ABSTRACT

PERANCANGAN MEDIA BOARD GAME UNTUK MEMPERKENALKAN
PENTINGNYA LINGKUNGAN HIDUP KEPADA ANAK-ANAK

Benny Alexandra, 2013. Supervisor : Dra. Christine Claudia Lukman, M.Ds.
Supervisor : Hendra Setiawan, BFA, MA

Environmental issue still becomes a hot topic not only in Indonesia but also in
the whole world. The participations of children are needed to solve this global
problem. Children need to be educated to care about their environment early on.
However, nowadays, their studies about environmetal at school are only a formality.
They do not really understand or even care about the environment. As time goes by,
a lot of educational media for children are designed to motivate the children to be
more interested in learning. One of those educational media is board game. The
purpose expeected of board game as a media is after playing the game children can
be a better generation in keeping the environment around them so that
environmental damage can be reduced or at least will not get worse.

After deeply researching the background of the problem, data collection was
attained by observation to several primary schools in Bandung area, interviews to
various sources, the distribution of questionnaires to 100 respondents and review of
relevant literatures. The target of the board game design are the 6-8 years children
(boys and girls), especially those living in urban area. After data was collected, the
communication strategy, creative strategy, and media strategy in achieving the final
goal of the game board are determined.

The final result is a board game for children that offers knowledge about the
environmental importances, the environmental damages and hazards to overcome.

As an advice, people should continue looking for new methods that would direct
the children to become more concerned about the environment and enable them to
express their concern into practice in daily life.
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ABSTRAK

PERANCANGAN MEDIA BOARD GAME UNTUK MEMPERKENALKAN
PENTINGNYA LINGKUNGAN HIDUP KEPADA ANAK-ANAK

Benny Alexandra, 2013. Pembimbing : Dra. Christine Claudia Lukman, M.Ds.
Pembimbing : Hendra Setiawan, BFA, MA

Masalah lingkungan masih menjadi topik yang hangat tidak hanya di Indonesia
tetapi juga di seluruh dunia. Partisipasi dari anak-anak diperlukan untuk
memecahkan masalah global ini. Anak-anak perlu dididik untuk peduli terhadap
lingkungan mereka sejak dini. Namun, saat ini, pembelajaran mereka tentang
lingkungan di sekolah hanya sebatas formalitas. Mereka tidak benar-benar
memahami atau bahkan peduli terhadap lingkungan. Seiring dengan berjalannya
waktu, banyak media pendidikan bagi anak-anak yang dirancang untuk memotivasi
anak-anak agar lebih tertarik dalam belajar. Salah satu media pendidikan tersebut
adalah papan permainan. Tujuan yang diharapkan dari board game adalah sebagai
media bermain bagi anak-anak untuk bisa menjadi generasi yang lebih baik dalam
menjaga lingkungan di sekitar mereka sehingga kerusakan lingkungan dapat
dikurangi atau setidaknya tidak akan bertambah buruk.

Setelah mendalami dan meneliti latar belakang permasalahan, pengumpulan data
diperoleh melalui observasi ke beberapa sekolah dasar di wilayah Bandung,
wawancara berbagai sumber, penyebaran kuesioner kepada 100 responden dan
peninjauan literatur yang relevan. Target dari desain board game ini adalah anak usia
6-8 tahun (laki-laki dan perempuan), terutama mereka yang tinggal di daerah
perkotaan. Setelah data dikumpulkan, strategi komunikasi, strategi kreatif, dan
strategi media dalam mencapai tujuan akhir dari board game ditentukan.

Hasil akhirnya adalah board game untuk anak-anak yang menawarkan
pengetahuan tentang pentingnya kepedulian terhadap lingkungan, bahaya kerusakan
lingkungan dan cara mengatasi masalah tersebut.

Sebagai saran, masyarakat harus terus mencari metode baru yang akan
mengarahkan anak-anak untuk menjadi lebih peduli terhadap lingkungan dan
memungkinkan mereka untuk mengekspresikan keprihatinan mereka dalam praktek
dalam kehidupan sehari-hari.

Kata kunci: board game, anak-anak, lingkungan, kerusakan lingkungan
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