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ABSTRAK 

Banyaknya sampah yang tidak bisa terurai secara alami dan kurangnya kesadaran 

masyarakat terkait hal ini menjadi salah satu faktor penyumbang jumlah sampah di 

Indonesia kian meningkat. Kesadaran, pemahaman, dan kepedulian tentang 

pengelolaan sampah perlu ditanamkan sedini mungkin supaya mereka dapat 

terbiasa merawat, menjaga dan peduli dengan lingkungan. Sebagai salah satu upaya 

dalam mengatasi dampak negatif penggunaan plastik berlebihan yang dapat 

merugikan lingkungan, WWF Indonesia memiliki inisiasi kampanye ‘Plastic Smart 

Cities’ yang bertujuan menghentikan terjadinya kebocoran sampah plastik ke alam 

pada tahun 2030. Hal tersebut mendorong WWF Indonesia untuk mengedukasi 

anak-anak terkait sampah dan plastik melalui program Panda Mobile. Namun, 

masih kurangnya media edukasi yang menyenangkan tentang sampah dan plastik 

yang dimiliki oleh program ini, maka dipilihlah board game untuk menjawab 

permasalahan tersebut. Tujuan perancangan board game sebagai media bantu 

belajar tentang sampah dan plastik, yang dikemas secara menarik menyenangkan, 

dan dapat mengedukasi anak usia 6-12 tahun.  Pada perancangan board game ini, 

menggunakan mekanisme permainan yang memadukan race game, roll & move 

dan trivia. Metode penelitian yang digunakan adalah kualitatif dengan teknik 

pengumpulan data wawancara, observasi, dan studi literatur. Metode riset desain 

yang digunakan adalah design thinking. Kumpulan data dianalisis menjadi arahan 

kreatif yang menghasilkan kata kunci playful, natural, dan illustratif yang diolah 

dalam mindmapping dan moodboard. Hasil yang didapatkan dalam perancangan ini 

adalah board game edukatif dengan konsep visual lingkungan alam yang menjadi 

alur perjalanan sampah, dengan ilustrasi digital painting dan tekstur krayon. 

Melalui perancangan board game edukatif tentang sampah dan plastik diharapkan 

dapat digunakan sebagai media bantu belajar yang menyenangkan untuk peserta 

program ‘Panda Mobile’ usia 6-12 tahun di Yayasan WWF Indonesia. 

Kata Kunci: Board game, Edukatif, Sampah dan Plastik 
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ABSTRACT 

The amount of waste that cannot be decomposed naturally and the lack of public 

awareness regarding this matter is one of the contributing factors to the increasing 

amount of waste in Indonesia. Awareness, understanding, and concern about waste 

management need to be instilled as early as possible so that they can get used to 

treating, protecting and caring for the environment. As an effort to overcome the 

negative impact of excessive use of plastic which can be detrimental to the 

environment, WWF Indonesia has initiated the 'Plastic Smart Cities' campaign 

which aims to stop the leakage of plastic waste into nature by 2030. This 

encourages WWF Indonesia to educate children regarding waste and plastic 

through the Panda Mobile program. However, this program still lacks fun 

educational media about waste and plastic, so a board game was chosen to answer 

this problem. The aim of designing a board game is as a medium to help learn about 

waste and plastic, which is packaged in an attractive, fun way, and can educate 

children aged 6-12 years. In designing this board game, using a game mechanism 

that combines race games, roll & move and trivia. The research method used is 

qualitative with data collection techniques of interviews, observation, and 

literature studies. The design research method used is design thinking. The data set 

is analyzed into creative directions that produce playful, natural, and illustrative 

keywords which are processed in mindmapping and moodboards. The results 

obtained in this design are an educational board game with a visual concept of the 

natural environment that becomes the path of waste travel, with digital painting 

illustrations and crayon textures. By designing an educational board game about 

waste and plastic, it is hoped that it can be used as a fun learning aid for 'Panda 

Mobile' program participants aged 6-12 years at the WWF Indonesia Foundation. 

