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ABSTRAK

Dikondisi pandemik covid-19 ini seluruh negara sedang berupaya untuk mengatasi
penyebaran virus agar dapat segera dihentikan. Tidak terkecuali negara kita Indonesia yang
terus berupaya melakukan kebijakan-kebijakan yang berdampak pada kususnya sector
pendidikan.

Sebagai generasi muda yang peduli dan ingin membantu pemerintah dalam hal
mengedukasi protokol kesehatan, ingin memberikan dampak kepada masyarakat secara
langsung kususnya pada anak usia dini yang juga terdampat pandemik dan kegiatan belajar
mengajar menjadi terbatasi dirumah saja.

Kegiatan anak usia dini yang dilakukan dirumah saja perlu juga dimanfaatkan bagi
orang tua untuk mengedukasi dan mempersiapkan anak usia dini menghadapi dunia luar di
masa pandemik covid-19 dengan mendidik dan menanamkan budaya new normal kepada
anak usia dini.

Dari data yang diperoleh maka dapat disimputkan bahwa masih sulit menerapkan
budaya new normal kepada anak usia dini, karena tingkat kesadaran pada anak masi sangat
rendah terhadap pentingnya protokol kesehatan.. Oleh sebab itu perancang melalui
pendekatan desain berbasis edukasi ingin membuat solusi dengan mendidik sambil bermain
bersama anak usia dini agar kebiasaan new normal mengenai protokol kesehatan dapat
ditanamkan secara perlahan. Hal ini didukung dengan literature ilmiah mengenai pendidikan
karakter anak untuk usia dini dengan cara bermain boardgame edukasi ini anak bisa sambil
belajar mengenai protokol kesehatan.

Kata kunci : pandemik covid-19, anak usia dini, boardgame edukasi, protokol kesehatan
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