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ABSTRAK 
 

 

Kekerasan seksual terhadap anak semakin meningkat dari tahun ke tahun di 

Indonesia, dan jenis kekerasan ini didominasi oleh kekerasan seksual dengan 

jumlah kasus yang mencapai 9.588. Hal ini menunjukkan perlunya upaya yang 

lebih serius dalam memberikan edukasi dan perlindungan terhadap hak-hak anak 

terkait dengan kekerasan seksual. Yayasan Terang Anak Indonesia (YATERI) 

merupakan organisasi sosial yang berfokus pada pencegahan kekerasan seksual 

pada anak melalui pendidikan kesehatan reproduksi yang menyenangkan dan 

menarik bagi anak-anak. Dalam upaya ini, sebuah board game edukatif dengan 

tampilan yang colorful dan catchy dirancang sebagai media pembelajaran yang 

efektif untuk mengajarkan anak-anak usia 6-10 tahun tentang pentingnya menjaga 

kesehatan reproduksi dan menghindari kekerasan seksual. Metode penelitian yang 

digunakan adalah kualitatif deskriptif dengan metode design thinking melalui tahap 

mindmap, moodboard, sketsa, prototyping, testing, dan evaluasi. Diharapkan 

bahwa board game ini dapat memberikan alternatif pendekatan yang menarik bagi 

anak-anak dalam memahami kesehatan reproduksi dan meningkatkan kesadaran 

mereka terhadap pentingnya melindungi diri dari kekerasan seksual. Dengan 

perancangan board game ini, YATERI pun berhasil membantu anak-anak untuk 

lebih siap menghadapi situasi berisiko dan menjaga kesehatan reproduksi mereka 

dengan bijaksana. 

 

Kata kunci: Kesehatan reproduksi, media edukasi, board game 
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ABSTRACT 
 

 

Sexual violence against children is increasing from year to year in Indonesia, with 

sexual violence being the dominant type, with the number of cases reaching 9,588. 

This indicates the need for more serious efforts in providing education and 

protection for children's rights related to sexual violence. The Indonesian Child 

Bright Foundation (YATERI) is a social organization focused on preventing sexual 

violence against children through fun and engaging reproductive health education 

for children. In this endeavor, an educational board game with colorful and catchy 

visuals is designed as an effective learning tool to teach children aged 6-10 about 

the importance of maintaining reproductive health and avoiding sexual violence. 

The research method used is qualitative descriptive with design thinking, involving 

stages like mind map, mood board, sketching, prototyping, testing, and evaluation. 

It is hoped that this board game can provide an attractive alternative approach for 

children to understand reproductive health and raise their awareness about the 

importance of protecting themselves from sexual violence. Through the design of 

this board game, YATERI has successfully assisted children in being better 

prepared to face risky situations and to responsibly safeguard their reproductive 

health.  

 

Keywords: Reproductive health, educational media, board game. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang 

Kekerasan seksual terhadap anak merupakan  bentuk kekerasan yang sangat 

merugikan kesehatan dan hak anak. Kekerasan ini dapat berdampak jangka panjang 

terhadap kesehatan reproduksi anak, seperti risiko tertular penyakit menular 

seksual, kehamilan yang tidak diinginkan dan gangguan psikologis yang dapat 

mempengaruhi kehidupan anak di kemudian hari. Maraknya kekerasan seksual 

terhadap anak akhir-akhir ini dipengaruhi oleh faktor internal dan eksternal. Faktor 

internal termasuk kedekatan pelaku dengan korban, peran pelaku, dan posisi 

korban, sementara faktor eksternal seperti lingkungan, tempat terpencil, atau tempat 

tertutup (Subrahmaniam Saitya, 2019). 

