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ABSTRAK 

 

PERANCANGAN BOARDGAME “COCOBU” SEBAGAI UPAYA 

MENGURANGI PENGGUNAAN GAWAI PADA ANAK USIA 3-5 TAHUN DI 

BLITAR 

 

Oleh 

Lini Estetia Prasasti Dewinta P. 

11161031 

 

Masuknya era globalisasi ke Indonesia berdampak pada perkembangan teknologi 

dan informasi. Dengan adanya perkembangan ini semakin banyak teknologi yang 

hadir dan sangat membantu manusia dari segala usia salah satunya adalah gawai. 

Terlepas dari banyaknya manfaat yang disediakan oleh gawai, penggunaan gawai 

yang berlebihan dapat menimbulkan rasa ketergantungan. Anak pada usia dini 

termasuk salah satu objek yang rawan memiliki rasa ketergantungan pada gawai yang 

artinya anak tidak bisa lepas dari gawai. Penggunaan gawai yang berlebihan pada 

anak dapat menyita waktu untuk mengeksplorasi lingkungan dan mengembangkan 

kemampuannya untuk mengoptimalkan perkembangan pada masa keemasannya.  

Masa keemasan atau Golden Age adalah masa dimana perkembangan berbagai 

aspek pada anak berjalan secara pesat dan hanya terjadi sekali seumur hidup. Maka 

akan lebih baik jika pada masa itu orangtua mengontrol penggunaan gawai pada anak 

dan membimbing serta memberikan rangsangan atau stimulus yang tepat guna 

mengoptimalkan perkembangan anak. 

Boardgame menjadi salah satu media yang dapat membantu merangsang 

perkembangan anak dan dapat menjadi media untuk mengurangi penggunaan gawai 

pada anak. Dengan bermain boardgame anak akan melakukan aktivitas bermain 

namun juga belajar sehingga materi atau pengetahuan yang dipelajari akan lebih 

mudah diserap karena dilakukan dengan cara yang menyenangkan. 

Perancangan boardgame Cocobu yang berkonsep permainan puzzle susun 

mencocokkan warna bertujuan untuk mengajak anak belajar warna dan dapat 

membantu mengoptimalkan perkembangan visual pada aspek kognitif anak usia dini 

serta untuk membantu mengurangi angka ketergantungan gawai pada anak. 

 

 

Kata kunci: anak usia dini, golden age, boardgame, ketergantungan gawai. 
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