Keywords: Board game, Educational, Trash and Plastic 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang  

Sampah dan plastik sudah menjadi permasalahan yang sangat umum di 

Indonesia, bahkan di dunia. Banyaknya sampah yang tidak bisa terurai secara 

alami menjadi salah satu faktor penyumbang jumlah sampah di Indonesia. 

Berdasarkan data Sistem Informasi Pengelolaan Sampah Nasional (SIPSN) 

pada tahun 2022, saat ini jumlah volume timbulan sampah di Indonesia 

mencapai 19 juta ton, sementara yang baru terkelola secara baik sebanyak 77 

persen atau 14  juta ton sampah. Hal ini disebabkan oleh masih minimnya 

pengetahuan masyarakat tentang manajemen pengelolaan limbah dan sampah, 

serta gaya hidup praktis yang membuat jumlah pemakaian plastik sekali pakai 

ikut meningkat. Sampah yang tidak bisa terurai seperti plastik, lama kelamaan 

akan memenuhi bumi sehingga merusak ekosistem lingkungan (Hermawan et 

al., 2020). 

Kekhawatiran akan bahaya sampah dapat dikurangi dengan meningkatkan 

kesadaran dengan mengedukasi masyarakat akan pentingnya pengelolaan dan 

pemilahan sampah (Yuwana & Adlan, 2021). Kesadaran, pemahaman, dan 

kepedulian tentang pengelolaan sampah perlu ditanamkan sedini mungkin. 

Didukung oleh pernyataan Thomas Tanner (Dalam Hermawan et al., 2020; 

Djasfar & Faisal, 2022) bahwa sangat penting untuk memberi edukasi terkait 

ilmu lingkungan kepada anak-anak sejak dini. Hal itu dikarenakan anak-anak 

mulai berpikir logis dan menerapkannya untuk memecahkan masalah-masalah, 

sehingga mereka dapat terbiasa merawat, menjaga dan peduli dengan 

lingkungan.   

Oleh karena itu, sebagai salah satu upaya dalam mengatasi dampak negatif 

penggunaan plastik berlebihan yang dapat merugikan lingkungan, WWF 

(World Wide Fund for Nature) Indonesia memiliki inisiasi kampanye ‘Plastic 

Smart Cities’ melalui misinya untuk mendorong kota-kota serta pusat-pusat 



2 

 

 

 

kegiatan pesisir untuk menghentikan terjadinya kebocoran sampah plastik ke 

alam pada tahun 2030. 

WWF Indonesia memiliki tujuan utama untuk menghentikan dan 

memperbaiki kerusakan lingkungan dengan mempromosikan dan mengedukasi 

tentang pelestarian serta memulihkan kerusakan ekosistem. Hal tersebut 

mendorong WWF Indonesia untuk memberikan edukasi terkait sampah dan 

plastik kepada anak-anak melalui program ‘Panda Mobile’. Panda Mobile 

adalah kegiatan menyebarkan pesan konservasi dan mengajak publik untuk 

memulai gaya hidup hijau melalui berbagai kegiatan edukasi yang menarik dan 

menyenangkan. Untuk mendukung kegiatannya, WWF Indonesia belum 

memiliki media pembelajaran tentang sampah dan plastik yang dikemas secara 

menarik dan menyenangkan, serta dapat mengedukasi anak usia 6-12 tahun.  

Pada umumnya, anak-anak lebih sering memakai otak kiri dalam menerima 

berbagai informasi dan pembelajaran di sekolah, seperti mata pelajaran IPA, 

Matematika, Bahasa, dan sebagainya, sehingga otak  kanan  mereka  kurang  

terasah.  Sedangkan  ketika  bermain  game,  otak  kanan  dibuat untuk  berpikir  

dengan  cara  yang  menyenangkan (M Ficky Aulia, 2022). Padahal, metode 

belajar yang menyenangkan mampu membuat anak untuk menyerap informasi 

dengan baik (Amanda & Ardianto, 2019). 