Menurut data dari Kementerian Pemberdayaan Perempuan dan 

Perlindungan Anak (KemenPPPA), kasus kekerasan terhadap anak semakin 

meningkat dari tahun ke tahun. Pada 2019 jumlah kasus kekerasan terhadap anak 

tercatat 11.057 kasus. Pada 2020 meningkat 221 kasus menjadi 11.278. Lalu, 

kenaikan signifikan terjadi pada 2021, yakni mencapai 14.517 kasus. Kenaikan 

signifikan berikutnya terjadi pada 2022 yang mencapai 16.106 kasus. Jenis 

kekerasan yang diterima oleh anak-anak didominasi oleh kekerasan seksual yang 

mencapai 9.588 kasus. Hal ini menunjukkan bahwa perlu adanya upaya yang lebih 

serius dalam memberikan edukasi dan perlindungan terhadap hak-hak anak di 

Indonesia terkait dengan kekerasan seksual.  

Yayasan Terang Anak Indonesia (YATERI) adalah organisasi sosial yang 

didirikan pada tanggal 15 April 2015 dengan tujuan mengembangkan pribadi anak 

Indonesia yang berkualitas, khususnya dalam hal pencegahan kekerasan seksual 

pada anak dengan mengedepankan Hak Partisipasi Anak. YATERI juga 

memandang pentingnya pendidikan kesehatan reproduksi bagi anak-anak dalam 

mencegah risiko kekerasan seksual. Anak-anak perlu memahami cara menjaga 

kesehatan reproduksi mereka dan mengidentifikasi perilaku tidak pantas serta 

https://www.zotero.org/google-docs/?broken=ZzhYNA
https://www.zotero.org/google-docs/?broken=ZzhYNA
https://www.zotero.org/google-docs/?broken=ZzhYNA
https://www.zotero.org/google-docs/?broken=ZzhYNA
https://www.zotero.org/google-docs/?broken=ZzhYNA
https://www.zotero.org/google-docs/?broken=ZzhYNA
https://www.zotero.org/google-docs/?broken=ZzhYNA
https://www.zotero.org/google-docs/?broken=ZzhYNA
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melaporkannya pada orang dewasa. Namun, seringkali pendidikan ini tidak 

diberikan dengan cara yang menyenangkan atau menarik bagi anak-anak. 

 Desain grafis merupakan pekerjaan di bidang komunikasi visual yang 

terkait dengan pembuatan grafika (cetakan) dan/atau karya dalam bentuk dua 

dimensi yang bersifat statis, bukan bergerak atau time-based image (Sakinah et al., 

2021). Secara khusus, desain grafis melibatkan keahlian menyusun dan merancang 

elemen visual agar dapat disampaikan dengan jelas dan dimengerti oleh publik atau 

masyarakat. Penggunaan desain grafis tidak hanya terbatas pada bidang periklanan 

dan media cetak, tetapi juga semakin penting dalam dunia pendidikan. Dalam era 

teknologi saat ini, penggunaan media visual dalam pembelajaran semakin umum 

dan desain grafis menjadi salah satu cara yang efektif untuk meningkatkan daya 

tarik, keterpahaman, dan interaktivitas dari materi pembelajaran. Desain grafis 

dapat diaplikasikan dalam pembuatan presentasi, infografis, poster, dan media 

pembelajaran lainnya yang membantu siswa untuk lebih memahami konsep dan 

informasi dengan mudah. 

Salah satu media pembelajaran yang dapat dikembangkan dalam konteks 

desain grafis adalah sebuah board game. Board game adalah permainan yang 

dimainkan di atas papan yang biasanya terdiri dari kotak, kartu, dan pion atau token. 

Board game dapat menjadi alat yang efektif dalam membantu meningkatkan 

pemahaman anak-anak tentang materi pembelajaran. Salah satunya ialah materi 

mengenai kesehatan reproduksi dalam upaya mencegah kekerasan seksual pada 

anak. 

