positif (Suyatno, 

2005). Dengan meletakkan keempat indikator tersebut kedalam 

sebuah permainan, anak-anak kemudian dapat memperoleh 

pengetahuan untuk mengembangkan dirinya. Selain itu bermain juga 

merupakan pengalaman yang sangat berguna bagi anak, seperti 

memperoleh pengalaman dalam membangun relasi dengan teman 

sebaya, menambah perbendaharaan kata, serta menyalurkan 

perasaan-perasaan tertekan (Tedjasaputra, 1995). 

1.2. Rumusan Masalah 

- Desain permainan seperti apa yang optimal untuk 

perkembangan sosial emosi anak-anak? 

- Bentuk produk seperti apa yang tepat untuk digunakan sebagai 

permainan perkembangan sosial emosi? 

- Bagaimana interaksi yang tepat antara anak-anak dan 

permainan yang dapat merangsang perkembangan sosial 

emosi? 

1.3. Tujuan dan Manfaat 

Tujuan dibuatnya desain permainan ini adalah: 

- Menstimulasi perkembangan sosial emosi anak. 

- Membuat anak mengenali aspek utama dari perkembangan 

sosial emosi 

- Merangsang nilai kompetitif sehat antar anak-anak dan 

komunikasi dikelas 

Manfaat dari desain permainan ini adalah: 

- Membuat aspek perkembangan sosial emosi anak terstimulasi 

- Anak-anak memahami aspek utama dari perkembangan sosial 

emosi 
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- Anak-anak dapat berkompetisi secara sehat dan saling 

berkomunikasi dengan baik didalam kelas 

1.4. Metode Penelitian Desain 

Penelitian yang dilakukan menggunakan teknik pengambilan 

data berupa observasi, wawancara dan pembagian kuesioner. 

Observasi dilakukan pada kelas TK B di TKK Sang Timur pada 

tanggal 7 hingga tanggal 12 Agustus 2019. Setelah melakukan 

observasi, peneliti membuat sejumlah kuesioner dan memberikannya 

kepada guru pengampu kelas TK B serta melakukan wawancara 

pada pengampu kelas TK B pada tanggal 13 Agustus 2019. 
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Gambar 1. Flowchart Penelitian 

Sumber : Kristian, 2019 
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1.4.1. Observasi 

Observasi langsung dilapangan diperlukan guna 

memperoleh data serta fakta yang terjadi di lapangan. 

Observasi dilaksanakan di ruang B2, TKK Sang Timur. Objek 

yang diobservasi adalah interaksi interaksi anak-anak satu 

sama lain, interaksi anak-anak dengan permainan, dan 

interaksi anak-anak dengan guru pengampu. 

Observasi menggunakan teknik observasi secara 

natural. Observasi natural merupakan teknik pengamatan 

terhadap suatu objek atau kegiatan tanpa gangguan dari 

peneliti. 

1.4.2. Wawancara 

Wawancara dilakukan kepada beberapa narasumber 

untuk memperolah kedalaman data terkait dengan 

permasalahan. Wawancara direncanakan awalnya dengan 3 

guru pengampu kelas TK B, namun yang dapat menyanggupi 

proses wawancara hanya guru pengampu kelas B2. Sifat 

wawancara yang dilakukan merupakan wawancara terbuka. 

1.4.3. Kuesioner 

Kuesioner adalah suatu teknik pengumpulan informasi 

yang memungkinkan analis mempelajari sikap-sikap, 

keyakinan, perilaku, dan karakteristik beberapa orang. 

Kuesioner diberikan kepada ketiga guru pengampu kelas TK B 

di TKK Sang Timur. 

1.4.4. SCAMPER 

Metode kreatif yang diambil adalah metode SCAMPER, 

yang merupakan singkatan dari : 

S – Substitute (Mengganti atau menggunakan alternatif lain) 
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C – Combine (Menggabungkan atau mengkombinasi) 

A – Adapat (Mengadaptasi) 

M – Modify (Memodifikasi mekanisme atau bentuk yang ada) 

P – Put to another use (Memberikan fungsi lain atau fungsi 

tambahan) 

E – Eliminate (Menghilangkan mekanisme atau fungsi) 

R – Rearrange (Mengatur ulang) 

Penggunaan metode ini akan mengarahkan peneliti 

kepada solusi lain dari gagasan yang ada. Stimulus metode ini 

berasal dari jawaban pertanyaan yang biasanya tidak 

diajukan. Metode ini juga menerima banyak perhatian sebagai 

alat pembelajaran yang menumbuhkan kesadaran, dorongan, 

kelancaran, fleksibilitas, dan orisinalitas (Michalko, 2006). 

