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ABSTRAK 

Penyu merupakan salah satu satwa laut yang berperan penting dalam menjaga keseimbangan 

ekosistem, namun populasinya kini berada pada kondisi yang mengkhawatirkan. Dari tujuh 

spesies penyu yang ada di dunia, enam di antaranya ditemukan di Indonesia, yaitu penyu sisik, 

belimbing, hijau, tempayan, pipih, dan lekang. Penurunan populasi penyu dipengaruhi oleh 

berbagai faktor, seperti perburuan, pencemaran, perubahan iklim, serta rendahnya kesadaran 

masyarakat. Walaupun sudah ada regulasi perlindungan, implementasi di lapangan masih 

menghadapi kendala, sehingga dibutuhkan strategi konservasi baru, salah satunya melalui 

peningkatan edukasi sejak usia dini. 

Anak-anak berusia 10–13 tahun berada dalam tahap perkembangan kognitif yang membuat 

mereka mulai mampu memahami isu-isu lingkungan, namun mereka memerlukan media belajar 

yang menarik agar materi lebih mudah diterima. Pendekatan tradisional sering dianggap 

monoton, sehingga dibutuhkan metode alternatif yang interaktif. Salah satu media yang 

potensial adalah board game, yang mampu menghadirkan hiburan sekaligus menyampaikan 

pesan edukatif melalui aturan permainan, interaksi antarpemain, dan visual yang sesuai dengan 

dunia anak-anak. 

Board game dengan tema pelestarian penyu dirancang untuk menyampaikan informasi 

mengenai ekosistem laut, ancaman terhadap penyu, dan upaya konservasi melalui mekanisme 

permainan. Dengan adanya narasi, tantangan, serta tampilan visual yang mendukung, 

permainan ini tidak hanya meningkatkan pemahaman anak tentang pentingnya menjaga 

kelestarian penyu, tetapi juga menumbuhkan rasa peduli terhadap lingkungan. Selain itu, sifat 

permainan yang interaktif mampu menciptakan pengalaman belajar yang lebih menyenangkan 

dan berkesan. 

Melalui perancangan ini, diharapkan tercipta media edukasi yang efektif dalam meningkatkan 

kesadaran anak-anak tentang konservasi penyu. Selain memberikan hiburan, board game juga 

berfungsi sebagai sarana pembelajaran yang dapat mengembangkan keterampilan berpikir 

kritis, kerjasama, dan tanggung jawab sosial. Dengan demikian, board game memiliki potensi 

untuk melahirkan generasi muda yang lebih peduli dan berperan aktif dalam menjaga 

kelestarian penyu serta ekosistem laut secara berkelanjutan. 

Kata Kunci: Penyu Laut, Board Game Edukatif, Pelestarian Lingkungan 
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ABSTRACT 

Sea turtles are crucial marine animals that contribute significantly to maintaining the balance 

of ocean ecosystems, yet their existence is increasingly endangered. Out of the seven sea turtle 

species worldwide, six can be found in Indonesian waters, including hawksbill, leatherback, 

green, loggerhead, flatback, and olive ridley turtles. The population decline is influenced by 

multiple factors such as illegal hunting, marine pollution, climate change, and limited public 

awareness. Although protective regulations have been introduced, their implementation in 

practice remains challenging, emphasizing the importance of alternative conservation 

strategies, particularly through early education. 

Children aged 10–13 are at a developmental stage where they can begin to grasp environmental 

concepts, but they also require engaging learning media to sustain their interest. Traditional 

methods often fail to fully capture their attention, creating the need for more interactive 

approaches. One potential medium is board games, which combine entertainment and 

educational values through structured rules, peer interaction, and child-friendly visuals. 

A board game designed with a sea turtle conservation theme integrates knowledge of marine 

ecosystems, threats faced by turtles, and conservation actions into its gameplay. With 

narratives, challenges, and supportive visual elements, the game not only facilitates children’s 

comprehension of conservation issues but also nurtures empathy and awareness of 

environmental preservation. Its interactive nature ensures a learning process that is both 

enjoyable and impactful. 

This design is expected to provide an effective alternative educational tool for raising awareness 

among children regarding sea turtle conservation. Beyond serving as entertainment, the board 

game also fosters critical thinking, collaboration, and social responsibility. Consequently, it 

offers the potential to cultivate a young generation that is environmentally aware and actively 

contributes to the long-term protection of sea turtles and marine ecosystems. 

Keywords: Sea Turtles, Educational Board Game, Environmental Conservation 
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