Jurnal Ilmiah Teknik Informatika dan Komunikasi
Volume 6, Nomor 2, Juli 2026

E-ISSN: 2827-7945; P-ISSN: 2827-8127, Hal. 414-422
DOI: https://doi.org/10.55606 /juitik.v6i2.2318
Tersedia: https://journal.sinov.id /index.php /juitik

Potensi Board Game Berbasis Role-Play sebagai Media Pembelajaran
Sosial-Emosional pada Anak Usia Dini: Kajian Literatur

Chatarina Wihelmina'*, Widyasari2, Aris Sutejo?
1.23Desain Komunikasi Visual, Universitas Pembangunan Nasional “Veteran” Jawa Timur, Indonesia
Email: catharinatan098@gmail.com’, widvasari.dkv@upnjatim.ac.id?, aris.dkv@upnjatim.ac.id’

*Penulis Korespondensi. catharinatan098@gmail.com

Abstract. Empathy is a fundamental aspect of early childhood social-emotional development that plays a crucial
role in shaping prosocial behavior. However, current teaching approaches in early childhood education settings
tend to be verbal and instructional, making them less effective at facilitating concrete social experiences for
children. This literature review aims to analyze the potential of role-play based board games as an effective social-
emotional learning medium for children aged 5-6 years. The method used is a systematic literature review of
relevant studies from various primary sources, covering theories of child development, empathy, social-emotional
learning (SEL), role-play, board games, and principles of visual communication design. The study findings
indicate that role-play-based board games have great potential to stimulate empathy and prosocial behavior in
young children through structured social simulations, face-to-face interactions, and role-playing mechanisms. An
appropriate visual communication design approach including expressive character illustrations, a bright color
palette, and an intuitive layout also plays a role in enhancing children’s engagement in the play process. This
study identifies a gap in the availability of locally developed empathy-based board games that are culturally
appropriate for Indonesia, while also providing a conceptual foundation for the development of interactive, game-
based learning media for young children.
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Abstrak. Kemampuan empati merupakan aspek fundamental dalam perkembangan sosial-emosional anak usia
dini yang berperan penting dalam membentuk perilaku prososial. Namun, pendekatan pembelajaran di lembaga
PAUD saat ini masih cenderung bersifat verbal dan instruksional, sehingga kurang mampu memfasilitasi
pengalaman sosial yang konkret bagi anak. Kajian literatur ini bertujuan untuk menganalisis potensi board game
berbasis role-play sebagai media pembelajaran sosial-emosional yang efektif bagi anak usia 5—6 tahun. Metode
yang digunakan adalah kajian literatur sistematis terhadap penelitian-penelitian relevan dari berbagai sumber
primer, mencakup teori perkembangan anak, empati, pembelajaran sosial-emosional (SEL), role-play, board
game, serta prinsip desain komunikasi visual. Hasil kajian menunjukkan bahwa board game berbasis role-play
memiliki potensi besar dalam menstimulasi empati dan perilaku prososial anak usia dini melalui simulasi situasi
sosial yang terstruktur, interaksi tatap muka, dan mekanisme pengambilan peran. Pendekatan desain komunikasi
visual yang tepat, meliputi ilustrasi karakter yang ekspresif, palet warna cerah, dan tata letak yang intuitif, turut
berperan dalam memperkuat keterlibatan anak dalam proses bermain. Kajian ini mengidentifikasi kesenjangan
pada ketersediaan board game lokal berbasis empati yang sesuai konteks budaya Indonesia, sekaligus memberikan
landasan konseptual bagi pengembangan media pembelajaran interaktif berbasis permainan untuk anak usia dini.

Kata Kunci: Board Game,; Role-Play; Pembelajaran Sosial-Emosional; Empati; Anak Usia Dini.

1. LATAR BELAKANG

Empati merupakan kemampuan seseorang untuk memahami dan merasakan emosi orang
lain, serta merespons secara tepat terhadap kondisi emosional tersebut. Hoffman (2001)
mendefinisikan empati sebagai respons afektif yang muncul akibat pengamatan terhadap
kondisi emosional orang lain, yang mendorong individu menyesuaikan perasaannya.
Kemampuan ini tidak berkembang secara otomatis, melainkan melalui proses bertahap sejak
usia dini yang memerlukan stimulasi sosial yang konkret. Anak dengan kemampuan empati

yang rendah cenderung menunjukkan perilaku kurang peduli lingkungan atau bahkan bersifat
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agresif (Lin et al., 2023). Data empiris di Indonesia menunjukkan urgensi permasalahan ini, di
mana Laporan FSGI tahun 2023 mencatat 23 persen kasus perundungan terjadi di tingkat
sekolah dasar, dan data Polri menyebutkan 36,31 persen siswa berisiko mengalami kekerasan

di sekolah (INP Polri, 2023).