Dalam konteks tersebut, peran media edukatif seperti board game dapat 

menjadi alternatif yang efektif dalam meningkatkan pemahaman anak-anak tentang 

kesehatan reproduksi. Beberapa penelitian yang dilakukan oleh Lin et al., (2019),  

Safitri (2019) dan Theana Putri Permananda & Wahyudi (2020) menunjukkan 

bahwa penggunaan board game sebagai media edukasi pada anak-anak memiliki 

dampak positif dalam meningkatkan pengetahuan dan sikap positif anak-anak 

terhadap materi pelajaran.  

Oleh karena itu, dibutuhkan sebuah media edukasi berupa board game yang 

dapat digunakan sebagai sarana untuk mengajarkan anak usia 6-10 tahun tentang 
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pentingnya menjaga kesehatan reproduksi. Perancangan board game yang 

menggabungkan edukasi tentang kekerasan seksual pada anak dan kesehatan 

reproduksi diharapkan dapat memberikan alternatif cara yang lebih menarik dan 

efektif untuk memberikan pendidikan pada anak usia 6-10 tahun. Dengan 

menggunakan permainan yang interaktif dan menarik, anak-anak akan lebih mudah 

memahami konsep pentingnya menjaga kesehatan reproduksi mereka sendiri dan 

pentingnya menghindari kekerasan seksual. Dengan begitu, diharapkan anak-anak 

dapat terhindar dari berbagai risiko kekerasan yang mungkin terjadi akibat 

ketidakpahaman mereka tentang tubuh dan kesehatan mereka sendiri. 

1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan di atas, rumusan masalah 

yang diangkat yaitu bagaimana merancang board game sebagai media edukasi 

mengenai pentingnya menjaga kesehatan reproduksi bagi anak usia 6-10 tahun di 

Yayasan Terang Anak Indonesia? 

1.3 Ruang Lingkup Pembahasan 

Ruang lingkup pembahasan berdasarkan latar belakang permasalahan dapat 

diuraikan sebagai berikut:  

1. Proses perancangan board game edukatif, termasuk tahap perencanaan, 

pengembangan ide, desain game, prototyping, dan uji coba dengan tema edukasi 

kesehatan reproduksi untuk anak usia 6-10 tahun di Yayasan Terang Anak 

Indonesia. 

2. Penggunaan prinsip desain yang harus diperhatikan dalam perancangan board 

game edukatif, elemen desain grafis yang dapat meningkatkan daya tarik dan 

efektivitas board game sebagai media edukasi, serta teori yang dipakai pada 

desain visual board game edukasi kesehatan reproduksi untuk anak usia 6-10 

tahun di Yayasan Terang Anak Indonesia. 

1.4 Tujuan dan Manfaat 

Tujuan dan manfaat yang ingin dicapai dalam proses perancangan laporan 

tugas akhir ini ialah sebagai berikut: 
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1.4.1 Tujuan 

1. Memberikan gambaran proses perancangan board game edukatif untuk 

meningkatkan kesadaran dan pengetahuan tentang pentingnya menjaga 

kesehatan reproduksi pada anak usia 6-10 tahun di Yayasan Terang 

Anak Indonesia. 

2. Mengaplikasikan konsep desain grafis, prinsip-prinsip desain, elemen 

desain, dan teori yang digunakan dalam perancangan board game 

sehingga menghasilkan board game yang menarik, mudah dimengerti, 

dan menyenangkan untuk dimainkan. 

1.4.2 Manfaat 

1. Manfaat bagi dunia akademis 

Penelitian ini dapat menjadi referensi untuk mengembangkan media 

edukasi yang kreatif dan efektif untuk meningkatkan pengetahuan dan 

kesadaran anak-anak usia 6-10 

2. Manfaat bagi Yayasan Terang Anak Indonesia 

Board game yang dihasilkan dapat menjadi salah satu media 

pembelajaran yang dapat membantu Yayasan Terang Anak Indonesia 

dalam meningkatkan pendidikan dan kesehatan reproduksi anak-anak 

usia dini. 

