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Abstrak: Pengelihatan adalah salah satu indera pada manusia yang berperan penting bagi kehidupan 

manusia. Melalui mata, kita dapat melihat, memahami lingkungan sekitar dan juga melakukan 

aktivitas sehari-hari. Mata mempunyai beragam kelainan refraksi salah satunya adalah miopi. 

Ditahun 2020 laporan World Health Organization (WHO) memperkirakan 2,6 milyar orang seluruh 

usia di dunia mengidap miopi, 312 juta di antaranya berusia di bawah 19 tahun. Di tahun 2050 

diprediksi setidaknya 49,8% penduduk dunia akan menderita miopi dengan miopi tinggi sebanyak 

9,8%. Tak hanya orang dewasa, salah satu yang paling berisiko terkena miopi adalah anak-anak. 

Miopi adalah kelainan refraksi pada mata, keterlambatan melakukan koreksi refraksi mata pada usia 

sekolah akan sangat mempengaruhi kemampuan anak dalam menyerap materi pembelajaran dan 

berkurangnya potensi untuk meningkatkan kecerdasan karena 80% proses belajar anak-anak 

diperoleh melalui sistem visual yang akan berpengaruh pada masa dewasanya. Untuk itu, penelitian 

ini dilakukan dengan tujuan merancangan media edukasi tentang pencegahan miopi untuk anak 6 – 

12 tahun berupa board game. Dengan harapan hasil penelitian ini mampu menjadi inovasi lain media 

pembelajaran dan bisa membantu untuk menambah pengetahuan, pengenalan dan pencegahan 

miopi, dan juga hasil dari perancangan ini diharapkan dapat menyadarkan anak – anak serta orang 

tua untuk bisa mencegah atau menghindar dari hal-hal yang dapat menyebabkan miopi melalui 

media board games yang menarik bagi anak-anak. 
 

Kata kunci: Miopia, Papan Permainan, Anak 6 – 12 tahun  
 

Laporan World Health Organization 

(WHO) Pada tahun 2020 memperkirakan 2,6 

miliar orang seluruh usia di dunia mengidap 

miopia, 312 juta orang di antaranya berusia di 

bawah 19 tahun dan pada tahun 2050 diprediksi 

setidaknya 49,8% penduduk dunia akan 

menderita miopia dengan kasus miopia tinggi 

sebanyak 9,8%. (Supit, 2021) 

Tak hanya orang dewasa, salah satu 

yang paling berisiko terkena miopia adalah anak-

anak karena kesehatan mata anak sering luput dari 

perhatian orang tua, gangguan mata pada anak 

tidak terdeteksi. Salah satu penyebabnya adalah 

era digital dimana anak tidak bisa dipisahkan oleh 

layar digital, diperparah oleh pandemi COVID-

19, yang mengharuskan anak untuk melakukan 

pembelajaran jarak jauh menjadikan aktivitas 

anak di luar ruangan jauh berkurang, sementara 

ketergantungan terhadap gadget menjadi semakin 

tinggi. 

Berdasarkan survey dari Komisi 

Perlindungan Anak Indonesia (KPAI) pada tahun 

2020, memperlihatkan 79% anak diizinkan 

menggunakan gadget selain untuk belajar dan 

sebanyak 71,3% anak memiliki gadget sendiri. 

Hasil survey juga menyatakan lebih dari separuh 

anak 55% bermain game dan memainkan gadget 

mereka dalam waktu yang cukup lama sehari. 

Maka dari itu untuk menyampaikan 

pesan ke anak dibutuhkan sebuah media interaktif 

yang menarik agar anak tidak mudah untuk bosan 

dan dapat membuat proses penyerapan informasi 

menjadi lebih mudah dan menyenangkan. Media 

yang dirancang berupa board game. “boardgame 

mampu mengajarkan banyak hal. Boardgame 

juga dapat melatih konsentrasi dan daya ingat 

anak. Untuk anak usia sekolah, board game dapat 

melatih anak memecahkan masalah, berpikir 

kreatif dan kritis” (Tobing, 2017). 

