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 ABSTRAK 

 

PERANCANGAN BOARD GAME MENGINGATKAN PENTINGNYA 

MEMBUANG SAMPAH PADA TEMPATNYA  

KEPADA ANAK-ANAK 

 

Oleh 

Daniel Christian 

NRP 1264124 
 

Masalah lingkungan hidup merupakan masalah yang sering muncul dan dibicarakan, 

khususnya masalah mengenai kebersihan lingkungan. Masalah kebersihan lingkungan ini 

disebabkan oleh sampah yang dibuang tidak pada tempatnya, anak-anak usia muda sering 

tidak menghiraukan masalah ini karena pola pikir yang masih sederhana. Masa kanak-kanak 

cenderung suka bermain dan belajar, maka dengan berkembangnya media permainan dalam 

pendidikan salah satu permainan yang menyenangkan untuk anak-anak adalah board game. 

Dengan permainan board game ini diharapkan dapat mengingatkan anak-anak untuk selalu 

ingat membuang sampah pada tempatnya. 

Perancangan media board game ini bertujuan untuk mengingatkan anak untuk membuang 

sampah pada tempatnya. Manfaat lain perancangan ini mengenalkan berbagai macam 

sampah sesuai dengan karakteristiknya masing-masing serta anak-anak dapat mengetahui 

beberapa sampah yang bisa dibuat menjadi barang baru yang dapat digunakan. 

Hasil akhir dari board game ini anak-anak dapat menambah wawasan dan ingat untuk 

membuang sampah pada tempatnya, secara tidak langsung anak-anak juga tergerak untuk 

menjaga kerbersihan lingkungan. 

 

Kata kunci: anak-anak, Bandung, board game, lingkungan , sampah 
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ABSTRACT 

 

BOARD GAME DESIGN REMINDING THE IMPORTANCE 

REMOVING WASTE IN PLACE 

FOR CHILDREN 

 

Oleh 

Daniel Christian 

NRP 1264124 
 

Living environment problems is a very common subject to talk about, especially public 

cleanliness. Cleanliness problems are caused by littering. Young people often do not care 

about this because of their simple mindset. In their childhood children learn and play. 

Boardgame is one of the popular media for playing among children. Playing boardgames is 

expected to help children remember to always throw away their rubbish in the designated 

receptacle. 

The boardgame design is aimed to reminding children to throw away their garbage in the 

designated receptacles. The other benefit is to introduce various types of garbage based on 

their characteristics, so that children will be aware that some garbage can actually be reused. 

The end product of this boardgame is children will gain more knowledge and always 

remember to throw away their garbage in the receptacles provided. Indirectly, children will 

participate in maintaining public cleanliness. 

 

Keywords: children, Bandung boardgame, environment, garbage 
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