3. Manfaat bagi anak-anak usia 6-10 tahun 

Board game ini dapat memberikan pengalaman belajar yang 

menyenangkan dan interaktif dan diharapkan dapat menumbuhkan 

kesadaran tentang pentingnya menjaga kesehatan reproduksi. 

1.5 Sistematika Penulisan 

Dalam penulisan laporan tugas akhir ini, terdapat sistematika penulisan 

yang disusun agar pembahasan dapat terstruktur dengan baik. Sistematika penulisan 

dibagi menjadi lima bab sesuai dengan ruang lingkup pembahasan, yaitu: 
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BAB I       PENDAHULUAN 

Bab ini menjelaskan mengenai latar belakang pembahasan perancangan 

board game sebagai media edukasi mengenai pentingnya menjaga 

kesehatan reproduksi untuk anak usia 6-10 tahun di Yayasan Terang 

Anak Indonesia. Bab ini juga berisi rumusan masalah, tujuan dan 

manfaat, serta sistematika penulisan. 

BAB II      LANDASAN PERANCANGAN 

Bab ini berisikan teori-teori ilmiah dan hasil kutipan yang berkaitan dan 

mendukung perancangan board game sebagai media edukasi mengenai 

kesehatan reproduksi. Teori dan kutipan yang digunakan membahas 

seputar desain grafis dalam perancangan board game, prinsip-prinsip 

desain grafis, teknik-teknik desain grafis, serta elemen desain grafis 

dalam board game. 

BAB III    METODE PERANCANGAN 

Bab ini menjelaskan tentang metode riset, teknik pengumpulan data, dan 

prosedur perancangan board game sebagai media edukasi mengenai 

kesehatan reproduksi. Data yang telah didapat selanjutnya dianalisis dan 

dijadikan dasar dalam proses perancangan board game. 

BAB IV    HASIL DAN PEMBAHASAN 

Bab ini menjelaskan tentang proses perancangan board game sebagai 

media edukasi mengenai kesehatan reproduksi, mulai dari penentuan 

konsep visual, sketsa kasar, desain digital, hingga pengujian dan 

evaluasi prototipe. Bab ini juga mencakup pengembangan instruksi dan 

aturan main serta pengintegrasian elemen desain grafis yang telah 

dibahas pada bab sebelumnya. 

BAB V      PENUTUP 

Bab ini berisikan kesimpulan dari hasil penelitian dan perancangan 

board game sebagai media edukasi mengenai kesehatan reproduksi 

untuk anak usia 6-10 tahun di Yayasan Terang Anak Indonesia. Selain 

itu, bab ini juga memberikan saran-saran untuk pengembangan lebih 

lanjut dalam perancangan board game sebagai media edukasi. 



128 

 

 

BAB V 

PENUTUP 

 

5.1. Simpulan 

Berdasarkan hasil dan pembahasan yang telah dilakukan secara mendalam 

dan komprehensif, dapat disimpulkan bahwa: 

1) Perancangan board game edukatif dilakukan untuk meningkatkan kesadaran 

dan pengetahuan anak-anak usia 6-10 tahun tentang pentingnya menjaga 

kesehatan reproduksi. Melalui pendekatan design thinking dan penerapan 

berbagai metode desain, board game "Reproguard: A Journey to Safe Space" 

berhasil dirancang dengan tujuan memberikan pengalaman belajar yang 

menyenangkan dan interaktif bagi anak-anak. Penggunaan komponen 

permainan yang lengkap, seperti kartu pertanyaan, kartu tantangan, dan token 

bintang, serta mekanisme trivia, edukatif, dan memori, menciptakan 

pengalaman belajar yang mendalam dan menyenangkan. Selain itu, desain 

visual board game ini menggunakan palet warna retro yang colorful dan 

imajinatif, dengan elemen-elemen prajurit, petualangan, dan superhero, 

menciptakan suasana yang menarik dan menyegarkan bagi pemain. Dengan 

demikian, board game ini diharapkan dapat menjadi alternatif media 

pembelajaran yang efektif dalam meningkatkan kesadaran dan pengetahuan 

anak-anak tentang topik penting ini. 

