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PERANCANGAN BOARD GAME MENGENAI 

MENGHARGAI MAKANAN UNTUK ANAK USIA 6-8 

TAHUN 

(Vanessya Angela) 

 

ABSTRAK 

 

Indonesia menjadi negara asean nomor dua dengan jumlah sampah makanan 

terbanyak dibandingkan negara asean lainnya. Menurut KLKH komposisi 

sampah makanan terbanyak ada di Jakarta Barat sebanyak 70 persen.. Rasa 

bersyukur akan sesuatu, khususnya makanan harus dibagun sedari kecil agar 

dapat membentuk pribadi anak yang baik di kemudian hari. Anak-anak juga 

disadarkan betapa pentingnya nilai sebuah makanan Dalam membentuk 

karakter anak peran orang tua juga sangat penting dikarenakan orang tua 

merupakan guru pertama untuk anak – anaknya. Dari masalah tersebut, maka 

penulis merancang media edukasi interaktif yaitu boardgame, menggunakan 

buku serta teori ahli untuk menunjang laporan tugas akhir, menggunakan 

metode pengumpulkan data secara kuantitatif dan kualitatif, menggunakan 

metode perancangan dari david silverman (2013) yang membahas “ how to 

learn boardgame and development board game “ yang terdiri dari 12 tahapan 

perancangan. Kesimpulan, kritik dan saran dalam perancangan ini ialah 

menambahkan sumber data orang tua yang terkait dengan perancangan serta 

lebih fokus menunjukan topik perancangan dengan menambahkan beberapa 

opsi makanan yang tidak bisa digunakan di dalam perancangan 

 

Kata kunci: Menghargai makanan, Boardgame, Anak – anak 
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DESIGNING A BOARD GAME ABOUT APPRECIATING OF 

FOOD FOR CHILDREN AGED 6-8 YEARS 

(Vanessya Angela) 

 

ABSTRACT (English) 

 

Indonesia is the second Asean country with the highest amout of food waste 

compared to other Asean countries According to KLKH, the highest 

composition of food waste is in West Jakarta at 70 percent. Children be made 

aware of how important the value of food is and the nutritional conditions 

and conditions of the people around them who still have difficult getting food. 

In shaping a child’s character, the role of parents is also very important 

because parent are the first teachers for their children. Examining this 

problem, the author designed interactive educational media namely board 

games. using books and expert theories to support final assignment reports, 

using quantitative and qualitative data collection methods, using design 

methods from David Silverman (2013) which discusses “ how to learn 

boardgame and development” which consists of 12 design stages. 

Conclusions, criticisms and suggestions in this design are to add parent data 

sources related to the design and focus more on showing the design topic by 

adding several food options that cannot be used in the design 

 

Keywords: Appreciate food, Boardgame, Children 
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