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Abstrak 

Perkembangan teknologi digital saat ini telah meningkatkan penggunaan 

gadget di berbagai kelompok usia, termasuk pada anak-anak. Penggunaan gadget 

yang berlebihan dapat berdampak negatif pada tumbuh kembang anak, seperti 

berkurangnya interaksi sosial, berkurangnya waktu bermain, dan terganggunya 

fokus dalam kegiatan belajar. Maka dari itu, diperlukan aktivitas alternatif untuk 

mengalihkan perhatian anak dari gadget; permainan edukatif merupakan salah 

satu pilihan yang tepat. Penulisan ini bertujuan untuk mengkaji dampak 

permainan edukatif "Dakon Geometri" pada frekuensi penggunaan gawai pada 

anak-anak. 

Penulisan ini memakai metode kuantitatif dengan pendekatan kuasi-

eksperimen dan desain one-group pretest-posttest. Studi ini melibatkan murid 

taman kanak-kanak di Desa Tuik, Kecamatan Kelapa, Kabupaten Bangka Barat, 

dengan sampel sebanyak 20 anak. Pengumpulan data dilakukan melalui observasi 

memakai tolok ukur intensitas penggunaan gawai, baik sebelum maupun sesudah 

penerapan permainan edukatif "Dakon Geometri". Data yang terkumpul 

kemudian dianalisis memakai uji-t berpasangan (paired t-test). 

Hasil penulisan memperlihatkan adanya penurunan frekuensi penggunaan 

gawai pada anak-anak setelah penerapan permainan edukatif "Dakon Geometri". 

Analisis statistik memperlihatkan nilai t senilai 67,542 dengan tingkat signifikansi 

0,000 (p < 0,05), yang mengindikasikan adanya perbedaan signifikan antara hasil 

pretest dan posttest. Hal ini memperlihatkan jika permainan edukatif "Dakon 

Geometri" secara signifikan menurunkan frekuensi penggunaan gawai pada anak-

anak. 

Maka dari itu, bisa dikatakan jika permainan edukatif "Dakon Geometri" 

merupakan alternatif kegiatan rekreasi yang efektif untuk mengurangi 

ketergantungan anak pada gawai, sekaligus mendukung perkembangan kognitif, 

sosial, dan motorik mereka. 

 

Kata kunci: permainan edukatif, geometri Dakon, intensitas penggunaan gadget, 

anak usia dini 
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