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ABSTRAK

Peternakan memiliki peran penting dalam kehidupan masyarakat Indonesia, terutama
sebagai sumber pangan dan ekonomi. Adanya fenomena masih banyaknya kemampuan siswa
sekolah dasar mengenai pemahaman materi tentang hewan ternak masih sangat rendah. Oleh
karena itu, saat ini diperlukan sebuah media edukasi board game yang menarik untuk
meningkatkan minat dan pemahaman terhadap materi hewan ternak. Tujuan merancang board
game sebagai media edukasi adalah untuk memperkenalkan hewan ternak kepada anak sekolah
dasar, khususnya kelas 4, 5, dan 6 agar mereka dapat lebih mengenal dan memahami peran
hewan ternak.

Metode penelitian yang digunakan pada perancangan ini adalah metode kualitatif
analisis SW+1H dan analisis fishbone dengan mengumpulkan data primer melalui wawancara
dengan beberapa guru di sekolah dasar terkait materi pengenalan hewann ternak, wawancara
dengan master board game, dan melakukan focus group discussion (FGD) di sekolah dasar Al-
Islah Surabaya serta, data sekunder yang didapatkan dari hasil studi literatur.

Hasil analisis menunjukkan bahwa anak-anak cenderung lebih antusias dalam proses
belajar ketika metode pembelajaran melibatkan aktivitas praktik langsung melalui pendekatan
yang menggabungkan unsur bermain dan belajar secara interaktif. Data yang telah dianalisis
menjadi acuan dasar dalam menentukan konsep desain dengan kata kunci”Simulasi
pembelajaran hewan ternak yang edukatif.”. Pemilihan bahasa Indonesia sebagai bahasa utama
dalam board game memudahkan dalam menyampaikan pesan edukatif yang ingin disampaikan.
Gaya visual yang memiliki warna-warni tidak monoton, ilustrasi yang menarik, pemilihan
warna yang cerah sehingga mampu memberikan kesan yang menyenangkan.

Dengan adanya board game sebagai media edukasi ini diharapkan dapat meningkatkan
partisipasi aktif siswa, serta merangsang daya ingat dan kemampuan berpikir kritis mereka
melalui permainan yang menyenangkan.

Kata Kunci: Board Game, Hewan Ternak, Edukasi



ABSTRACT

Farming plays an important role in Indonesian society, especially as a source of food
and economy. There is a phenomenon that many elementary school students abilities regarding
understanding material abou livestock are still very low. Therefore, there is a need for an
engaging educational board game to enhance interest and understanding of livestock-related
topics. The purpose of designing a board game as an educational media is to introduce livestock
to elementary school children, especially grades 4, 5, and 6 so that they can better recognize
and understand the rolle of livestock

The research method used in this design are the qualitative SW+1H analysis method
and fishbone analysis, with primary data collected through interviews with several elementary
school teachers regarding livestock introduction materials, interviews with board game master,
and conducting focus group discussions (FGD) at Al-Islah Elementary School in Surabaya,
secondary data obtained from the results of literature studies.

The analysis results imdicated that children tend to be more enthusiastic in the learning
process when the teaching method involves hands-on activities through an approach that
combines play and interactive learning. The analyzed data serves as the foundation for
determining the design concept with the keyword “Educational livestock learning simulation.”
The selection of Indonesian as the primary language in the board game facilitates the delivery
of the educational messages intended to be conveyed. The visual style features vibrant colors,
engaging illustrations, and bright color choices to create an enjoyable impression.

With this board game as an educational medium, it is hoped that i will enhance students
active participation, as well as stimulate their memory and critical thinking skills through an
enjoyable game.

Keyword: Board Game, Farm Animals, Education
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