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ABSTRAK 

  Permasalahan lingkungan hidup yang banyak terjadi saat ini merupakan faktor dari 

perbuatan manusia yang hanya mementingkan kepentingan dan kenyamanan dirinya, yang 

dapat mempengaruhi kehidupan makhluk lain yang ada di dalamnya.  Oleh karena itu, manusia 

perlu mempelajari tentang lingkungan hidup dan pelestariannya, agar dapat tertanam sikap 

peduli dan bertanggung jawab terhadap kelestarian lingkungan hidup.  Edukasi lingkungan 

hidup telah diberikan melalui kurikulum pembelajaran berbasis lingkungan yang ada di sekolah 

mulai dari jenjang Sekolah Dasar (SD), dengan tujuan untuk menumbuhkan sikap peduli dan 

bertanggung jawab terhadap lingkungan sejak berada di usia sekolah.  Anak-anak memiliki 

kebiasaan untuk sering menghabiskan waktunya dengan bermain, sehingga merancang sebuah 

board game edukasi lingkungan hidup dan pelestariannya dapat menjadi solusi yang mampu 

membuat proses belajar menjadi lebih menyenangkan untuk anak-anak.   

  Perancangan ini menggunakan metode kualitatif dalam menghimpun data dan metode 

5W + 1H serta metode Fishbone untuk menganalisis hasil data yang akan digunakan dalam 

perancangan.  Metode tersebut akan menghasilkan keyword perancangan “Edukasi Peduli 

Lingkungan yang Menyenangkan” dan konsep perancangan berupa verbal, visual, dan media. 

  Board Game “Sijali” dibuat dengan alur permainan yang menyenangkan dan bersifat 

kooperatif, di mana pemain harus bekerja sama untuk memperbaiki lingkungan hidup yang 

mengalami kerusakan, dengan cara menjawab pertanyaan-pertanyaan seputar lingkungan hidup 

dan memasang item-item yang bertemakan lingkungan hidup. 

  Board game ini diharapkan dapat meningkatkan pemahaman anak-anak mengenai 

keadaan lingkungan sekitarnya, dan dapat membentuk sikap peduli, cinta, dan tanggung jawab 

terhadap kelestarian lingkungan hidup, serta diharapkan dapat menunjang proses pembelajaran 

lingkungan hidup selama berada di sekolah. 

 

Kata kunci: Board Game, Edukasi, Lingkungan Hidup, Pelestarian, Anak-anak 
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ABSTRACT 

  Many environmental problems that occur today are a factor of human actions that are 

only concerned with their own interests and comfort, which can affect the lives of other 

creatures in it.  Therefore, humans should learn about the environment and its conservation, in 

order to develop a caring and responsible attitude towards environmental sustainability.  

Environmental education has been provided through an environment-based learning 

curriculum in schools starting from the Elementary level, with the aim of fostering a caring and 

responsible attitude towards the environment since being at school age.  Children have a habit 

to spend a Lot of their time by playing, so designing an educational board game about the 

environment and its conservation can be a solution that can make the learning process more 

fun.   

  This design uses qualitative methods in collecting data and the 5W + 1H method and 

the Fishbone method to analyze the results of the data that will be used in the design.  The 

method will produce a design keyword "Fun Environmental Care Education" and design 

concepts in the form of verbal, visual, and media. 

  The "Sijali" Board Game is made with a fun and cooperative gameplay, where players 

must work together to improve the damaged environment, by answering questions about the 

environment and installing environment-themed items. 

  This board game is expected to increase children's understanding of the state of the 

surrounding environment, and can form an attitude of care, love, and responsibility for 

environmental sustainability, and is expected to support the environmental learning process 

while at school. 
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