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PERANCANGAN BOARD GAME MENGEDUKASI
MAHASISWA DALAM PENGELOLAAN
SAMPAH ELEKTRONIK

Brandon Iversen

ABSTRAK

Limbah elektronik merupakan jenis limbah yang dikategorikan sebagai sampah
berbahaya dan beracun (B3), di mana limbah terus menumpuk dengan pesatnya
kemajuan teknologi. Berdasarkan data Kementerian Lingkungan Hidup dan
Kehutanan tahun 2021, hanya 17,4% dari total 2 juta ton limbah berhasil dikelola,
sementara sisanya mencemari lingkungan. Namun, sayangnya kesadaran dalam
kalangan remaja terhadap limbah elektronik masih terbatas karena kurangnya
media informasi yang berkesan untuk mereka. Maka dari itu, sangat penting untuk
mengedukasi mahasiswa mengenai pengelolaan limbah elektronik yang benar
melalui media edukasi interaktif dengan harapan dapat mengatasi masalah secara
efektif. Metode penelitian yang digunakan mixed methods, yang melibatkan
kuesioner, Focus Group Discussion (FGD), wawancara, studi referensi, dan studi
eksisting. Dengan metode perancangan menggunakan teori Game Design dari
Fullerton yang meliputi conceptualization, prototyping, and playtesting. Media
interaktif edukasi yang dirancang dimana permainan papan yang disebut E-waste
Cycle dengan tujuan dari permainan ini adalah untuk menumbuhkan minat pemain
dan meningkatkan pemahaman mereka terhadap isu-isu pengelolaan limbah
elektronik.

Kata kunci: Limbah Elektronik, Edukatif Interaktif, Gim Papan
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DESIGNING A BOARD GAME TO EDUCATE UNIVERSITY
STUDENTS ON ELECTRONIC WASTE MANAGEMENT

Brandon Iversen

ABSTRACT (English)

Electronic waste is a type of hazardous and toxic waste (B3) that is increasing in
quantity due to the rapid advancement of technology. According to data from the
Ministry of Environment and Forestry in 2021, only 17.4% of the total 2 million
tons of e-waste was successfully managed, while the rest polluted the environment.
Unfortunately, awareness among teenagers regarding e-waste remains limited due
to the absence of engaging information media for this demographic. Therefore, it is
imperative to educate teenagers on proper e-waste management through interactive
educational media in the hope of effectively addressing the problem. The research
method used combines qualitative and quantitative approaches, involving the
administration of questionnaires, Focus Group Discussions (FGDs), expert
interviews, reference studies, and existing studies. The design method utilizes
Fullerton's Game Design theory, encompassing conceptualization, prototyping, and
playtesting. The educational interactive media designed is a board game called E-
waste Cycle. The game's objective is to foster player interest and increase their
understanding of e-waste management issues.

Keywords: E-waste, Interactive Educational, Board game
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