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ABSTRAK

Perkembangan teknologi gawai, terutama smartphone, memberikan akses kepada
anak-anak untuk menggunakan aplikasi edukatif dan permainan interaktif, namun
penggunaan berlebihan dapat menghambat pembelajaran dan mempengaruhi per-
ilaku sosial. Penelitian menunjukkan adanya peningkatan penggunaan gawai pada
anak usia dini di Indonesia. Untuk mengurangi dampak negatif tersebut, penelitian
ini merancang permainan edukatif berbasis balok dan puzzle dengan tema cerita
rakyat Malin Kundang untuk anak usia 5-6 tahun, bertujuan untuk mengurangi in-
tensitas penggunaan gawai dan memperkenalkan budaya Indonesia. Data dianalisis
menggunakan pendekatan teori kualitatif, dan hasil penelitian menunjukkan bahwa
boardgame dengan tema Malin Kundang efektif sebagai media edukatif berbasis
budaya, yang dapat melestarikan budaya, mengajarkan nilai moral, dan mengem-
bangkan keterampilan sosial secara interaktif dan menyenangkan. Perancangan per-
mainan ini bertujuan untuk mengurangi intensitas penggunaan gawai, bukan untuk
menggantikan gawai, dengan tetap memerlukan pengawasan orang tua.

Kata kunci: teknologi gawai, anak usia dini, permainan edukatif, Malin Kundang,
keterampilan sosial, boardgame.
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ABSTRACT

The development of gadget technology, especially smartphones, provides children
with access to educational applications and interactive games, but excessive use
can hinder learning and affect social behavior. Research indicates an increase in
gadget use among young children in Indonesia. To address this issue, this study
designed an educational game based on blocks and puzzles with the theme of the
Malin Kundang folklore for children aged 5-6 years, aiming to reduce the intensity
of gadget use and introduce Indonesian culture. Data were analyzed using a qual-
itative theoretical approach, and the results showed that the Malin Kundang-
themed board game effectively serves as a culture-based educational medium, pre-
serving culture, teaching moral values, and developing social skills in an interac-

tive and enjoyable way. The design of this game seeks to reduce gadget use, not
replace devices, while still requiring parental supervision.

Keywords: gadget technology, early childhood, educational games, Malin Kun-
dang, social skills, boardgames.
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BAB |
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Perkembangan teknologi gawai, terutama smartphone membawa dampak
signifikan pada aspek kehidupan, termasuk bagi anak-anak. Meskipun teknologi ini
dapat memberikan akses mudah seperti aplikasi edukatif, video, dan permainan
interaktif, penggunaan gawai harus tetap diawasi. Anak-anak sering kali tertarik
untuk bermain gawai karena berbagai faktor seperti daya tarik visual dan interaktif,
akses konten beragam, keingintahuan teknologi, dan kenyamanan. Namun,
kehadiran gawai dapat menghambat proses belajar anak jika penggunaan intensitas
bermain gawai yang tinggi. Disamping itu anak-anak yang terlalu sering bermain
gawai cenderung menghabiskan lebih sedikit waktu untuk aktivitas fisik dan
memunculkan perilaku antisosial (Prayudaet al., 2020).

Kecanduan gawai pada anak-anak dapat berdampak pada perubahan perilaku;
depresei, emosi tidak stabil, dan hipertantrum yang tidak terkendali. (Sutisna et al.,
2020). Penelitian terbaru menunjukkan-bahwa hampir setengah dari anak usia dini
di Indonesiatelah dapat mengakses internet pada tahun 2022. Secara keseluruhan,
33,44% anak usia dini di Indonesia menggunakan telepon genggam atau perangkat
nirkabel (Wahyu Novitasari,  2016). Terdapat perbedaan signifikan dalam
penggunaan ponsel berdasarkan kelompok usia. Pada anak usia 0-4 tahun,
penggunaan ponsel mencapai 25,5%, sementara pada usia 5-6 tahun, persentasenya
meningkat menjadi 52,76% (Wahyu Novitasari, 2016).

