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ABSTRAK 

 

Adanya fenomena global warming yang cukup serius, perlu diperhatikan 

dan ditangani secara langsung dari kita, salah satunya dengan adanya gerakan go 

green. Go green (penghijauan) merupakan salah satu gerakan atau tindakan peduli 

terhadap lingkungan sebagai salah satu bentuk usaha untuk memberbaiki 

lingkungan. Lebih mudah bila kita membekali edukasi go green sejak dini kepada 

anak-anak, yaitu saat usia 10-13 tahun. Board game menjadi solusi karena 

merupakan media interaktif yang tepat bagi anak-anak dalam mempelajari 

sesuatu, terutama mengenai go green. 

Pada perancangan ini terdapat beberapa metode yang dilakukan yaitu 

metode kualitatif dan kuantitatif. Metode kualitatif meliputi tahap oobservasi dan 

wawancara mendalam, sedangkan metode kuantitatif meliputi kuisioner. Selain 

itu, dilakukan pula studi literatur dan studi kompetitor serta komparator untuk 

mendukung data perancangan. 

Adapun proses analisis data dilakukan dengan metode analisis TOWS 

Matrix dan Analisis 5W+1H. Proses analisis dilakukan untuk mencai solusi 

perancangan dari data yang telah terkumpul. Dari proses analisis tersebut didapat 

sebuah keyword yaitu “Fun Eco Life” yang berarti belajar gaya hidup ramah 

lingkungan melalui permainan board game edukasi go green merupakan hal yang 

menyenangkan. 

Dengan adanya keyword, dapat dijadikan acuan dalam pembuatan konsep 

desain board game edukasi go green. Konsep perancangan meliputi instrumen 

board game dan informasi yang akan disampaikan dengan konsep permainan yang 

menarik bagi anak-anak. Diharapkan perancangan ini dapat mengedukasi anak-

anak agar dapat menerapkan hidup yang lebih ramah lingkungan dan bersama-

sama membantu menghijaukan lingkungan. 

 

Kata Kunci: Edukasi, lingkungan hijau, papan permainan  
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ABSTRACT 

Because the Global Warming problem that already became serious 

problem, and need to be taken care of, especially from us, one of the action to 

prevent Global warming is Go Green. Go Green is one of the campaign to repair 

the environment. It’s easier  if we give the Go Green education from the start to 

the childern, especially at the range of 10-13 years old. Board Game became the 

solution, because Board Game is one of the interactive media that suit to educate 

childern about something, especially Go Green. 

 In this Project also got some method to do, to get the information needed. 

The two method is the quality and quantity. The quality method is include an 

observasion and deep Interview, and the quantity metoh include quesioner. There 

is also study about some literature and study about competitor and comparator to 

support data in  the project. 

 There is also analysis method to gather some data with TOWS Matrix 

method and 5w+1h analysis . the analysis process is doing to get solutions in the 

project from the data that has been gathered. From the analysis procces, a 

keyword is constructed, the keyword is “Fun Eco Life” . the meaning of the 

keyword is learn go green eco- lifestyle from education board game about go 

green is somethin fun. 

 The keyword became the reference in the making of the project board 

game go green education design. The concept include board game instrument that 

interesting for childern. Is expected the project can educate childern to apply eco-

lifestyle  and together make the environment greener.  

 

Keyword: Board game, education, go green  
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