Menurut Ratminingsih (2018) menggunakan permainan sebagai media 

pembelajaran dapat mempertahankan ketertarikan dalam belajar, 

mengembangkan kognitif, psikomotor, afektif, dan sosial siswa. Mengacu pada 

hasil analisisnya melalui data tes Kruskal-Wallis menunjukkan bahwa dengan 

menggunakan board game terdapat pengaruh yang signifikan terhadap hasil 

belajar siswa. 

Scorviaro menjelaskan (Dalam Afi Dliyaulhaq, 2021) board game adalah 

permainan di atas papan yang menggunakan pion, kartu dan komponen lainnya 

yang dijalankan sesuai peraturan. Board game dapat menjadi media 

pembelajaran yang interaktif, sehingga cocok untuk menyampaikan informasi 

secara persuasi, dan menciptakan adanya interaksi antara pemain yang menjadi 

kelebihan dari media edukasi lainya (Dari & Hanggara, 2022; Romanica, 
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2018).  Oleh karena itu, penelitian ini dilakukan guna merancang board game 

sebagai media edukasi untuk peserta program Panda Mobile usia 6-12 tahun 

tentang sampah dan plastik di Yayasan WWF Indonesia.  

1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah dijelaskan, maka didapatkan 

rumusan masalah sebagai berikut: Bagaimana merancang board game edukatif 

tentang sampah dan plastik untuk peserta program Panda Mobile yang sesuai 

untuk anak usia 6-12 tahun di Yayasan WWF Indonesia? 

1.3 Ruang Lingkup Pembahasan 

Dalam penyusunan tugas akhir, diperlukan adanya pembatasan pembahasan 

yaitu sebagai berikut: 

a. Proses perancangan board game edukatif tentang sampah dan plastik untuk 

program Panda Mobile di Yayasan WWF Indonesia. 

b. Penerapan prinsip, elemen desain grafis serta teori-teori yang dibutuhkan 

dalam perancangan board game edukatif tentang sampah dan plastik untuk 

program Panda Mobile di Yayasan WWF Indonesia. 

c. Pengaplikasian ilustrasi pada media utama dan penerapan media 

pendukungnya dalam perancangan board game edukatif  

1.4 Tujuan dan Manfaat 

1.4.1 Tujuan 

 Tujuan pembahasan dari penulisan tugas akhir ini adalah sebagai berikut: 

1) Menjelaskan proses perancangan sebuah board game edukatif untuk 

peserta program Panda Mobile yaitu anak usia 6-12 tahun di Yayasan 

WWF Indonesia. 

2) Menjelaskan penerapan prinsip dan elemen desain grafis dalam 

perancangan board game edukatif untuk peserta program Panda 

Mobile usia 6-12 tahun di Yayasan WWF Indonesia. 

3) Menjelaskan pengaplikasian ilustrasi pada media utama dan 

penerapan media pendukungnya dalam perancangan board game 

edukatif  
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1.4.2 Manfaat 

Adapun manfaat yang ingin dicapai dari tugas akhir ini sebagai berikut: 

1) Perancangan board game edukatif sampah dan plastik ini diharapkan 

dapat mampu menjadi salah satu media untuk mengedukasi para 

peserta program Panda Mobile di Yayasan WWF Indonesia tentang 

sampah & plastik.  

2) Perancangan board game ini dapat mempermudah para peserta 

program Panda Mobile usia 6-12 tahun untuk mengetahui tentang 

pengelolaan sampah dan plastik, fakta serta bahaya dari sampah dan 

plastik. Edukasi ini dapat meningkatkan kesadaran (awareness) 

anak-anak mengenai  sampah dan plastik, serta untuk mendukung 

kampanye ‘Plastic Smart Cities’ dan sebagai salah satu upaya dalam 

mewujudkan tujuan, visi dan misi Yayasan WWF Indonesia dalam 

menjaga kelestarian lingkungan. 

