


LATAR BELAKANG

PADA SAAT INI, PENGGUNAAN GAWAI ATAU SMARTPHONE
SUDAH TIDAK BISA DIHINDARI LAGI, TERMASUK DI KALANGAN
ANAK-ANAK. SELAIN MEMILIKI DAMPAK YANG POSITIF,
SMARTPHONE JUGA MEMILIKI DAMPAK YANG NEGATIF APABILA
DIGUNAKAN DENGAN CARA YANG TIDAK TEPAT. SALAH SATU
DAMPAK NEGATIF PENGGUNAAN SMARTPHONE SECARA BERLEBIH
ADALAH TIMBULNYA MASALAH PSIKIS YANG BERPENGARUH
KEPADA MASALAH SOSIAL DAN EMOSIONAL.

METODE YANG DIGUNAKAN DALAM PERANCANGAN INI, ADALAH
DENGAN MENGADAKAN OBSERVASI SERTA WAWANCARA GUNA
MENDAPATKAN DATA YANG RELEVAN. DIHARAPKAN DENGAN
ADANYA MEDIA INTERAKTIF BERUPA BOARDGAME INI DAPAT
MEMBERIKAN MANFAAT DALAM MELATIH KEMAMPUAN INTERAKSI
DAN MENGOLAH EMOSI ANAK AGAR TIDAK MELAKUKAN TINDAK
KEKERASAN.




KONSEP VISUAL

Format desain







ILUSTRASI




DESAIN KARAKTER




VISUAL DIGITAL KARTU PERMAINAN

AASIIKKEY
Eamu NMenciopathkan




VISUAL DIGITAL PAPAN PERMAINAN




VISUAL DIGITAL ILUSTRASI




Kesimpulan

Permainan yang melibatkan interaksi dapat melatih dan menumbuhkan sikap
sosial- emosional anak. Hal ini dikarenakan perkembangan sosial merupakan
tingkat jalinan interaksi anak dengan orang lain disekitarnya. Dan perkembangan
emosional merupakan luapan perasaan ketika anak berinteraksi dengan orang lain.
Permainan yang dilakukan secara bersama dapat berpengaruh terhadap perasaan
atau emosi anak dikarenakan dalam kegiatan bermain anak dapat belajar bersabar
dalam mengikuti segala peraturan yang ada di dalam permainan dan anak dapat

belajar saling menghargai satu dengan yang lainnya.






