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PERANCANGAN BOARD GAME MENGENAI PENCEGAHAN 

PENYAKIT RADANG PANGGUL PADA REMAJA 

PEREMPUAN 

 (Azzahra Maryam Rezkiana) 

ABSTRAK 

Perilaku hidup bersih dan sehat merupakan bentuk wujud dari manifestasi 

kesehatan masyarakat sehingga dapat membentuk karakter pada individu dan 

masyarakat. Salah satu bentuk perwujudan dari praktik PHBS yaitu dengan 

menjaga organ reproduksi. Penyakit radang panggul merupakan penyakit yang 

rawan terjadi organ reproduksi perempuan produktif di usia 15-25 tahun. Penyakit 

radang panggul yang tidak ditangani dengan cepat dapat berakibat fatal, salah 

satunya yaitu kemandulan pada wanita. Perancangan bertujuan sebagai media 

pembelajaran para remaja perempuan, sehingga dapat menerapkan ilmu dalam 

perancangan agar dapat mencegah penyakit radang panggul. Perancangan ini 

menggunakan metode hybrid yakni metode kualitatif dan kuantitatif serta 

menggunakan tahapan perancangan board game milik Fullertone (2018) yang 

terdiri dari konseptualisasi, protipe digital, prototipe, dan uji coba permainan, 

Dengan adanya penelitian ini, diharapkan dapat menjadi informasi tentang penyakit 

radang panggul dan menjadi upaya pencegahan bagi remaja perempuan agar 

terhindar dari penyakit radang panggul. 

 

Kata kunci: Penyakit Radang Panggul, Organ Reproduksi, Board Game, Remaja 

Perempuan 
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DESIGNING A BOARD GAME ON THE PREVENTION OF 

PELVIC INFLAMMATORY DISEASE IN ADOLESCENT GIRLS 

 (Azzahra Maryam Rezkiana) 

ABSTRACT (English) 

Clean and healthy living behavior is a form of manifestation of public health so that 

it can shape the character of individuals and society. One form of manifestation of 

PHBS practices is by maintaining reproductive organs. Pelvic inflammatory 

disease is a disease that is prone to occur in the reproductive organs of productive 

women aged 15-25 years. Pelvic inflammatory disease that is not treated quickly 

can have fatal consequences, one of which is infertility in women. The design aims 

to be a learning medium for adolescent girls, so that they can apply knowledge in 

design in order to prevent pelvic inflammatory disease. This design uses a hybrid 

method, namely qualitative and quantitative methods and uses the stages of 

designing a board game owned by Fullertone (2018) which consists of 

conceptualization, digital prototypes, prototypes, and game trials. With this 

research, it is hoped that it can provide information about pelvic inflammatory 

disease and become a preventive effort for adolescent girls to avoid pelvic 

inflammatory disease. 

 

Keywords: Pelvic Inflammantory Diseases, Reproductive System, Board Game, 

Adolescent Girls 
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