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PERANCANGAN BOARD GAME MENGENAI

DEFORESTASI DI INDONESIA UNTUK REMAJA

(Natasya Yolanda)

ABSTRAK

Deforestasi di Indonesia terus meningkat akibat aktivitas manusia seperti ekspansi
perkebunan, penebangan liar, dan pembangunan infrastruktur, yang berdampak
pada lingkungan dan kehidupan sosial. Remaja sebagai generasi penerus memiliki
peran penting dalam upaya pelestarian lingkungan, namun tingkat pemahaman
mereka terhadap dampak deforestasi masih rendah. Hal ini disebabkan oleh
kurangnya media edukatif yang menarik dan interaktif. Penelitian ini bertujuan
untuk merancang sebuah board game sebagai media edukasi yang dapat
meningkatkan pemahaman remaja mengenai dampak deforestasi serta mendorong
perubahan perilaku. Metode perancangan yang digunakan adalah How to Learn
Board Game Design and Development, yang mencakup tahap ldea, Content
Development, Prototype, dan Playtest. Berdasarkan hasil beta test dari perancangan
board game, tanggapan dari para pemain menunjukkan kepuasan yang tinggi
terhadap penyampaian informasi dan mekanisme permainan. Penelitian ini
bertujuan untuk membantu remaja memahami tentang deforestasi melalui
pengalaman bermain yang menyenangkan yang mendorong remaja untuk bisa
menjaga dan melindungi hutan.

Kata kunci: deforestasi, board game, remaja

vii
Perancangan Board Game..., Natasya Yolanda, Universitas Multimedia Nusantara



DESIGNING A BOARD GAME ABOUT

DEFORESTATION IN INDONESIA FOR TEENAGERS

(Natasya Yolanda)

ABSTRACT (English)

Deforestation in Indonesia continues to increase due to human activities such as
plantation expansion, illegal logging, and infrastructure development, which
impact the environment and social life. Teenagers, as the next generation, play a
crucial role in environmental conservation efforts. However, their understanding
of the impacts of deforestation remains low. This is due to the lack of engaging and
interactive educational media. This research aims to design a board game as an
educational tool to enhance teenagers' understanding of deforestation impacts and
encourage behavioral change. The design method used is How to Learn Board
Game Design and Development, which includes the stages of Idea, Content
Development, Prototype, and Playtest. Based on the results of the beta test of the
board game design, player feedback indicated a high level of satisfaction with both
the delivery of information and the game mechanics. This study aims to help
teenagers understand deforestation through an enjoyable gameplay experience that
encourages them to care for and protect forests.

Keywords: deforestation, board game, teenagers
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