1.5 Sistematika Penulisan 

Dalam proses penyusunan tugas akhir, diperlukan sistematika pembahasan 

yang baik agar materi yang disampaikan dapat terstruktur, dan mudah dipahami. 

Sistematika penyusunan dalam penulisan tugas akhir ini yaitu sebagai berikut: 

BAB I PENDAHULUAN 

Pada Bab I membahas tentang latar belakang berupa tema yang diangkat 

dari tugas akhir board game edukatif, dijelaskan juga ruang lingkup 

pembahasan, tujuan pembahasan, metode penulisan, metode pengumpulan 

data, serta sistematika penulisan dalam penyusunan skripsi ini. 

BAB II LANDASAN PERANCANGAN 

Pada bab ini membahas tentang teori-teori dasar atau masalah yang ada 

secara konseptual maupun operasional yang mendukung tema dalam 

penyusunan tugas akhir, teori yang dijabarkan dengan membahas studi desain 

grafis secara umum dan teori-teori terkait perancangan board game. 
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BAB III METODE PERANCANGAN 

Bagian bab ini membahas tentang metode penelitian yang digunakan, data 

dan fakta dari klien, hasil analisis data dan fakta, serta arahan kreatif yang 

dibutuhkan dalam proses perancangan board game. 

BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN DESAIN 

Bab IV berisi pembahasan mengenai hasil dan pembahasan berupa konsep 

permainan dan proses desain yang berisi mind map, moodboard, dan sketsa. 

Selanjutnya dilakukan digitalisasi dari desain yang terpilih, dan  penerapan 

elemen key visual pada media pendukung, penjelasan elemen visual yang 

dipakai serta pertimbangan produksi perancangan board game. 

BAB V PENUTUP 

Bagian bab ini berisi kesimpulan mengenai hasil desain board game 

edukatif tentang sampah dan plastik untuk program Panda Mobile di Yayasan 

WWF Indonesia dan saran yang dihasilkan dari laporan karya tugas akhir. 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 BAB V 

PENUTUP 

5.1 Kesimpulan 

Berdasarkan hasil dari proses perancangan board game edukatif tentang 

sampah dan plastik untuk program Panda Mobile di Yayasan WWF 

Indonesia, dapat disimpulkan sebagai berikut: 

1) Proses perancangan board game edukatif tentang sampah dan plastik 

menggunakan design thinking yang diawali dengan tahap emphatize 

yaitu melakukan riset dan mengumpulkan data melalui wawancara 

dengan Tim Panda Mobile di Yayasan WWF Indonesia untuk 

mendapatkan informasi tentang program Panda Mobile dan 

kampanye Plastic Smart Cities, seperti product knowledge atau 

materi yang akan diterapkan pada board game edukatif, selain itu 

melakukan wawancara dengan anak usia 6-12 tahun, laki-laki dan 

perempuan yang bertempat tinggal di Jabodetabek untuk 

mendapatkan consumer insight. Kemudian dilanjutkan dengan 

melakukan observasi yang dilakukan dengan datang langsung ke 

kantor Yayasan WWF Indonesia untuk mengamati fasilitas program 

Panda Mobile dan Toko board game Lugua untuk mengamati board 

game sejenis. Kemudian dilakukan studi literatur, yaitu dengan 

mengumpulkan dan mengutip data-data dari berbagai buku, jurnal, 

website dan sebagainya yang terkait dengan topik serupa. Setelah itu,  

data yang sudah didapatkan kemudian diolah dengan menggunakan 

analisis SWOT untuk mendapatkan arahan kreatif berupa key 

message dan tone and manner. Setelah itu masuk ke proses desain, 

yaitu tahap Ideate yang bertujuan untuk mendapatkan konsep visual 

masuk ke proses brainstorming yang dilakukan dengan menggunakan 

mindmapping, dari proses itu didapatkan key visual, yang kemudian 

dituangkan kedalam moodboard yang berisi referensi gambar dan 

berfungsi sebagai acuan visual pada saat proses perancangan. 
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Selanjutnya, masuk ke tahap sketsa. Pada tahap sketsa, dibuat 3 

alternatif sketsa dari masing-masing komponen-komponen board 

game yang nantinya akan dipilih salah satu sebagai desain terpilih. 