2) Selain itu, proses perancangan ini juga mengaplikasikan konsep desain grafis, 

prinsip-prinsip desain, elemen desain, dan teori yang relevan dalam 

perancangan board game "Reproguard." Penerapan design thinking dari tahap 

mindmap, moodboard, sketsa, prototyping, testing, dan evaluasi membantu 

memastikan board game ini sesuai dengan kebutuhan dan keinginan target 

audiens, yaitu anak-anak usia 6-10 tahun. Selain itu, penggunaan desain visual 

yang menarik dengan palet warna retro, elemen prajurit, petualangan, dan 

superhero, menciptakan board game yang menarik dan mudah dimengerti oleh 

anak-anak. Desain yang retro dan flat design memberikan kesan yang kreatif 

dan memikat bagi pemain. Dengan pendekatan yang interaktif dan 
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menyenangkan, board game ini berhasil menciptakan pengalaman bermain 

yang menarik dan mendukung tujuan edukatifnya. Dengan demikian, board 

game "Reproguard: A Journey to Safe Space" menjadi bukti bahwa 

perancangan board game dengan pendekatan desain grafis yang tepat dapat 

menciptakan produk yang menarik, mudah dimengerti, dan menyenangkan 

untuk dimainkan oleh anak-anak usia 6-10 tahun. 

 

5.2. Saran 

Meskipun board game edukatif "Reproguard: A Journey to Safe Space" 

telah berhasil dikembangkan dan memiliki potensi sebagai media pembelajaran 

yang efektif untuk anak-anak usia 6-10 tahun, terdapat beberapa saran yang dapat 

meningkatkan kualitas dan dampak positif dari permainan ini: 

1. Uji coba dan evaluasi lebih lanjut 

Setelah permainan diuji coba, perlu melakukan evaluasi mendalam terhadap 

feedback dari anak-anak dan orang tua untuk lebih mengoptimalkan permainan 

agar lebih sesuai dengan kebutuhan target audiens. 

2. Pengembangan materi edukasi lebih lanjut 

Selain menyampaikan pesan tentang pentingnya menjaga kesehatan reproduksi 

dan menghindari kekerasan seksual, permainan ini dapat diperkaya dengan 

materi edukasi lainnya, seperti pentingnya komunikasi, persahabatan, dan rasa 

percaya diri. Dengan demikian, permainan akan menjadi lebih menari dan 

mendukung pengembangan kemampuan dan daya ingat anak. 
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LAMPIRAN 

 

Lampiran 1 : Lembar Bimbingan Tugas Akhir 

1. Lembar Bimbingan Materi (Pembimbing 1)  

   



 

 
 

2. Lembar Bimbingan Teknis (Pembimbing 2)  

 

 



 

 
 

Lampiran 2 : Transkip Wawancara 

1. Transkip wawancara dengan pendiri YATERI (Kak Susan) 

Narasumber  : Kak Susan 

Jabatan  : Pendiri YATERI 

Waktu   : Kamis, 27 Februari 2023 

Lokasi    : Kantor YATERI, Perumahan Depok Regency 

Metode Wawancara : Offline, pencatatan melalui rekam suara 

a. Apa pendapat Kak Susan tentang pentingnya edukasi kesehatan reproduksi 

untuk anak usia dini? 

Pendapat saya sangat mendukung pentingnya edukasi tentang kesehatan 

reproduksi untuk anak usia 6-10 tahun. Pendidikan tentang kesehatan 

reproduksi pada usia dini sangat penting untuk memberikan pemahaman awal 

kepada anak-anak tentang tubuh mereka, perubahan yang terjadi, dan 

pentingnya menjaga kesehatan reproduksi sejak dini. 

