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PERANCANGAN BOARD GAME SIENERGI UNTUK ALAT
PEMBELAJARAN SUMBER DAYA ALAM DI

SEKOLAH DASAR

Ditha Medhavini

ABSTRAK

Setiap harinya manusia menggunakan sumber daya alam (disingkat SDA)
sebagai sumber energi untuk aktivitas sehari-hari, tetapi jumlah energi dan
jenis SDA yang digunakan tidak diperhatikan dengan baik sehingga
menyebabkan masalah seperti pencemaran ekosistem, efek gas rumah kaca,

pemanasan global, dan masalah lingkungan lainnya. Hal tersebut dapat

dihindari apabila informasi mengenai SDA berserta proses dan hasil

olahannya diketahui masyarakat. Informasi untuk memilih SDA yang ramah
lingkungan perlu diberitahukan kepada masyarakat. Informasi tersebut perlu

dikenalkan kepada masyarakat sejak dini terutama kepada siswa — siswi SD
sebagai dasar pengetahuan yang perlu diketahui. Informasi akan dapat lebih

dipahami dan diidentifiaksi apabila terdapat interaksi dalam pembelajaran
maka dari itu penulis ingin memberikan media informasi interaktif kepada

target penulis yaitu untuk murid berumur 9-13 tahun yang tinggal di

JABODETABEK dan tertarik dengan SDA, olahannya, serta hasil energi

yang dihasilkan. Metode penelitian yang digunakan adalah mixed research

method dimana penulis menggunakan penelitian kualitatif sebagai sumber

data dan penelitian kuantitatif untuk membuktikan data tersebut. Media

informasi interaktif yang akan dirancang penulis adalah sebuah board game
yang bertujuan untuk memperkenalkan siswa tentang SDA, olahan, serta

hasil energi yang digunakan sehari-hari.

Kata kunci: sumber daya alam, board game, SiEnergi
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SIENERGI BOARDGAME DESIGNING FOR LEARNING
TOOLS REGARDING ENERGY RESOURCES AT

ELEMENTARY SCHOOL

Ditha Medhavini

ABSTRACT (English)

Humans use natural resources as their energy source for daily life activities
but the natural resources type and amount of energy they used are not
properly considered, causing problems to the environment such as
ecosystem problems, greenhouse gas effects, global warming, and other
climate changing problems. This problem can be avoided if information
about natural resources, it’s processing process and knowing what kind of
energy result with it’s side effects to the environment is known to the public.
Environmentally friendly natural resources needs can be chosen by the
public if information about it are provided. This environmental friendly
natural resources needs to be introduced to the public from an early age,
especially to the elementary school students as a basic knowledge that needs
to be known. It’ll be better if the information has an interaction aspect that
is capable to make the reader to understand and identify the
information.Therefore the author wants to provide interactive media
information to the target which author has targeted, students aged 9-13
yvears who live in JABODETABEK and are interested in natural resources,
it’s process, and the energy result. The research method used is a mixed
research method where author uses qualitative research as a data source
and quantitative research to prove the data the author collect is right. The
interactive media information that author will design is a boardgame which
aims to introduce students about natural resources, processing process, and
the results of energy which is used in their daily lifes.

Keywords: renewable resources, board game, SiEnergi
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