Desain yang terpilih didigitalisasi dengan pemberian warna dan 

detail hingga final artwork dan prototype sampai pada tahap testing 

untuk mendapatkan feedback dari user. 

2) Pada perancangan board game edukatif ini menerapkan prinsip 

desain berupa prinsip keseimbangan asimetris yang ada pada layout 

playmat, sedangkan keseimbangan simetris digunakan pada desain 

visual komponen board game lainnya yaitu kartu dan buku. Selain 

itu, prinsip irama diterapkan pada alur pola jalan playmat yang 

berbentuk melingkar. Elemen-elemen grafis yang diterapkan pada 

board game edukatif ini yaitu ilustrasi menggunakan teknik digital 

painting, dan memiliki tekstur krayon. Objek yang dieksplorasi 

adalah objek sampah dan plastik, hewan, hingga lingkungan alam 

seperti hutan, sungai, dan laut. Warna yang digunakan merupakan 

warna-warna natural yang memiliki kedekatan dengan lingkungan 

alam seperti warna coklat, biru, hijau, kuning, dan, putih. Tipografi 

yang digunakan adalah handwritten untuk judul dan subjudul, dan 

font sans serif sebagai body text. Penerapan elemen visual pada 

komponen pendukung menggunakan design tone and manner yang 

sama dengan komponen utama, yaitu  kemasan dan buku petunjuk 

yang digunakan untuk menyimpan dan melindungi board game dan 

buku sebagai panduan permainan,  

3) Pengaplikasian ilustrasi pada media utama board game yang 

diaplikasikan pada papan hard board 50x50cm, pion permainan pada 

standee akrilik 6x3 cm, kartu permainan pada art carton 310gsm 

7x10 cm, kemasan pada magnetic box 30x30x7 cm, dan guide book 

pada art paper 150gsm 12x12cm. Serta pada media turunan berupa 

tote bag, metal straw set, dan tumbler. 
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5.2 Saran 

Berdasarkan proses perancangan board game edukatif tentang sampah 

dan plastik untuk program Panda Mobile di Yayasan WWF Indonesia yang 

sudah dilakukan, dapat disampaikan saran untuk peneliti/perancang 

berikutnya sebagai berikut: 

1. Sebelum merancang sebuah board game, lakukan observasi dan riset 

konsep permainan dan konsep visual board game yang sesuai target 

audience yang dituju di pasaran untuk mendapatkan berbagai macam 

referensi konsep dan alur permainan, elemen desain dari gaya 

ilustrasi, tipografi, warna, layout, hingga material yang digunakan.  

2. Melakukan riset serta wawancara kepada klien terkait penulisan 

materi isi pada keseluruhan komponen board game untuk 

mempermudah saat proses desain berlangsung. 

3. Memeriksa dengan teliti FAW sebelum melakukan cetak, dan 

melakukan testing hasil cetak warna terlebih dahulu untuk 

meminimalisir kesalahan yang terjadi setelah hasil cetak selesai.  
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LAMPIRAN 

Lampiran 1 

a. Lembar Bimbingan Tugas Akhir Dosen Pembimbing I 

 



 

 

 

 

b. Lembar Bimbingan Tugas Akhir Dosen Pembimbing II 

 

Lampiran 2 

Transkrip Wawancara Klien (WWF Indonesia) 

1. Narasumber   : Dwi Widya Mutiara (Youth Education Officer  

  Communication &  Education Yayasan WWF) 

      Waktu dan Tempat : 11 April 2023 / Kantor WWF Indonesia, Jakarta     

    Selatan 

      Keterangan   : Wawancara secara langsung (Offline) 

1. Bisa dijelaskan apa itu program Panda Mobile? Apa saja kegiatannya? 

Panda Mobile itu salah satu program WWF yang sudah berjalan dari tahun 

2010, jadi kita datang ke sekolah-sekolah dari jenjang TK sampai SMA dan 

masyarakat umum di sekitar Jakarta, Bogor, Depok, Bekasi, dan Tangerang 

menggunakan kendaraan truk enam roda untuk memberi edukasi tentang 

konservasi alam, satwa dan sebagainya. Jadi, sebelumnya kita udah diskusi dulu 

sama sekolah yang dituju terkait topik dan tema yang mau dibawakan. 