 

b. Bagaimana menurut Kak Susan peran board game sebagai media edukasi dalam 

memberikan pemahaman tentang kesehatan reproduksi pada anak usia 6-10 

tahun? 

Saya melihat board game sebagai media edukasi yang sangat efektif dalam 

memberikan pemahaman tentang kesehatan reproduksi pada anak usia 6-10 

tahun. Board game dapat menyajikan informasi dengan cara yang 

menyenangkan dan interaktif, sehingga anak-anak dapat belajar dengan lebih 

mudah dan mengembangkan kesadaran tentang pentingnya menjaga kesehatan 

reproduksi mereka. 

c. Apa saja tantangan yang dihadapi dalam memberikan edukasi tentang kesehatan 

reproduksi pada anak usia dini di Yayasan Terang Anak Indonesia? 

Tantangan yang kami hadapi dalam memberikan edukasi tentang kesehatan 

reproduksi pada anak usia dini di Yayasan Terang Anak Indonesia adalah 

menyesuaikan materi dan pendekatan yang tepat sesuai dengan usia dan tingkat 



 

 
 

pemahaman anak-anak. Kami juga perlu memastikan bahwa informasi yang 

disampaikan bersifat menyeluruh, tetapi tetap disampaikan dengan bahasa dan 

metode yang sesuai dengan perkembangan anak-anak. 

d. Apa saja nilai-nilai yang ingin disampaikan melalui board game ini kepada 

anak-anak? 

Melalui board game ini, kami ingin menyampaikan nilai-nilai penting seperti 

pentingnya menjaga privasi tubuh, mengenali batasan pribadi, menghormati 

hak-hak diri dan orang lain, serta menjauhi tindakan kekerasan seksual. Kami 

ingin anak-anak memahami pentingnya perlindungan diri dan memiliki 

keterampilan untuk melaporkan kekerasan jika mereka mengalaminya. 

e. Bagaimana Kak Susan melihat potensi board game sebagai media edukasi bagi 

anak-anak? 

Saya melihat potensi besar dalam penggunaan board game sebagai media 

edukasi bagi anak-anak. Board game dapat memberikan pengalaman belajar 

yang menyenangkan, melibatkan interaksi sosial, serta mendorong pemecahan 

masalah dan pemikiran kritis pada anak-anak. 

f. Apakah ada preferensi desain board game yang cocok untuk anak-anak di 

Yayasan Terang Anak Indonesia? 

Kami ingin desain board game yang menggabungkan elemen visual yang 

menarik, alur permainan yang sederhana namun menantang, serta 

menggunakan bahasa dan gambar yang sesuai dengan tingkat pemahaman anak-

anak. Desainnya juga harus cerah, menarik, dan mudah dipahami oleh anak-

anak. Kami juga ingin memastikan bahwa board game ini dapat dimainkan 

secara bersama-sama, sehingga dapat meningkatkan interaksi sosial dan 

kerjasama di antara mereka. 

g. Apa harapan Kak Susan dari perancangan board game sebagai media edukasi 

tentang kesehatan reproduksi untuk anak usia 6-10 tahun di Yayasan Terang 

Anak Indonesia? 



 

 
 

Saya sangat berharap bahwa perancangan board game sebagai media edukasi 

tentang kesehatan reproduksi untuk anak usia 6-10 tahun di Yayasan Terang 

Anak Indonesia dapat memberikan pemahaman yang baik dan benar tentang 

pentingnya menjaga kesehatan reproduksi, terutama dalam mencegah 

kekerasan seksual. Anak-anak membutuhkan pemahaman yang baik tentang 

tubuh mereka dan hak-hak mereka terkait dengan kesehatan reproduksi, dan 

board game dapat menjadi alat yang efektif untuk mengajarkan konsep-konsep 

tersebut dengan cara yang menyenangkan dan interaktif. Diharapkan anak-anak 

akan memperoleh pemahaman yang lebih baik tentang bagaimana menjaga 

kesehatan reproduksi mereka, dan dengan demikian, mereka dapat lebih 

terlindungi dari kekerasan seksual dan masalah-masalah kesehatan reproduksi 

lainnya di masa depan. 