 Keunggulan pada board game dalam 

proses edukasi yang dapat menarik perhatian anak 

dan juga merangsang sistem motorik anak agar 

anak lebih aktif dan kolaboratif karena anak 

terlibat langsung dalam penggunaan media 

tersebut dan juga memberikan alternatif baru 

dalam media pembelajaran serta meningkatkan 

minat dan aktivitas anak. Perancangan 

boardgame akan diadaptasi dari permainan 
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monopoli dengan disederhanakan sesuai target 

umur anak 6 – 12 tahun. Tujuan yang ingin 

dicapai dari penelitian ini adalah merancang 

board game pencegahan miopia sebagai media 

edukasi untuk anak 6 – 12 tahun. Dengan 

merancang media pembelajaran ini, diharapkan 

dapat menjadi media edukasi dalam pencegahan 

kasus miopia pada anak. 
 

METODE PENELITIAN  
Jenis penelitian yang digunakan penulis 

adalah model penelitian kualitatif. Penelitian 

kualitatif bertujuan memperoleh gambaran 

seutuhnya mengenai suatu hal menurut 

pandangan manusia yang diteliti.  

Objek penelitian disini adalah gangguan 

refraksi mata yaitu miopía dan subjeknya adalah 

anak umur 6-12 tahun. Lokasi penelitian ini 

dilakukan di SDK Santo Mikael Surabaya dan 

pada Surabaya Eye Clinic (SEC). Teknik 

pengumpulan data lebih banyak pada observasi, 

wawancara, dokumentasi dan gabungan 

ketiganya (triangulasi). Setelah data – data 

pendukung didapatkan, dilakukan pengolahan 

atau analisis data yang mencangkup reduksi data, 

model data dan penarikan / verifikasi kesimpulan. 

 

Hasil Observasi 
Berdasarkan observasi yang dilakukan 

penulis secara langsung maupun tidak langsung 

pada layanan mata anak Surabaya Eye Clinic 

(SEC) untuk mendapatkan data atau mencari 

informasi tentang lingkungan dan gambaran anak 

yang terkena gangguan mata. Anak-anak yang 

datang sebagian besar belum mengetahui 

penyakit yang dialami dan tidak terlihat tanda-

tanda jika gangguan mata terhadap anak tersebut, 

hanya beberapa saja yang terlihat memakai 

kacamata.  

Lalu observasi yang dilakukan pada SDK 

Santo Mikael secara langsung bahwa murid-

murid disana diperbolehkan untuk memegang 

gadget saat istirahat dan pada saat istirahat hampir 

semua murid menghabiskan waktu dengan 

memakai gadget. Di Sekolah SDK Santo Mikael 

terlihat ada beberapa murid yang sudah memakai 

kacamata namun ada juga yang masih 

menunjukkan gejala seperti tidak bisa melihat 

papan dengan jelas, sering menyipitkan matanya 

tanda tidak bisa melihat dengan jelas. Di dalam 

perpustakaan sekolah terlihat ada beberapa 

macam board game tapi tidak ada yang berbasis 

edukasi. 

 

Hasil Wawancara 

Hasil Wawancara yang dilakukan dengan 

bapar ariz selaku direktur operasional Surabaya 

Eye Clinic (SEC) pada tanggal 23 mei 2023, 

Menurut keterangan beliau miopia memang 

menjadi salah satu penyakit yang banyak ditemui 

pada anak-anak dan miopia semakin bertambah 

karena faktor lingkungan dan perubahan gaya 

hidup salah satu contohnya peningkatan 

penggunaan layar digital pada masa pandemi 

COVID-19.  

 

 
Gambar 1. Data Gangguan Mata  

(Emmanuelle, 2023) 

 

Hasil Angket 
Angket disebar kepada 70 murid kelas 1 

sampai 6 di SDK Santo Mikael untuk mencari 

data kesadaran anak tentang miopia, karakteristik 

kesukaan anak seperti desain karakter dan juga 

ketertarikan dengan belajar menggunakan board 

game. Hasil yang didapat adalah hanya 18 murid 

yang mengetahui tentang penyakit mata miopia, 

57 murid mempunyai handphone milik sendiri, 50 

anak menyukai belajar sambil bermain dan 58 

anak mengetahui tentang permainan monopoli.  