Di era digital, tantangan menumbuhkan empati semakin kompleks. Peningkatan
penggunaan gawai pada anak usia 3—6 tahun berdampak pada berkurangnya frekuensi interaksi
sosial tatap muka, yang pada gilirannya menumpulkan kepekaan emosional anak terhadap
ekspresi wajah dan bahasa tubuh (Indriati et al., 2025; Nurafifah et al., 2023). Di sisi lain,
pendidik menghadapi dilema antara tuntutan pencapaian akademik dan pengembangan
karakter, sehingga pembelajaran sosial-emosional di lembaga PAUD kerap terpinggirkan
(Rahmawati, 2025). Metode yang umum digunakan instruksi verbal dan bercerita sering kali
kurang efektif dalam memberikan pengalaman emosional yang konkret bagi anak (Suryani et

al., 2020).

Penggunaan board game berbasis role-play muncul sebagai alternatif solusi yang
menjanjikan. Board game memiliki karakteristik unik yang memadukan interaksi sosial tatap
muka dengan struktur permainan yang jelas, mendorong anak untuk berkomunikasi, menunggu
giliran, dan bekerja sama (Muravevskaia et al., 2025). Sementara itu, role-play terbukti efektif
dalam meningkatkan empati karena menempatkan anak dalam perspektif orang lain secara
langsung (Muslam, 2023; Smits-van der Nat et al., 2024). Meski potensinya besar, ketersediaan
board game lokal yang dirancang khusus untuk mendidik empati dengan konteks budaya
Indonesia masih sangat terbatas (Widya & Juwita, 2025; Wirahandayani et al., 2023). Kajian
literatur ini hadir untuk mengisi kesenjangan tersebut dengan menganalisis landasan teoretis
dan empiris yang mendukung perancangan board game berbasis role-play sebagai media

pembelajaran sosial-emosional bagi anak usia 5-6 tahun.

Berdasarkan uraian tersebut, kajian ini difokuskan untuk menjawab pertanyaan,
bagaimana hubungan antara empati dan perilaku prososial dalam perkembangan sosial-
emosional anak usia 5-6 tahun; bagaimana pembelajaran sosial-emosional melalui metode
roleplay dapat mendukung perkembangan empati anak; dan bagaimana potensi board game
berbasis roleplay sebagai media yang mampu mengintegrasikan pengalaman bermain, simulasi
sosial, dan pembelajaran sosial-emosional pada anak usia dini. Dengan demikian, kajian ini
berupaya membangun landasan konseptual mengenai keterkaitan empati, perilaku prososial,

roleplay, board game, dan social emotional learning dalam pendidikan anak usia dini.
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2. METODE PENELITIAN

Kajian ini menggunakan metode /iterature review sistematis. Sumber literatur diperoleh
dari jurnal ilmiah terindeks, prosiding konferensi, dan buku referensi yang relevan, meliputi
bidang psikologi perkembangan anak, pendidikan anak usia dini, desain permainan, dan desain
komunikasi visual. Pencarian literatur dilakukan melalui basis data Google Scholar, ERIC, dan
ResearchGate menggunakan kata kunci: empati anak usia dini, pembelajaran sosial-emosional
(SEL), board game, role-play, desain komunikasi visual, dan media pembelajaran interaktif.
Kriteria inklusi meliputi publikasi dalam rentang 2020-2026, berbahasa Indonesia atau Inggris,
dan membahas topik yang berkaitan langsung dengan variabel kajian. Analisis dilakukan
secara tematik untuk mengidentifikasi hubungan antara teori perkembangan anak, efektivitas
metode role-play, potensi board game sebagai media edukasi, serta prinsip desain visual yang
mendukung pembelajaran anak usia dini. Temuan dari berbagai literatur kemudian disintesis

untuk membangun landasan konseptual perancangan board game edukatif berbasis role-play.

