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ABSTRAK

Faktor internal psikologi anak (telah mengenal makanan yang disukainya) dan eksternal
pola asuh orang tua (memaksa anak untuk makan yang diikuti ancaman, menyuapi dengan
memberikan tontonan melalui gawai, tidak melatih anak belajar makan sendiri) merupakan
faktor yang memicu timbulnya permasalahan perilaku picky etaer pada anak prasekolah usia 3
sampai 6 tahun. Hal tersebut perlu untuk ditanggapi secara serius karena dapat menjadikan anak
terkena stunting atau malnutrisi dan juga kuranya memiliki kemampuan motorik halus.

Untuk metode penelitian menggunakan metode kualitatif dengan teknik pengumpulan
data primer (FGD, wawancara, kuesioner, dan observasi) dan data sekunder (studi literatur
jurnal dan buku). Data yang didapat dianalisis menggunakan analisis deskriptif kualitatif serta
TOWS Matricks dan menghasilkan keyword “Perilaku Aktif dan Mandiri”. Maka, sebagai
upaya pencegahan perilaku picky eater serta memperkuat bonding orang tua, perancangan ini
berfokus pada perancangan board game edukatif kreasi bento dengan metode Montessori yang
berbasis storytelling dengan judul “Board Game Kreasi Bneto Bersama Teman Sehat”.

Storytelling memuat karakter Teman Sehat yang terdiri dari Kentang Si Juru Masak,
Semangka Si Petani Buah, Wortel Si Petani Sayur, dan Ayam Si Hobi Belanja yang berperan
untuk mengusir Monster Manis Si Tetangga Menyebalkan yang ingin menyelinap ke dalam
masakan bento dan membuatnya menjadi tidak sehat. Cerita tersebut mendukung permainan
pada board game yang terdiri dari 2 level yaitu, level 1 (usia 3-4 tahun) mengelompokkan token
bahan masakan sesuai dengan kelompoknya dan level 2 (usia 5-6 tahun) terdapat 2 fase,
memasak bento dengan sumpit (mengasah motorik halus) dan mengkreasikan bento. Dalam
permainan yang telah disebutkan, mengharuskan adanya interaksi antar orang tua dan anak agar
anak lebih mudah mengenal kelompok makanan bergizi hingga timbul rasa ingin mencoba
variasi makanan dan meningkatkan bonding orang tua. Selain itu, anak juga diharapkan lebih

mudah memahami konsep makanan sehat jauh lebih baik dari makanan manis yang tidak sehat.

Kata Kunci: Bonding orang tua, Makanan bergizi, Motorik halus, Pola asuh, Storytelling



ABSTRACT

Internal factors of child psychology (having known the food they like) and external
parenting (forcing children to eat followed by threats, feeding by providing entertainment
through gadgets, not training children to learn to eat themselves) are factors that trigger the
emergence of picky etaer behavior problems in preschool children aged 3 to 6 years. This needs
to be taken seriously because it can make children exposed to stunting or malnutrition and also
lack of fine motor skills.

The research method used qualitative methods with primary data collection techniques
(FGDs, interviews, questionnaires, and observations) and secondary data (literature studies of
Jjournals and books). The data obtained was analyzed using qualitative descriptive analysis and
TOWS Matricks and resulted in the keyword “Active and Independent Behavior”. So, as an
effort to prevent picky eater behavior and strengthen parental bonding, this design focuses on
designing an educational board game for bento creation using the Montessori method based on
storytelling with the title “Bneto Creation Board Game with Healthy Friends”.

The storytelling contains Healthy Friends characters consisting of Potato the Cook,
Watermelon the Fruit Farmer, Carrot the Vegetable Farmer, and Chicken the Shopping
Hobbyist whose role is to repel the Sweet Monster the Annoying Neighbor who wants to sneak
into bento dishes and make them unhealthy. The story supports the game on the board game
which consists of 2 levels, namely, level 1 (ages 3-4 years) grouping cooking ingredient tokens
according to their groups and level 2 (ages 5-6 years) there are 2 phases, cooking bento with
chopsticks (honing fine motor skills) and creating bento. In the games mentioned, it requires
interaction between parents and children so that children can more easily recognize nutritious
food groups so that they want to try food variations and increase parent bonding. In addition,
children are also expected to more easily understand the concept that healthy food is much

better than unhealthy sweets.

Keywords: Parental bonding, Nutritious food, Fine motor, Parenting, Storytelling
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