Hasil angket di SDK Santo Mikael juga 

menunjukkan bahwa anak lebih tertarik dengan 

teknik digital painting dan karakter binatang 

dibandingkan karakter berbentuk manusia.  

 

 
Gambar 2. Hasil Angket   

(Emmanuelle, 2023) 
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Hasil Studi Literatur 
Berdasarkan studi literatur yang penulis 

ambil dari sumber seperti buku “Mengenal 

penyakit mata” yang akan menjelaskan tentang 

cara pencegahan miopia dan apa saja yang tidak 

boleh dilakukan, serta sumber dari internet seperti 

KPAI menyatakan screen time menjadi masalah 

terjadinya miopia dan diperparah oleh pandemi 

COVID-19 yang mengharuskan anak menatap 

layar digital dalam waktu yang lama maka dari itu 

anak membutuhkan lebih banyak media belajar 

selain dari layar digital dan buku. Dengan ini 

penulis menggunakan board game sebagai media 

edukasi alternatif pencegahan miopi yang 

membantu anak melakukan banyak aktivitas, 

segmennya untuk anak 6 – 12 tahun. 

 

Kesimpulan 
Dari data-data yang sudah dikumpulkan 

dari analisis data, reduksi data dan penyajian data 

dapat disimpulkan bahwa seiring naiknya kasus 

miopia pada anak, mengedukasi tentang 

pencegahan miopia itu penting. Dan untuk 

mewujudkan itu, anak-anak ditargetkan utntuk 

diedukasi cara pencegahan miopia sejak dini agar 

mereka dapat mencegahnya agar tidak menjadi 

parah. Board game bisa dijadikan media edukasi 

alternatif tentang pencegahan miopia kepada anak 

khusunya umur 6-12 tahun, karena anak suka 

untuk belajar dan bermain dan ketertarikan ini 

diharapkan juga membuat anak mempunyai 

pilihan lain selain bermain gadget/handphone. 

 

Segmentation, Targeting, dan Positioning 

(STP) 
1. Segmentation 

Berikut penjabaran tentang segmentasi 

dari board game pencegahan miopia:  

a. Geografis 

Wilayah :JawaTimur, Indonesia 

Lokasi : Surabaya dan sekitarnya 

b. Demografis 

Umur : 6 – 12 tahun 

Jenis Kelamin: Laki – laki dan Perempuan 

Pendidikan: Sekolah Dasar 

c. Psikografis  

Gaya Hidup: Aktif, Sociable dan Playful 

Kepribadian: Mempunyai rasa ingin tahu 

yang tinggi, memiliki imajinasi yang 

tinggi dan juga suka bermain. 

2. Targeting 

Target Market dari perancangan board 

game ini adalah orang tua dari anak umur 

6 – 12 tahun. Berikut target market dan 

audience dari perancangan board game 

ini: 

a. Target Audience 

Umur  : 6 – 12 tahun 

Jenis Kelamin : Laki-laki dan 

Perempuan 

Status Keluarga : Balum Menikah 

Pendidikan : Sekolah Dasar 

b. Target Market 

Usia  : 25 – 55 tahun 

Jenis Kelamin : Laki-laki dan 

Perempuan 

Status Keluarga : Menikah 

Pendapatan  : > Rp. 5.000.000 per-

bulan 

Pendidikan : SMA – Sarjana 

Status Sosial : Menengah Keatas 

3. Positioning 

Board Game ini nantinya bisa menjadi 

media pembelajaran tentang pencegahan 

miopia pada anak-anak khususnya pada 

anak 6 – 12 tahun dengan cara bermain 

board game yang memiliki visual menarik 

dan sesuai bagi anak yang membuat 

belajar menjadi lebih menyenangkan. 

Unique Selling Proposition (USP) 
Pada umumnya edukasi untuk pencegahan 

miopia dilakukan lisan oleh dokter dan hanya 

berupa teks dan gambar dalam buku yang kurang 

menarik bagi anak, dengan adanya board game 

edukasi tentang pencegahan miopia ini bisa 

dijadikan media interaktif yang dapat menarik 

perhatian anak untuk bermain sambal belajar 

tentang penyakit refraksi mata khusunya miopia. 