3. HASIL DAN PEMBAHASAN
Perkembangan Empati pada Anak Usia Dini

Berdasarkan kajian literatur, empati pada anak usia dini berkembang melalui tahapan
yang dapat difasilitasi oleh pengalaman sosial yang terstruktur. Martin L. Hoffman (2000)
menguraikan lima tahap perkembangan empati, mulai dari tangisan reaktif pada bayi, empati
egosentris, empati quasi-egosentris, empati veridikal, hingga empati yang melampaui situasi
langsung. Pada usia 5-6 tahun, anak berada pada transisi dari tahap egosentris menuju
veridikal, yaitu saat mereka mulai menyadari bahwa kondisi batin orang lain berbeda dari
pengalaman mereka sendiri. Penelitian Bulgarelli & Jones (2023) memperkuat temuan ini
dengan menunjukkan bahwa empati berkembang dari sistem neurokognitif yang berkaitan
dengan pengenalan ekspresi wajah dan regulasi emosi, dan bahwa stimulasi sosial yang tepat

secara signifikan memperkuat perkembangan empati anak.

Empati berkorelasi erat dengan perilaku prososial, yaitu kecenderungan untuk
membantu, berbagi, bekerja sama, menghibur, dan bertindak altruistik (Costa Martins et al.,
2022). Eisenberg et al. (2024) menunjukkan bahwa kecenderungan prososial, termasuk respons
empatik, berkontribusi positif pada perkembangan sosial-emosional anak dan mencegah
munculnya masalah perilaku eksternalisasi. Dengan demikian, stimulasi empati sejak usia dini
merupakan investasi penting dalam perkembangan karakter anak jangka panjang. Penelitian

Simon & Nader-Grosbois (2023) menunjukkan bahwa anak yang mendapat kesempatan
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terlibat dalam aktivitas sosial-emosional menunjukkan peningkatan signifikan dalam empati
kognitif dan afektif dibandingkan anak yang kurang mendapat stimulasi serupa.

Pembelajaran Sosial-Emosional dan Efektivitas Role-Play

CASEL (2020) mendefinisikan Pembelajaran Sosial-Emosional (SEL) sebagai kerangka
yang mencakup lima kompetensi utama: kesadaran diri, manajemen diri, kesadaran sosial,
keterampilan hubungan, dan pengambilan keputusan yang bertanggung jawab. Dalam konteks
anak usia dini, kelima kompetensi ini perlu dibangun melalui aktivitas yang kontekstual,
menyenangkan, dan berbasis pengalaman langsung. Mondi et al. (2021) membuktikan bahwa
intervensi SEL pada usia permulaan mampu memperkuat perkembangan empati dan

kemampuan sosial anak secara signifikan, terutama melalui kegiatan bermain yang terstruktur.

Metode role-play terbukti menjadi salah satu pendekatan paling efektif dalam
mengembangkan empati anak usia dini. Muslam (2023) melaporkan bahwa penerapan role-
play sederhana di kelas TK secara signifikan meningkatkan kemampuan anak mengenali
perasaan orang lain dan menunjukkan perilaku prososial seperti berbagi dan menolong.
Temuan ini diperkuat oleh meta-analisis Smits-van der Nat et al. (2024) yang menemukan
bahwa anak yang terlibat rutin dalam kegiatan role-play memiliki tingkat empati, regulasi
emosi, dan kompetensi sosial yang lebih tinggi. Muravevskaia et al. (2025) menambahkan
bahwa desain aktivitas role-play yang mengintegrasikan konteks budaya lokal terbukti lebih
efektif dalam membangun resonansi emosional pada anak. Meski demikian, penerapan role-
play di kelas tanpa media pendukung yang terstruktur sering terkendala oleh keterbatasan
imajinasi anak dan sulitnya pengkondisian kelas (Suryani et al., 2020).

Board Game sebagai Media Pembelajaran Sosial-Emosional

Board game merupakan media pembelajaran yang mampu menggabungkan interaksi
sosial tatap muka dengan pengalaman belajar yang terstruktur. Astuti et al. (2024)
menunjukkan bahwa board game dalam konteks pembelajaran sosial-emosional dapat
meningkatkan kesadaran sosial dan kemampuan anak merespons situasi sosial secara tepat
melalui simulasi, pengambilan keputusan, dan interaksi langsung. Widyasari et al. (2021)
dalam penelitian board game anti-bullying untuk siswa sekolah dasar membuktikan bahwa
board game membantu anak memahami situasi sosial melalui simulasi masalah, percakapan,
dan pengambilan keputusan yang aman. Penelitian Nasihah & Afrianingsih (2024) juga
menunjukkan pengaruh positif board game sosial terhadap perkembangan sosial-emosional

anak usia 5-6 tahun.
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Komponen utama board game papan permainan, kartu, dadu atau spinner, pion, dan
rulebook masing-masing berkontribusi dalam menciptakan pengalaman bermain yang
seimbang antara keberuntungan dan strategi (Hinebaugh, 2009). Bagi anak usia dini,
komponen ini juga berfungsi sebagai scaffold yang membantu mereka memahami aturan sosial
melalui pengalaman bermain. Liverman et al. (2025) membuktikan bahwa pembelajaran sosial-
emosional berbasis game efektif dalam meningkatkan regulasi emosi dan keterampilan sosial
anak, terutama ketika desain permainan bersifat kooperatif dan berpusat pada proses diskusi.
Studi komparatif terhadap board game Feelinks menunjukkan bahwa mekanisme diskusi
perspektif dan identifikasi emosi terbukti memfasilitasi pemahaman sosial yang lebih

mendalam, meski kompleksitas konten perlu disesuaikan untuk anak usia dini.
Mekanisme Board Game

