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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

V.1 Kesimpulan 

 
Dalam perancangan boardgame Cocobu sebagai media untuk mengurangi 

penggunaan gawai pada anak, ada beberapa tahapan yang dilakukan yaitu: 

1. Mencari latar belakang dari permasalahan yang sering ditemui disekitar. 

2. Melakukan survei materi dan mempelajari teori-teori terkait anak usia dini dan 

perkembangannya serta mencari solusi dari permasalahan yang diangkat melalui 

teori yang berkaitan. 

3. Melakukan perancangan boardgame yang merujuk pada teori-teori yang telah     

dipelajari dan survei materi yang telah dilakukan. 

Pada perancangan boardgame Cocobu ini dapat ditarik kesimpulan bahwa untuk 

mengalihkan perhatian anak dari gawai dibutuhkanlah media lain yang sesuai dengan 

usianya. Boardgame berbentuk puzzle mencocokkan warna merupakan salah satu 

media yang tepat untuk mengalihkan perhatian anak dari gawai serta untuk membantu 

mengoptimalkan perkembangan aspek kognitif pada anak usia 3-5 tahun. 

Pada saat melakukan perancangan mulai dari survei hingga pembuatan mock up 

penulis menemui beberapa kendala ketika melakukan survei yang terbatas melalui 

online saja sehingga proses survei kurang maksimal. 

V.2 Saran 

 
Pada proses perancangan boardgame ini hendaknya lebih memperbanyak survei 

secara langsung ke target audience dan target market mulai dari materi yang 

dibutuhkan anak pada usia dini, pemilihan jenis boardgame, desain boardgame 

hingga visual pada boardgame yang menarik agar penggunaan boardgame berjalan 

efektif dan maksimal sesuai dengan tujuan dibuatnya boardgame. 
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LAMPIRAN 

Screenshot hasil kuesioner  

Hasil survei target audience berdasar tempat tinggal yang didominasi daerah Blitar. 

 

 

 

 

 

 

 

 

Hasil survei usia target market 
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