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ABSTRAK 

 

Bambu dan Dusun Ngadiprono memiliki hubungan yang erat. Bahkan, bambu 

telah menjadi bagian dari warisan yang diwariskan secara turun-temurun. 

Namun, ketika diamati sekelompok anak-anak di dusun tersebut, mereka 

ternyata belum banyak mengetahui tentang bambu dan aplikasinya. Oleh 

karena itu, diperlukan materi edukasi yang menarik dan sesuai dengan 

kepribadian anak-anak, dan permainan papan adalah salah satu medianya. 

Tujuan dari penelitian dan perancangan karya ini adalah untuk menghasilkan 

permainan papan yang menghibur dan instruktif yang akan memperkenalkan 

pengetahuan bambu kepada anak-anak secara interaktif. Kajian pustaka dari 

karya-karya sebelumnya dan wawancara dengan penduduk setempat 

merupakan salah satu teknik yang digunakan. Evaluasi dilakukan dengan 

pre-test, post-test, dan juga evaluasi dari pihak Spedagi. Hasil menunjukkan 

bahwa board game Petualangan Hutan Bambu mampu menarik minat anak- 

anak serta meningkatkan pemahaman mereka terhadap bambu dan berbagai 

manfaatnya 

 

Kata kunci: board game, bambu, media pembelajaran, anak-anak, dusun 

ngadiprono 
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BOARD GAMES AS BAMBOO EDUCATIONAL MEDIA FOR 

CHILDREN IN NGADIPRONO VILLAGE 

Dianra Eka Novelina Siregar 

 

 

ABSTRACT 

 

Bamboo and Ngadiprono Hamlet have a close relationship. In fact, bamboo 

has become part of the heritage passed down from generation to generation. 

However, when observed a group of children in the hamlet, it turned out that 

they did not know much about bamboo and its applications. Therefore, 

educational materials are needed that are interesting and in accordance with 

the children's personalities, and board games are one of the media. The 

purpose of this research and design work is to produce an entertaining and 

instructive board game that will introduce bamboo knowledge to children 

interactively. Literature review of previous works and interviews with local 

residents are among the techniques used. Evaluation was carried out with a 

pre-test, post-test, and also an evaluation from Spedagi. The results showed 

that the Bamboo Forest Adventure board game was able to attract children's 

interest and increase their understanding of bamboo and its various benefits. 

 

Keywords: board game, bamboo, learning media, childern, ngadiprono 

village 
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