Berdasarkan sintesis literatur, board game berbasis role-play untuk anak usia 5-6 tahun
dapat dirancang dalam bentuk simulasi situasi sosial sederhana yang dekat dengan kehidupan
sehari-hari anak. Permainan dapat memanfaatkan papan jalur sederhana dengan kartu situasi
yang berisi permasalahan sosial. Ketika pemain berhenti pada petak tertentu, mereka
mengambil kartu dan memainkan peran sesuai skenario yang diberikan. Anak kemudian
diminta memilih tindakan yang dianggap tepat serta menjelaskan alasannya. Setelah simulasi
dilakukan, pendamping mengajak anak melakukan refleksi singkat mengenai perasaaan tokoh,
alasan memilih tindakan tertentu, dan dampaknya terhadap orang lain. Hal ini memungkinkan
anak berlatih mengambil perspektif, mengenali emosi, serta mengembangkan perilaku

prososial dalam suasana bermain yang menyenangkan dan aman.

Tabel 1. Ilustrasi Mekanisme Permainan Borad Game Berbasis Role-Play

Komponen Deskripsi

Peran pemain Teman, kakak, adik, tetangga, atau anggota
kelas

Kartu situasi Berisi masalah sosial sederhana

Tantangan role-play Memerankan respons terhadap situasi

Aturan permainan Bergiliran, menghargai teman, bekerja sama

Refleksi Mendiskusikan perasaan dan solusi yang
dipilih
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Landasan Teori Perkembangan Anak sebagai Pijakan Desain

Perancangan board game untuk anak usia dini memerlukan landasan teori perkembangan
yang kuat. Teori perkembangan kognitif. Piaget menegaskan bahwa anak belajar melalui
interaksi langsung dengan lingkungan, dan peningkatan kemampuan kognitif dapat didukung
dengan stimulasi visual berupa variasi warna dan bentuk yang memperkaya pengalaman belajar
(Indriyani et al., 2024). Teori sosiokultural Vygotsky, khususnya konsep Zone of Proximal
Development (ZPD) dan scaffolding, menunjukkan bahwa anak dapat mencapai
perkembangan yang lebih tinggi melalui dukungan orang dewasa atau teman sebaya yang lebih
kompeten (Kurniati, 2025). Board game secara alami menghadirkan kondisi scaffolding ini, di
mana aturan permainan dan interaksi antar pemain memandu anak melampaui kemampuan

mandirinya.

Pendekatan sensory play turut memperkuat argumen penggunaan media taktil dalam
pembelajaran anak usia dini. Arjulayana (2025) membuktikan bahwa aktivitas sensory play
meningkatkan keterlibatan anak dan memperkuat perkembangan otak melalui stimulasi
multisensori. Penelitian Kaur et al. (2022) menunjukkan bahwa proses sentuhan (tactile
processing) berkembang signifikan pada masa anak usia dini dan berperan penting dalam
pembentukan persepsi dan respons terhadap lingkungan. Integrasi elemen taktil seperti
penggunaan clay dalam komponen permainan dapat menjadi sarana ekspresi emosi sekaligus

meningkatkan keterlibatan aktif anak.
Peran Desain Komunikasi Visual dalam Perancangan Board Game Edukatif

Desain komunikasi visual (DKV) memainkan peran krusial dalam mentranslasikan
konsep abstrak seperti empati menjadi pengalaman visual yang konkret dan mudah dipahami
anak. Menurut Ambrose & Harris (2018), DKV berperan mengatur elemen visual agar
informasi tersampaikan dengan jelas, menarik, dan bermakna. Dalam konteks board game anak
usia dini, elemen visual tidak hanya berfungsi dekoratif, tetapi juga berperan sebagai sistem
komunikasi yang membantu anak memahami aturan, konteks situasi, dan respons emosional

yang diharapkan.