Kegiatannya biasanya mendongeng, menonton film, permainan, prakarya, dan 



 

 

 

 

perpustakaan mini. Kegiatan ini sendiri biasanya diikuti oleh belasan sampai 

puluhan anak. 

2. Apa saja bentuk permainan yang biasanya dimainkan? 

Kita punya permainan 2 jenis kartu kwartet, engklek, 1 board game, dan 

beberapa  puzzle. Tema permainan yang kita punya kebanyakan tentang satwa 

dan energi. 

3. Berapa lama biasanya durasi kegiatan edukasi dengan media permainan? 

Biasanya 10-30 menit tergantung permainannya 

4. Apa kesulitan yang dimiliki tim WWF ketika megajak anak-anak bermain 

sambil belajar? 

Dari pengalaman kita memainkan board game yang sudah kita punya, yaitu 

EMC, kesulitannya itu anak-anak perlu waktu yang lama untuk memahami 

permainan karena peraturan dan mekanisme ini terlalu rumit dan jadi makan 

waktu terlalu lama, tapi dari respon anak-anak sih keliatan antusias banget 

waktu diajak main board game, sampe ada anak yang gamau udahan dari 

kegiatan Panda Mobile. 

5. Mengapa WWF ingin membuat media edukasi board game? 

Karena dari konsep program kami yang menggunakan kegiatan yang 

menyenangkan ya, salah satunya dengan permainan ini, jadi menurut kami 

board game itu media yang cocok untuk mengedukasi sekaligus bermain untuk 

anak-anak. 

6. Siapa target audience yang ingin dituju dalam pembuatan board game ini? 

Untuk board game ini sih kita targetin ke anak usia 6-12 tahun ya, karena 

biasanya untuk umur di atas itu kita jarang pake media permainan, lebih ke kaya 

presentasi aja. 

7. Apa topik atau pesan yang ingin disampaikan melalui board game? 

Untuk board game ini kita mau bawain topik tentang sampah dan plastic, karena 

WWF Indonesia lagi menginisiasi kampanye kota bebas plastik, nama 

kampanyenya ‘Plastic Smart Cities’, nah kita belum punya media edukasi yang 

menyenangkan tapi sekaligus informatif dan interaktif untuk anak-anak terkait 

sampah dan plastik ini. Jadi dari board game ini kita berharap dapat 



 

 

 

 

meningkatkan awareness dan juga edukasi untuk anak-anak terkait informasi 

tentang pengelolaan, jenis-jenis, upaya sampai dampak yang terjadi dari sampah 

dan plastik ini. 

8. Mekanisme permainan seperti apa yang diinginkan tim Panda Mobile? 

Mekanisme yang mudah untuk dipelajar dan dipahami anak-anak sih pastinya, 

kalo suggest dari kita sih yang seperti ular tangga aja karena biasanya anak-

anak udah ga asing sama permainan ini. Selain itu  desain yang praktis dan 

efisien, jadi bisa mempermudah tim Panda Mobile untuk mengkoordinasi 

anak-anak saat kegiatan berlangsung. 

 

2. Narasumber  : Ilham Andriansyah (Graphic Designer WWF  

  Indonesia)        

Waktu dan Tempat : 11 April 2023 / Kantor WWF Indonesia, Jakarta        

  Selatan 

      Keterangan  : Wawancara secara langsung (Offline) 

1. Apakah terdapat mandatory element yang harus diletakkan di 

perancangan board game nantinya? 

