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Oleh 
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Sayuran merupakan bahan pangan yang mengandung banyak nutrisi. tinggi akan kadar air 

dan serat, serta memiliki berbagai manfaat baik bagi tubuh. Sayuran memiliki beberapa 

warna khas alami seperti hijau, merah, ungu, kuning / oranye, dan putih. Warna alami pada 

sayuran menunjukkan nutrisi yang ada pada sayur tersebut. Namun di samping khasiatnya 

yang begitu berlimpah, banyak masyarakat yang enggan untuk mengkonsumsi sayuran, 

terutama anak-anak.  

 

Maka dari itu, tujuan penulis adalah membuat media interaktif yang menarik untuk anak-

anak yaitu berupa Board Game bertemakan manfaat sayuran berdasarkan warnanya yang 

mempunyai unsur edukasi didalamnya.  Diharapkan dengan dibuatnya media edukasi seperti 

ini dapat membuat anak-anak lebih tertarik untuk memakan sayuran. 

   

Media yang digunakan adalah board game pembelajaran tentang manfaat warna sayuran. 

Board Game menggunakan kartu dengan ilustrasi yang menarik sebagai media bermainnya, 

selain itu board game juga menggunakan pion dan papan untuk bermain. Sistem permainan 

yang dipilih adalah menggunakan mekanik mengalahkan musuh dengan menggunakan poin 

yang ada pada masing-masing kartu. Diharapkan dengan media ini, membuat proses edukasi 

kepada anak menjadi lebih menyenangkan.  

 

 

Kata Kunci: Sayuran, co-op playing, media permainan, media alternatif pembelajaran, Board 

Game. 
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ABSTRACT 
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BASED ON COLOR FOR CHILDREN 
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NRP 1364053 
 

 

Vegetables are nutritious food with high content of water and fiber, also has many valuable 

function to our body. Vegetables has a specific natural colors like green, red, purple, 

yellow/orange, and white. These natural color shows type of nutrition contained inside the 

vegetable itself. Despite its valuable functions, many people, especially children, having a 

problem in consuming vegetables. 

 

Therefore, the author’s purpose is to make appealing interactive media to children as 

Vegetable Themed Board Game. This game can tell the color of specific vegetable and it’s 

functions to educate the player. This type of education media can make children more 

interested in eating vegetables. 

   

Author is using Board Game as a media to learn about the color of vegetables and each of 

its function. The Board Game is using a delightful  illustrated card, also pawns and board to 

play. The game play is using mechanic to defeat enemies with using score attached to each 

card. Along with this media, author’s hope is to make education more interesing and 

appealing to children. 

 

Keywords : Vegetables, co-playing, media, game, alternate education media, Board Game. 
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