Qiu & Ghani (2024) membuktikan bahwa ilustrasi yang tepat dapat meningkatkan
perhatian dan pemahaman anak, serta mendukung perkembangan kognitif dengan mengubah
informasi abstrak menjadi representasi visual konkret. Pemilihan warna cerah yang konsisten
membantu keterbacaan, menarik minat, dan menciptakan suasana bermain yang positif (Widya

& Juwita, 2025). Tipografi yang jelas dan bersahabat, seperti penggunaan font sans-serif
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(Poppins) untuk teks instruksi, memastikan pesan dapat dipahami tanpa hambatan. Layout
yang terstruktur dengan hirarki visual yang jelas mendorong anak berinteraksi lebih aktif dan
terarah selama bermain. Hasil studi eksisting terhadap buku Ayo Belajar: Berbuat Baik
menunjukkan bahwa pendekatan visual naratif efektif mengenalkan nilai prososial, namun

perlu dipadukan dengan interaksi sosial langsung agar pembelajaran menjadi lebih bermakna.
Kesenjangan Penelitian dan Urgensi Pengembangan Media Lokal

Perkembangan board game berbasis role-play di Indonesia perlu disesuaikan dengan
karakteristik sosial dan budaya yang dekat dengan kehidupan anak usia dini. Karakter, ilustrasi,
serta situasi sosial yang ditampilkan dapat menjadi sarana untuk menumbuhkan empati dan
perilaku prososial. Penggunaan Bahasa Indonesia yang sederhana juga penting agar anak
mudah memahami permainan dan pesan yang disampaikan. Namun demikian, kajian literatur
menunjukkan bahwa ketersediaan board game lokal yang secara khusus dirancang untuk
mengembangkan empati anak usia dini masih telatif terbatas. Didukung temuan Widya &
Juwita (2025) serta Wirahandayani et al. (2023) yang menegaskan bahwa media pembelajaran
interaktif berbasis budaya lokal untuk kategori ini masih sangat terbatas. Sebagian besar board
game yang tersedia merupakan hasil adaptasi dari produk internasional yang belum sepenuhnya
mengakomodasi nilai-nilai sosial budaya Indonesia, seperti gotong royong, kepedulian
terhadap sesama, serta berbagai situasi yang dekat dengan pengalaman keseharian anak

Indonesia.

Sintesis dari seluruh kajian literatur menghasilkan kerangka konseptual bahwa board
game berbasis role-play yang efektif untuk pembelajaran sosial-emosional anak usia dini harus
memenuhi empat dimensi: (1) dimensi konten, yaitu skenario berbasis situasi kehidupan sehari-
hari yang relevan dengan pengalaman anak Indonesia; (2) dimensi mekanisme, yaitu sistem
permainan kooperatif dengan elemen pengambilan perspektif dan identifikasi emosi; (3)
dimensi sensoris, yaitu komponen taktil yang mendukung keterlibatan multisensori anak; dan
(4) dimensi visual, yaitu penerapan prinsip DKV yang menghasilkan ilustrasi karakter
ekspresif, palet warna cerah, tipografi bersahabat, dan layout yang intuitif. Integrasi keempat
dimensi ini diperkuat oleh temuan Asmara & Rulyansah (2024) yang menunjukkan bahwa
permainan berbasis resolusi konflik efektif sebagai jalur pembelajaran kompetensi sosial-

emosional anak.
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4. KESIMPULAN DAN SARAN

Kajian literatur ini menegaskan bahwa board game berbasis role-play memiliki potensi
besar sebagai media pembelajaran sosial-emosional yang efektif bagi anak usia dini, khususnya
dalam menstimulasi empati dan perilaku prososial. Landasan teoritis dari Piaget, Vygotsky,
dan Hoffman memberikan justifikasi ilmiah yang kuat bahwa usia 5-6 tahun merupakan
periode kritis untuk intervensi empati melalui pengalaman bermain yang terstruktur.
Pendekatan role-play dalam board game memungkinkan anak mengalami perspektif sosial
secara langsung, sementara elemen desain komunikasi visual yang tepat memastikan
keterlibatan dan pemahaman anak. Kesenjangan pada ketersediaan board game lokal berbasis
empati di Indonesia membuka peluang signifikan bagi pengembangan media pembelajaran
yang responsif terhadap konteks sosial budaya. Kajian ini memberikan landasan konseptual
yang komprehensif untuk pengembangan board game edukatif berbasis role-play yang
mengintegrasikan prinsip SEL, teori perkembangan anak, sensory play, dan DKV dalam satu
kesatuan media pembelajaran yang bermakna dan berpotensi menjadi instrumen intervesi

empati yang efektif di lembaga PAUD Indonesia.
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