Ya, mandatory element berupa logo Yayasan WWF, Kampanye Plastic Smart 

Cities, dan logo program Panda Mobile.  

2. Apa saja media pendukung yang dibutuhkan? 

Sebenernya kalo dari kita mengikuti aja, tapi kalo boleh suggest mungkin 

merchandising seperti tumbler, tote bag, dan sebagainya. 

3. Apakah terdapat brand guidelines yang harus diikuti terkait perancangan 

board game nantinya? 

Ya kita punya brand guidelines sendiri, dari palet warna, font sampai ke jenis 

ilustrasi, tapi untuk media board game edukasi ini tidak harus mengikuti brand 

guideline, karena memiliki audience dan tujuan yang spesifik, jadi yang penting 

visualnya nanti cocok dan sesuai dengan target audience yang dituju. 

4. Seperti apa visual yang diharapkan dalam perancangan board game ini? 



 

 

 

 

Pake warna-warna yang colorful sih pastinya, karena selain sesuai dengan 

karakteristik anak-anak, juga biasanya kita pake warna-warna colorful terlebih 

untuk ilustrasinya. 

5. Selanjutnya, untuk material board game apakah ada permintaan tertentu? 

Untuk material dari board game nantinya sih sesuai dengan peraturan WWF 

kalo bisa jangan pakai plastik sekali pakai.  

Lampiran 3 

Transkrip Wawancara Target Audience (Anak Usia 6-12 Tahun) 

Narasumber  : Hayza (11 Tahun, Tangerang) 

      Ocean  (12 Tahun, Tangerang) 

      Raka (7 Tahun, Depok) 

      Tian (10 Tahun, Bogor) 

      Amaru (8 Tahun, Bekasi) 

      Raya (6 Tahun, Depok) 

      Zafran (9 Tahun, Jakarta) 

Waktu dan Tempat  : 20-23 April 2023 

Keterangan  : Wawancara secara langsung & tidak langsung (Offline &    

  Telepon) 

  

1. “Saat ke sekolah, kamu lebih suka membawa botol minum dari rumah 

atau membeli air minum kemasan dari luar?” 

Hayza  : “Lebih suka membawa botol minum dari rumah” 

Ocean  : “Lebih sering membeli air minum kemasan” 

Raka  : “Suka membawa botol minum dari rumah” 

Tian  : “Sering bawa botol minum dari rumah” 

Amaru  : “Suka membawa air minum dari rumah” 

Raya  : “iya, bawa minum dari rumah” 

Zafran  : “Sering bawa botol air minum dari rumah” 

2. “Apa kamu pernah makan buah? Kalau iya, buah apa yang pernah kamu 

makan?” 

Hayza  : “Pernah, buah jeruk” 



 

 

 

 

Ocean  : “suka, semangka” 

Raka  : “Suka membawa botol minum dari rumah” 

Tian  : “Sering membawa air minum dari rumah” 

Amaru  : “pernah, buah semangka” 

Raya  : “suka, buah apel” 

Zafran  : “suka, buah durian” 

3. “Menurut kamu, apakah sampah kulit buah dan sampah botol plastik 

adalah jenis sampah yang sama?” 

Hayza  : “tidak, beda karena sampah plastic itu sampah organic” 

Ocean  : “beda, karena sampah buah itu anorganik” 

Raka  : “sama” 

Tian  : “Sering membawa air minum dari rumah” 

Amaru  : “beda, karena beda jenisnya” 

Raya  : (Tidak menjawab) 

Zafran  : “sama, karena sama-sama sampah” 

4. “Apakah kamu pernah mendengar kata ‘Recycle, Reduce, Reuse’?” 

Hayza                : “Iya, pernah” 

Ocean                : “Pernah” 

Raka                  : “Belum pernah” 

Tian                   : “Tidak pernah” 

Amaru            : “Pernah” 

Raya                  : “Tidak pernah” 

Zafran            : “Belum pernah” 

5. “Kalau iya, dari mana kamu mengetahui itu?” 