Dengan menggunakan ilustrasi digital painting 

yang akan membuat anak mendapatkan 

pengalaman serunya bermain bersama teman 

maupun keluarga dan secara tidak langsung 

mengedukasi anak tentang miopia dan cara 

mencegahnya. 

 

Analisis SWOT 

Gambar 3. Hasil Angket   
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Keyword 

 
Gambar 4. Keyword 

 

Kata Kunci atau keyword “active learning” 

mempunyai arti pembelajaran aktif yang 

melibatkan aktivitas mempelajari sesuatu dengan 

energik dan aktif. 

 

Perancangan Karya 
1. Strategi Kreatif 

a.  Konsep Permainan 

Board game jenis family games ini 

menggunakan kartu, dadu, pion dan landmark 

sebagai alat bantu dalam permainan. Permainan 

ini mengambil konsep bermain seperti monopoli 

yang disederhanakan agar dapat dimainkan oleh 

target usia pemain dan pemain dapat memahami 

peraturan permainan. 

b. Bahasa 

Permainan ini akan menggunakan 

Bahasa Indonesia agar pemain dapat lebih mudah 

memahami permainan dan juga menambah unsur 

lokal didalamnya. Hal ini ditujukan bahwa 

Indonesia bisa memproduksi permainan board 

game sendiri. 
c. Tipografi 

Suatu huruf harus memiliki readibility 

dan legibility agar mudah pagi pembaca utnuk 

menangkap pesan yang terdapat dalam kalimat 

tersebut. Untuk font anak-anak sebaiknya 

menggunakan jenis font yang tidak terlalu kaku 

dan mempunyai kesan menyenangkan. Font yang 

dipakai adalah Chewy dan Sniglet. 

d. Warna 

Karena target audiencenya adalah anak 

umur 6 - 12 tahun yang aktif maka membutuhkan 

penyesuaian warna, tidak hanya berwarna bright 

namun juga harus calming agar mata tidak 

bekerja terlalu keras dan emosi menjadi tenang 

dan santai. 

 

 

Gambar 5. Warna 

 

Implementasi Karya 

 

 

Gambar 6. Komponen Kartu 

 

 

Gambar 7. Papan Permainan 
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Gambar 6. Poster 

 

SIMPULAN  
Berdasarkan data yang telah diteliti dan 

diperoleh maka edukasi miopia harus lebih 

ditingkatkan bagi anak umur 6 – 12 tahun, 

terutama di SDK Santo Mikael. Mereka 

membutuhkan media pembelajaran alternatif 

yang sesuai agar dapat menarik perhatian mereka 

dalam belajar dan juga mengalihan terhadap 

penggunaan handphone terus menerus untuk 

mengurangi screen-time.  

Maka dari itu, penulis merancang media 

pembelajaran berupa board game tentang 

pencegahan miopia yang berisikan illustrasi 

berwarna cerah namun menenangkan, karakter 

yang menarik perhatian mereka, permainan game 

yang mudah dimainkan namun seru. Pencegahan 

miopia diajarkan dengan cara bermain yang 

sesuai dengan psikologis anak umur 6 -12 tahun 

yaitu bermain dan mencoba hal baru. Ketika 

bermain orang dewasa yang mengawasi juga bisa 

belajar pentingnya pemeriksaan mata pada anak. 

Media utama yang dihasilkan berupa 

board game dengan komponen-komponennya 

seperti kartu, dadu, pion dan juga landmark. 

Poster, sticker, gantungan kunci, dan x-banner 

juga dirancang menjadi media pendukung. 

 

SARAN  
Pada perancangan ini, targetnya adalah 

anak usia 6 – 12 tahun, namun miopia adalah 

gangguan mata masih bisa dicegah sebelum parah 

pada semua usia, jadi sarannya membuat media 

edukasi baru yang sesuai target diatas umur 12 

tahun, dan juga menambah informasi gangguan 

refraksi mata lain seperti Hypermetropia dan 

Astigmat. 
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