  



 

 
 

2. Transkip wawancara dengan orang tua anak usia 6-10 tahun (Ibu Eva) 

Narasumber  : Ibu Eva 

Status/Pekerjaan : Ibu Rumah Tangga, memiliki anak berusia 6 dan 8 tahun 

Waktu   : Rabu, 10 Mei 2023 

Lokasi   : Depok 

Metode Wawancara : Offline, pencatatan melalui rekam suara 

a. Apakah Ibu Eva mengetahui pentingnya edukasi tentang kesehatan reproduksi 

bagi anak usia dini? 

Ya, saya sangat menyadari pentingnya edukasi tentang kesehatan reproduksi 

bagi anak usia dini. Menjaga kesehatan reproduksi merupakan hal yang penting 

dalam perkembangan mereka dan dapat membantu mereka memahami tubuh 

mereka sendiri sejak dini. 

b. Apakah Ibu Eva menganggap board game sebagai media edukasi yang efektif 

dalam memberikan pemahaman tentang kesehatan reproduksi pada anak usia 6-

10 tahun? 

Saya sepenuhnya percaya bahwa board game adalah media edukasi yang efektif 

dalam memberikan pemahaman tentang kesehatan reproduksi pada anak usia 6-

10 tahun. Anak-anak pada usia tersebut cenderung belajar dengan cara yang 

menyenangkan dan interaktif, dan board game dapat memberikan pengalaman 

belajar yang menyenangkan bagi mereka. 

c. Bagaimana pendapat Ibu Eva tentang penggunaan board game sebagai media 

edukasi untuk anak-anak? 

Saya sangat mendukung penggunaan board game sebagai media edukasi untuk 

anak-anak. Board game tidak hanya menyenangkan, tetapi juga dapat 

mengajarkan mereka banyak hal dengan cara yang interaktif dan 

menyenangkan. 

d. Apa yang menjadi harapan Ibu Eva dari perancangan board game sebagai media 

edukasi tentang kesehatan reproduksi untuk anak usia 6-10 tahun di Yayasan 

Terang Anak Indonesia? 

Harapan saya dari perancangan board game sebagai media edukasi tentang 

kesehatan reproduksi untuk anak usia 6-10 tahun di Yayasan Terang Anak 



 

 
 

Indonesia adalah agar anak-anak dapat memperoleh pemahaman yang baik 

tentang pentingnya menjaga kesehatan reproduksi. Saya berharap board game 

tersebut dapat membangun kesadaran mereka terhadap isu kekerasan seksual 

dan memberikan mereka keterampilan untuk melindungi diri sendiri. 

e. Apa saja nilai-nilai yang ingin Ibu Eva sampaikan kepada anak-anak melalui 

board game? 

Melalui board game, saya ingin menyampaikan nilai-nilai seperti pemahaman 

tentang tubuh, menghormati privasi diri dan orang lain, pentingnya mengajukan 

pertanyaan, serta mengembangkan keterampilan komunikasi yang baik. 

f. Apakah Ibu Eva memiliki preferensi desain board game yang cocok untuk 

anak-anak? 

Saya lebih memilih desain board game yang berwarna-warni dan menarik bagi 

anak-anak. Selain itu, desain yang mudah dipahami akan lebih cocok untuk usia 

anak-anak. 

 

 

  



 

 
 

3. Transkip wawancara dengan anak usia 6-10 tahun 

Narasumber : Iki (6 tahun), Aisyah (8 tahun), Eneng (8 tahun), Salma (8   

tahun), Ibi (9 tahun), dan Nissa (8 tahun). 

Waktu   : Rabu, 10 Mei 2023 

Lokasi   : Depok 

Metode Wawancara : Offline, pencatatan melalui rekam suara 

Iki (6 tahun) 

a. Apa jenis permainan yang paling kamu sukai? 

