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ABSTRAK 

Indonesia merupakan negara dengan keanekaragaman hayati yang tinggi, termasuk jumlah 

burung endemik yang mencapai 542 spesies. Namun, berbagai faktor seperti hilangnya habitat, 

perburuan, dan perdagangan ilegal menyebabkan banyak dari burung-burung tersebut masuk 

dalam kategori terancam punah. Di Pulau Jawa dan Bali terdapat 12 spesies burung endemik 

yang kini berada dalam status keterancaman berdasarkan IUCN. Sayangnya, edukasi mengenai 

pentingnya pelestarian burung endemik masih terbilang minim, khususnya pada anak usia 13-

15 tahun. Media pembelajaran konvensional dianggap kurang menarik dan tidak efektif dalam 

menanamkan kesadaran lingkungan. Dibutuhkan media edukasi yang inovatif dan interaktif, 

salah satunya melalui board game yang dirancang khusus untuk mengenalkan burung-burung 

endemik terancam punah di Jawa dan Bali. Perancangan ini bertujuan untuk menciptakan board 

game edukatif yang menyampaikan informasi penting dengan visual menarik dan gameplay 

menyenangkan, guna menumbuhkan rasa kepedulian serta pemahaman yang lebih baik 

terhadap pelestarian burung endemik pada generasi muda. 

Metode yang digunakan oleh penulis dalam mendapatkan data pada perancangan ini 

adalah dengan metode kualitatif dan kuantitatif. Metode kualitatif dilakukan dengan observasi 

dan wawancara. Metode kuantitatif dilakukan dengan menyebarkan kuesioner pada anak usia 

13-15 tahun atau siswa SMP. Board game ini dirancang sebagai media edukatif interaktif bagi 

siswa SMP usia 13–15 tahun untuk mengenal burung endemik terancam punah di Jawa dan 

Bali. Menggunakan pendekatan problem solving dan visual yang menarik, permainan ini 

mengajak pemain memahami ancaman terhadap burung serta pentingnya konservasi melalui 

mekanisme bermain yang menyenangkan dan kolaboratif. 

Berdasarkan hasil analisis dan eksplorasi, konsep kreatif yang diangkat adalah “Edukasi 

Burung Endemik yang Menyenangkan” untuk anak usia 13–15 tahun. Konsep ini dituangkan 

dalam bentuk board game berjudul Kuk-Kuk! Ini Rumahku, yang memadukan strategi 

penyelamatan dan pelestarian habitat burung endemik di Jawa dan Bali. Pengenalan burung dan 

habitatnnya, serta ancaman-ancamannya membantu target audiens memahami mengenai 

pentingnya pelestarian burung tersebut. Perancangan ini diharapkan dapat menjadi media 

edukasi yang menyenangkan.  

Kata kunci: board game, burung endemik, edukasi  



vi 

 

ABSTRACT 

Indonesia is a country with high biodiversity, including 542 species of endemic birds. 

However, various factors such as habitat loss, hunting, and illegal trade have pushed many of 

these species into threatened status. In Java and Bali alone, 12 endemic bird species are 

currently listed as threatened by the IUCN. Unfortunately, education on the importance of 

conserving these birds remains limited, particularly among children aged 13–15. Conventional 

learning methods are often seen as unengaging and ineffective in fostering environmental 

awareness. Therefore, there is a need for innovative and interactive educational media, such 

as a board game designed specifically to introduce endangered endemic birds of Java and Bali. 

This design aims to create an educational board game that conveys critical information through 

engaging visuals and enjoyable gameplay to foster a sense of care and deeper understanding 

of bird conservation among young generations. 

The research employs both qualitative and quantitative methods. Qualitative data were 

obtained through observation and interviews, while quantitative data were gathered via 

questionnaires distributed to junior high school students aged 13–15. The board game is 

designed as an interactive educational tool to help students recognize endangered endemic 

birds in Java and Bali. Through a problem-solving approach and engaging visual elements, the 

game encourages players to understand the threats faced by these birds and the importance of 

conservation in a fun, collaborative way. 

Based on analysis and exploration, the creative concept is “Fun Endemic Bird Education” 

for children aged 13–15. This concept is realized in the form of a board game titled “Kuk-Kuk! 

Ini Rumahku”, which combines strategies for rescuing and preserving the habitats of endemic 

birds in Java and Bali. By introducing players to bird species, their habitats, and the threats 

they face, this design aims to serve as a fun and effective educational medium. 

Keywords: board game, endemic birds, education  
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