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ABSTRAK 

 

 Anak usia dini sering disebut masa keemasan atau golden age. Masa 

keemasan merupakan masa penting bagi perkembangan anak. Di mana, masa 

ini anak memiliki rasa ingin tahu yang besar dan kemampuan mengingat 

paling baik. Dunia anak merupakan dunia bermain. Bagi anak bermain 

merupakan salah satu kebutuhan penting dan aktifitas yang menyenangkan. 

Dengan bermain anak bisa belajar untuk berekpresi, beradaptasi dan 

bersosialisasi. Bermain memberikan dampak anak tumbuh menjadi pribadi 

yang aktif, kreatif dan sikap ingin tahu dengan lingkungan sekitarnya, 

sehingga mempengaruhi pembentukan sikapnya setelah dewasa. 

 Liburan akhir pekan merupakan waktu berlibur bersama keluarga. 

Mall sebagai tempat pusat pembelanjaan menjadi tempat para orang tua 

menghabiskan akhir pekannya untuk berbelanja. Orang tua sibuk berbelanja, 

sedangkan anak hanya menemani orang tua berbelanja atau dihabiskan untuk 

bermain gadget di rumah, sehingga anak kehilangan waktu untuk bermain 

dan belajar. Saat ini banyak orang tua yang memberikan mainan elektronik 

seperti gadget kepada anaknya. Penggunaan teknologi seperti gadget lebih 

disukai anak-anak karena dapat memberikan hiburan yang tidak 

membosankan sehingga anak kurang mempunyai waktu belajar yang efisien 

 Permainan edukasi merupakan sarana penunjang belajar untuk 

mengoptimalkan perkembangan anak, sesuai dengan usia dan tingkat 

perkembangannya dan memberikan kemudahan bagi anak untuk belajar 

sambil bermain.. Kebutuhan anak usia dini untuk bermain dan belajar 

menjadi peran penting bagi perkembangan otak anak. Bagi anak usia dini 

bermain merupakan aktifitas yang menyenangkan. Oleh sebab itu metode 

bermain sambil belajar akan menjadi pendidikan yang menyenangkan dan 

juga dapat menjadi sarana untuk mengembangkan kreativitas anak.  

 Hello Kitty adalah tokoh kartun yang sangat popular dan disukai 

anak-anak, digambarkan sebagai seekor kucing putih dengan ciri khas pita 

merah di daun telinga di sebelah kiri. Karakter Hello Kitty yang ceria dan 

lucu, identik dengan sifat anak-anak. Hello Kitty memiliki pasangan yaitu 

Daniel Star. Hello Kitty dan Daniel Star memiliki kegiatan sehari-hari 
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bermain yang sesuai untuk anak-anak. Oleh sebab itu Hello Kitty dan Daniel 

Star dipilih menjadi salah satu icon dalam perancangan Daily Hello Kitty 

Edutainment sekaligus untuk menarik minat anak-anak perempuan dan laki-

laki.  

 Daily Hello Kitty Edutainment adalah tempar rekreasi yang 

menggunakan metode belajar dengan konsep bermain dan diperuntukkan 

bagi anak-anak usia 5-12 tahun. Perancangan Daily Hello Kitty Edutainment 

dibangun menyerupai replika taman kota Hello Kitty dengan ruang-ruang 

kelas yang disesuaikan dengan kegiatan sehari-hari Hello Kitty dan Daniel 

Star. Daily Hello Kitty Edutainment menawarkan berbagai permainan 

edukasi untuk anak. Anak-anak diajak untuk bermain sambil belajar dari 

kegiatan Hello Kitty dan Daniel star. Tujuannya untuk menyalurkan hobi, 

mengasah kreatifitas dan bersosialisasi dengan anak lainnya. Selain itu anak-

anak juga belajar mengenal bentuk dan warna dari ruang interior.  

   Paris van Java Mall sebagai pusat belanja dan tempat liburan akhir 

pekan para orang tua dan anak-anak dipilih untuk menjadi tempat 

perancangan Daily Hello Kitty Edutainment untuk memenuhi kebutuhan 

anak bermain sambil belajar yang menyenangkan, selain itu juga sebagai 

tempat bersosialisasi dengan anak lainnya, sedangkan orang tua dapat pergi 

berbelanja atau menunggu anaknya bermain sambil belajar sambil 

bersosialisasi dengan orang tua lainnya. 

  

Kata Kunci : Daily Hello Kitty Edutainment, Hello Kitty, Keluarga 
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ABSTRAK 

 

 The early age of children is often called the golden age. This period 

of childhood is a very important part for the children’s development. At this 

age, children have high curiosity and they have a very good memory.  

Children’s world is a world full of playing. Playing is both a necessity and 

an enjoyment for children. By playing, children learn to express themselves, 

adapt and socialize with people around them. Playing helps children grow 

active, creative, and have healthy curiosity to the world around them, which 

in turn influences how children behave when they grow up.  

 Weekend is a family holiday and usually parents go to the shopping 

center to spend their weekends with their family. While parents are busy 

shopping, children usually only trail along or spend their time at home 

playing with their gadgets, which results in the loss of playing and learning 

time for them.  More and more people give electronic toys like gadgets to 

their children. This technology is very popular among children because they 

have endless entertainment and it causes the lack of efficient study time.  

 Educative games are a mean to support learning and also optimize 

children’s development according to their level. It also gives access for 

children to learn while playing. Young children’s need to play and learn plays 

a big role in the development of their brain as playing is seen as a fun activity 

for them. Therefore, the method of learning while playing will be an 

enjoyable mean of education, which can also be a way to develop children’s 

creativity.  

 Hello Kitty is a popular cartoon character depicted as a white kitten 

with a red ribbon on its left ear. This character is cheerful and cute, identical 

to children’s characteristics. Hello Kitty has a partner, Daniel Star. Both of 

them usually spend their time playing games which are suitable for children; 

thus, Hello Kitty and Daniel Star are chosen to be the icons in the design of 

Daily Hello Kitty Edutainment as well as to interest children of both genders.  

 Daily Hello Kitty Edutainment is a recreational place with the concept 

of learning while playing for children between the ages of five and twelve 

years old. The design of the place is crafted to look like the replica of Hello 

Kitty garden and the classrooms are planned to have the design of Hello Kitty 
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and Daniel Star’s activities. Daily Hello Kitty Edutainment offers a large 

variety of educational games for children. They are invited to play and learn 

from the activities with the purpose of expressing their hobby, creativity, and 

so that they may socialize with other children. Children are also encouraged 

to learn about shapes and colors from the interior design.  

 Paris van Java Mall, a shopping center and a place where families 

usually spend their weekends, is chosen to be the place for the design 

planning of Daily Hello Kitty Edutainment. It is hoped that the facility will 

fulfill the needs of children to have enjoyable learning experience while their 

parents shop or wait for them while also socializing with other parents.  
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