Hayza  : “dari sekolah” 

Ocean  : “dari sekolah” 

Raka  : - 

Tian  : -- 

Amaru  : “dari guru di sekolah” 

Raya  : - 

Zafran  : - 



 

 

 

 

6. “Apa medianya?” 

Hayza  : “dari buku pelajaran” 

Ocean  : “dari buku” 

Raka  : - 

Tian  : - 

Amaru  : “dari penjelasan guru” 

Raya  : - 

Zafran  : - 

7. “Apakah di sekolah pernah ada media berupa permainan?” 

Hayza                : “iya, pernah” 

Ocean                : “pernah” 

Raka                  : “pernah” 

Tian                   : “iya, pernah” 

Amaru            : “pernah” 

Raya                  : “sering” 

Zafran            : “iya pernah” 

8. “Apakah kamu pernah mendengar board game?” 

Hayza                : “iya, tau” 

Ocean                : “pernah” 

Raka                  : “pernah” 

Tian                   : “tau” 

Amaru            : “pernah” 

Raya                  : “iya, punya di rumah” 

Zafran            : “iya, pernah” 

9. “board game apa yang pernah kamu mainkan?” 

Hayza  : “Ular tangga, catur, ludo, halma” 

Ocean  : “Ular tangga, monopoli, catur, “ 

Raka  : “Ular tangga” 

Tian  : “Ular tangga, monopoli” 

Amaru  : “Ludo, catur, ular tangga” 

Raya  : “Ular tangga” 



 

 

 

 

Zafran  : “Catur, monopoli” 

10. “Apa board game favorit kamu?” 

Hayza  : “Catur” 

Ocean  : “Ular Tangga, Ludo” 

Raka  : “Ular Tangga” 

Tian  : “Ular Tangga, Monopoli” 

Amaru  : “Catur, monopoli” 

Raya  : “Ular tangga” 

Zafran  : “Catur” 

11. “Kenapa kamu menyukai board game itu?” 

Hayza  : “Seru, harus menyusun strategi lawan pemain lain” 

Ocean  : “Karena menyenangkan, dapat bermain bareng dengan      

    teman kelas” 

Raka  : “Menyenangkan” 

Tian  : “karena seru” 

Amaru  : “Karena bisa meningkatkan kerja otak” 

Raya  : “Seru” 

Zafran  :  “karena seru dalam membuat strategi” 

12. Dari kedua board game dengan full ilustrasi dan minim illsutrasi, mana yang 

lebih kamu suka? 

Hayza  : “Full Ilustrasi” 

Ocean  : “Full Ilustrasi” 

Raka  : “Full Ilustrasi” 

Tian  : “Full Ilustrasi” 

Amaru  : “Full Ilustrasi” 

Raya  : “Full Ilustrasi” 

Zafran  :  “Full Ilustrasi” 

13. Dari kedua board game dengan warna yang colorful dan board game dengan 

warna yang minimalis,mana yang lebih kamu suka? 

Hayza  : “Colorful” 

Ocean  : “Colorful” 



 

 

 

 

Raka  : “Colorful” 

Tian  : “Colorful” 

Amaru  : “Colorful” 

Raya  : “Colorful” 

Zafran  : “Colorful” 

14. Dari kedua board game dengan jenis ilustrasi yang digital painting dan board 

game dengan jenis ilustrasi vector, mana yang lebih kamu suka? 

Hayza  : “Digital painting” 

Ocean  : “Digital painting” 

Raka  : “Digital painting” 

Tian  : “Digital painting” 

Amaru  : “Digital painting” 

Raya  : “Digital painting” 

Zafran  :  “Digital painting” 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

Lampiran 3 

Hasil Cek Plagiarisme 

 

 

 



 

 

 

 

Lampiran 4 

Naskah Materi Board game 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

Lampiran 5 

Daftar Riwayat Hidup 

 

 

 


