ABSTRAK

PERANCANGAN BOARD GAME SEBAGAI MEDIA
PEMBELAJARAN POLA HIDUP BERSIH
UNTUK ANAK SEKOLAH DASAE

Oleh
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NRP 1464037

Kebersihan merupakan sebuah kebutuhan dasar dan merupakan hal yang sangat penting bagi
setiap orang, yang harus disadarkan, dijaga, dan dilakukan dalam kehidupan sehari-hari.
Kebersihan yang mencakup kebersihan diri sendiri dan lingkungan memberikan banyak
manfaat yang jika dijaga dengan baik akan menghindarkan dari rasa tidak nyaman,
terhambatnya aktivitas, dan menghindarkan dari segala jenis penyakit. Namun, di samping
manfaatnya yang begitu berlimpah masih banyak masyarakat, terutama anak-anak yang
masih mengabaikan dan jarang menerapkan pola hidup bersih dalam kehidupannya sehari-

hari.

Maka dari itu, tujuan penulis adalah membuat media interaktif untuk anak-anak yaitu berupa
board game bertemakan pola hidup bersih yang mempunyai unsur edukasi di dalamnya.
Diharapkan dengan dibuatnya media edukasi seperti ini dapat membuat anak-anak lebih

sering menerapkan pola hidup bersih dalam kehidupan sehari-hari.

Media yang digunakan adalah board game pembelajaran tentang pola hidup bersih. Board
game menggunakan papan, kartu, dan pion dengan ilustrasi yang menarik sebagai media
bermainnya. Sistem permainan yang dipilih adalah menggunakan mekanik mengalahkan
musuh dengan menggunakan poin yang didapatkan dari menjawab pertanyaan yang ada di
dalam kartu. Diharapkan dengan media ini, membuat proses edukasi kepada anak menjadi

lebih menyenangkan.

Kata kunci : board game, competitive playing, media permainan, media alternatif

pembelajaran, pola hidup bersih



ABSTRACT

BOARDGAME DESIGN TO EDUCATE
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ABOUT CLEAN LIFESTYLE
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Cleanliness is one of the basic necessity and a very important thing for everyone, which must
be maintained within everyday life. Cleanliness includes personal and environmental
hygiene which provides many benefits if well maintained, these include avoiding discomfort,
stunted activity, and deprive many diseases. However, in addition to its abundant benefits,
there are still many people, especially children who still ignore and rarely apply a clean

lifestyle in their daily life.

Therefore, the author's goal is to create an interactive and educative boardgame for children
with clean lifestyle as its theme. With this educational media, children are expected to apply

a clean lifestyle and experience its benefits within their life.

The method used is to design a cleanliness-themed boardgame includes boards, cards, and
pawns with full-colour illustrations as its components. The interactive and competitive
gameplay system allows players to compete against each other by collecting points obtained
from answering questions. This could make the education process seems more interesting

and fun.
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