Alat permainan edukatif (APE) adalah istilah untuk alat permainan yang dirancang guna
memberikan pengalaman pendidikan atau pembelajaran kepada pemainnya, mencakup
permainan tradisional dan modem yang mengandung unsur pendidikan (Rima Rahmaniah,
2020). Di era modem ini, permainan tradisional jarang ditemukan karena perkembangan
teknologi dan informasi yang pesat membuatnya digantikan oleh permainan modem yang
dapat dimainkan melalui gawai. Anak-anak saat ini lebih banyak mengakses game online
dibandingkan permainan manual. Perubahan ini kemungkinan besar berdampak pada
kemampuan anak, terutama pada usia dini, dalam mengasah keterampilan motoriknya
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Permainan papan menggunakan balok memiliki potensi besar untuk mengembangkan
berbagai keterampilan anak usia dini, seperti keterampilan sosial, motorik halus, dan kognitif.
Anak-anak berusia 5-6 tahun berada padatahap perkembangan yang sangat aktif dan kreatif.
Pada usia ini, mereka mulai memahami cerita sederhana dan memiliki kemampuan bermain
secara imajinatif dan edukatif. Boardgame atau papan permainan menjadi  media
pembelajaran terdapat banyak manfaat bagi anak-anak seperti meningkatkan interaksi anak,
meningkatkan kemampuan pemecahan masalah pada anak-anak terutama pada masa the
golden age (Dewinta P, 2022).

Perancangan mainan board game balok Malin Kundang dipilih karena pada saat
ini belum ada mainan yang mengadaptasi cerita tersebut. Mainan berbasis cerita
rakyat, juga dapat menjadi cara yang baik untuk memperkenalkan anak-anak pada
kekayaan budaya dan warisan Indonesia dengan mengembangkan pemahaman
yang lebih dalam tentang keanekaragaman budaya di Indonesia. Melalui cerita
rakyat diharapkan dapat membantu anak-anak-memahami nilai-nilai, tradisi, dan
kekayaan budaya yang dimiliki oleh Indonesia. Hal ini penting agar nilai-nilai

budaya tersebut dapat terus hidup dan diteruskan kepada generasi selanjutnya.

. Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan, rumusan masalah dari
perancangan ini adalah bagaimana rancangan alat permainan yang edukatif
kompatibel berbasis balok dan puzzle dengan tema Malin Kundang untuk

mengurangi intensitas penggunaan gawai pada anak usia 5-6 tahun?

. Batasan Masalah

Berdasarkan rumusan masalah diatas, perancangan mainan ini akan dibatasi
pada:
1. Perancangan mainan ditujukan pada anak-anak usia 5-6 tahun untuk
mengurangi intensitas penggunaan gawai.
2. Implementasi cerita rakyat berupa ilustrasi gambar pada balok mainan.
3. Tema cerita rakyat diambil dari legenda Malin Kundang.
4. Perancangan ini memuat 2 jenis permainan yaitu Balok dan Puzzle yang

akan dikemas menjadi satu set.
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D. Tujuan dan Manfaat
1. Tujuan
Mendapatkan rancangan mainan edukatif berbasis balok dan puzzle yang
mengimplementasikan cerita rakyat Malin Kundang untuk mengurangi

intensitas penggunaan gawai pada anak usia 5-6 tahun.

2. Manfaat
Manfaat yang diperoleh dari perancangan mainan ini adalah:
a. Mahasiswa
1) Sebagai pemenuhan Mata Kuliah Tugas Akhir S-1 Desain Produk
Insititut Seni Indonesia Y ogyakarta.
2) Mendapatkan peluang bisnis dalam Industri Kreatif.
3) Meningkatkan kemampuan merancang produk mainan anak secara baik
dan benar.
b. [Institusi
1) Memberikan pemahaman mengenai proses pembuatan mainan anak-
anak.
2) Menambah literatur kepustakaan mengenai perancangan mainan balok
untuk anak-anak:
c. Masyarakat
1) Membantu menarik minat orang tua dan anak untuk mencintai produk
buatan Indonesia.
2) Memberikan pengetahuan untuk menumbuhkan rasa nasionalisme dan
cinta budaya melalui produk mainan anak-anak dengan

mengimplementasikan tema cerita rakyat Indonesia.
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