Perang, petualangan, kuis, balapan 

b. Apa saja hal yang menarik dari permainan papan seperti yang ada di sini? 

Bisa bermain bersama teman-teman dan belajar sambil bermain. 

c. Board game seperti apa yang kamu sukai?? 

Yang berwarna-warni dan penuh dengan gambar-gambar menarik. 

d. Apakah kamu merasa tertarik untuk belajar tentang kesehatan reproduksi 

melalui board game? 

Ya, aku mau belajar tentang kesehatan reproduksi melalui board game. 

Aisyah (8 tahun) 

a. Apa jenis permainan yang paling kamu sukai? 

Masak-masakan, mewarnai, bangun-bangun atau bikin rumah 

b. Apa saja hal yang menarik dari permainan papan seperti yang ada di sini? 

Sama kaya Iki, bisa bermain bersama teman-teman terus seru 

c. Board game seperti apa yang kamu sukai?? 

Yang berwarna-warni dan penuh dengan gambar-gambar lucu 

d. Apakah kamu merasa tertarik untuk belajar tentang kesehatan reproduksi 

melalui board game? 

Ya, aku juga mau belajar tentang kesehatan reproduksi melalui board game. 

Eneng (8 tahun) 

a. Apa jenis permainan yang paling kamu sukai? 

Masak-masakan, mewarnai, balapan 



 

 
 

b. Apa saja hal yang menarik dari permainan papan seperti yang ada di sini? 

Seru, bisa main bersama teman 

c. Board game seperti apa yang kamu sukai?? 

Yang berwarna-warni dan penuh dengan gambar-gambar lucu 

d. Apakah kamu merasa tertarik untuk belajar tentang kesehatan reproduksi 

melalui board game? 

Ya, aku juga mau belajar tentang kesehatan reproduksi melalui board game. 

Salma (8 tahun) 

a. Apa jenis permainan yang paling kamu sukai? 

Kuis, tebak-tebakan, sama yang ingat-ingat gambar 

b. Apa saja hal yang menarik dari permainan papan seperti yang ada di sini? 

Seru, bisa main bersama teman 

c. Board game seperti apa yang kamu sukai?? 

Yang berwarna-warni dan penuh dengan gambar-gambar lucu 

d. Apakah kamu merasa tertarik untuk belajar tentang kesehatan reproduksi 

melalui board game? 

Ya, aku juga mau belajar tentang kesehatan reproduksi melalui board game. 

Ibi (9 tahun) 

a. Apa jenis permainan yang paling kamu sukai? 

Game perang, lawan musuh, tembak-tembakan 

b. Apa saja hal yang menarik dari permainan papan seperti yang ada di sini? 

Seru, bisa atur strategi 

c. Board game seperti apa yang kamu sukai?? 

Yang ada gambar hero dan karakter keren 

d. Apakah kamu merasa tertarik untuk belajar tentang kesehatan reproduksi 

melalui board game? 

Ya, aku juga mau belajar tentang kesehatan reproduksi melalui board game. 

 

 



 

 
 

Nissa (8 tahun) 

a. Apa jenis permainan yang paling kamu sukai? 

Tebak-tebakan, hewan, buah-buahan, cerdas cermat 

b. Apa saja hal yang menarik dari permainan papan seperti yang ada di sini? 

Bisa bermain sambil belajar 

c. Board game seperti apa yang kamu sukai?? 

Yang berwarna-warni dan penuh dengan gambar-gambar lucu 

d. Apakah kamu merasa tertarik untuk belajar tentang kesehatan reproduksi 

melalui board game? 

Ya, aku juga mau belajar tentang kesehatan reproduksi melalui board game. 

  



 

 
 

Lampiran 3 : Surat Izin Menggunakan Aset 

 

 

  



 

 
 

Lampiran 4 : Hasil Cek Plagiarisme Turnitin 

 

 