1.5. Kerangka Pemikiran 

 

Gambar 2. Kerangka Pemikiran 

Sumber : Kristian, 2019  
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BAB V 

PENUTUP 

5.1. Kesimpulan 

Dari hasil penelitian ini, didapati bahwa anak-anak TK B TKK 

Sang Timur dapat meregulasikan aspek emosi dan sosial dengan 

baik meskipun tidak semuanya. Cara guru TK B TKK Sang Timur 

untuk mengajarkan anak-anak TK B TKK Sang Timur cukup tepat 

namun dapat dikembangkan lebih lagi. Penggunaan mainan sebagai 

media belajar kebanyakan merupakan mainan buatan guru yang 

diambil dari internet, sehingga efek dari mainan buatan ini terbatas. 

Penggabungan mekanisme permainan Ular Tangga dan 

Charades merupakan desain permainan yang optimal untuk 

mengenalkan anak-anak dengan aspek perkembangan sosial 

emosional, yaitu empati, afiliasi, resolusi konflik, dan kebiasaan 

positif. Hasil dari evaluasi produk akhir permainan Sproink, fungsi 

Sproink berjalan sesuai rekomendasi desain, yang mengutip empat 

aspek utama dalam perkembangan sosial emosi yang berasal dari 

Wolfinger yaitu empati, afiliasi, resolusi konflik, dan kebiasaan positif 

(Suyatno, 2005). 

Aspek perkembangan sosial emosi empati, afiliasi, resolusi 

konflik dan kebiasaan positif terdapat pada perintah kartu aksi. 

Penggunaan kartu aksi yang memiliki nilai empati, afiliasi, resolusi 

konflik, dan kebiasaan positif ketika akan menaiki tangga atau untuk 

mencegah pemain turun dari kepala ular ke ekor ular dapat 

mengajari anak-anak tentang empati, afiliasi, resolusi konflik, dan 

kebiasaan positif dengan memeragakan perintah yang ada pada 

kartu aksi. Efek dari kartu aksi yang merupakan nilai-nilai empati, 

afiliasi, resolusi konflik dan kebiasaan positif belum tentu dapat 

terlihat dalam sekali pemakaian, tetapi disarankan penggunaan yang 
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cukup sering dapat merangsang perkembangan sosial emosi anak-

anak.  

Namun karena perbedaan logika berpikir pemain yang 

memainkan Sproink pada uji coba produk akhir dengan target 

pemain yang direncanakan, maka terjadi deviasi terhadap reaksi 

pemain yang memainkan Sproink pada uji coba produk akhir dari 

yang semula peneliti harapkan. Pemain yang memainkan uji coba 

produk akhir merupakan siswa SD kelas 4 dan kelas 5, sedangkan 

target pemain yang direncanakan oleh peneliti pada awalnya 

merupakan siswa TK B.  

Deviasi yang terjadi ketika uji coba produk akhir yang dilakukan 

oleh siswa SD kelas 4 dan kelas 5 ini disebabkan oleh ketika awal 

permainan mulai, terjadi sebuah perebutan terhadap salah satu 

karakter yang tersedia di permainan Sproink. Meskipun perebutan ini 

telah ditengahi oleh peneliti, namun mood antara siswa SD sedikit 

jelek, walaupun pada pertengahan hingga akhir permainan mood 

para siswa SD kembali baik lagi. 

5.2. Saran 

Diperlukan pengujian produk akhir dengan pengguna siswa TK 

B setelah pandemi berakhir untuk mendapatkan hasil yang lebih 

akurat. Layout papan permaian serta ukurannya perlu dikaji lebih 

lanjut serta dicari alternatif desain yang dapat mengakomodasi 

pemain tanpa harus berdempetan pada saat memainkan produk. 

Penambahan karakter juga diperhitungkan untuk memenuhi bias 

gender pada saat pemain memilih karakter yang akan digunakan 

sebagai bidak untuk permainan Sproink.
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