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Abstrak - Perkembangan zaman dan gaya hidup modern serba praktis membuat masyarakat menjadi sulit mengkonsumsi
makanan sehat. Perubahan pola makan yang tidak sehat tersebut mengakibatkan semakin merosotnya tingkat kesehatan di
Indonesia. Melalui perancangan board game ini diharapkan dapat mengedukasi dan meningkatkan minat terhadap makanan
sehat, terutama bagi anak-anak usia 6-12 tahun. Perancangan ini menggunakan model 5 tahap oleh Robin Landa yakni Orientasi,
Analisis dan Strategi, Konsep Perancangan, Pengembangan dan Implementasi Desain. Data primer didapatkan dari wawancara
dengan 4 anak usia 6-12 tahun, 2 guru dan 5 spesialis gizi, serta penyebaran kuesioner kepada 55 target audiens. Sementara data
sekunder didapat dari studi pustaka yang berkaitan dengan tema perancangan. Hasilnya adalah permainan berbasis Ular Tangga
agar mudah dimainkan oleh anak-anak, kemudian dimodifikasi dengan penambahan kartu aksi dan kartu ilustrasi makanan
bertema pahlawan dan penjahat. Permainan ini bernama “Food Wars” yang berarti perang makanan. Font utama menggunakan
typeface Splatch, sementara bodycopy-nya menggunakan DINPro. Secara keseluruhan, warna yang digunakan pada perancangan
ini adalah warna-warna cerah, yang umumnya memikat mata anak-anak. Warna utama pada perancangan ini adalah warna
kuning-oren dan merah untuk mengesankan semangat dan perang. Visual Papan permainan menggambarkan dari permasalahan
zaman sekarang, dimana pada sebuah perkotaan besar selalu ada “makanan tidak sehat” disekitar kita.
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I. PENDAHULUAN

Umumnya masa anak Sekolah Dasar (6-
12 tahun) merupakan masa dimana terjadinya
proses pertumbuhan, sehingga kebutuhan
akan zat gizi meningkat. Kebutuhan gizi
tersebut dapat dipenuhi dengan
mengkonsumsi makanan sehat. Namun
seiring dengan perkembangan zaman, gaya
hidup modern vyang serba  praktis
memungkinkan masyarakat untuk sulit
mengkonsumsi makanan sehat.

Perubahan pola makan yang tidak sehat
tersebut mengakibatkan semakin merosotnya

tingkat kesehatan di Indonesia. Oleh karena

itu, dibutuhkan upaya untuk meningkatkan

kesadaran anak-anak terhadap makanan
sehat.

Berdasarkan hasil pengamatan, didapatkan
bahwa media pembelajaran sangat
mempengaruhi suatu proses pembelajaran.
Salah satu media pembelajaran yang telah
terbukti dapat menarik perhatian dan
memotivasi siswa untuk belajar adalah media
papan permainan (board game).

Menurut Darmadi (2018:36-37) Board
Game sebagai Media Edukasi adalah semua

bentuk permainan yang dirancang untuk

memberikan pendidikan atau pengalaman
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belajar kepada para pemainnya, baik itu
permainan tradisional maupun modern.

Permainan sebagai media pembelajaran
melibatkan siswa dalam proses pengalaman
dan sekaligus menghayati tantangan,
mendapat inspirasi, terdorong untuk kreatif,
dan berinteraksi dalam kegiatan dengan
sesama siswa.

Dengan demikian, diperlukan
perancangan board game untuk mengedukasi
makanan yang sehat dan tidak sehat untuk
anak sekolah dasar. Melalui perancangan ini

diharapkan dapat meningkatkan kesadaran

anak terhadap kebutuhan makanan sehat.

Il. METODE

Proses perancangan ini bersumber pada

5 step of design oleh Robin Landa
(2011:77-95), yaitu :
A. Orientasi

Dalam tahapan ini penulis
mengumpulkan data primer dan data
sekunder. Data primer diperoleh dari
melakukan wawancara dengan 2 guru, 5
spesialis gizi, dan 4 target audiens, kemudian
juga menyebarkan kuesioner terbuka kepada
anak-anak usia 6-12 tahun di LP3l Course
Center Jakarta. Sementara data sekunder

diperoleh dari studi pustaka dari media cetak

maupun online yang berkaitan erat dengan
tema dan objek perancangan.
B. Analisis dan Strategi

Melakukan analisis dari data-data yang
diperoleh untuk membentuk strategi, yang
nantinya akan menghasilkan pedoman (Brief)
dalam perancangan.
C. Konsep Perancangan

Pembentukan konsep terdiri atas 4
tahap, yaitu persiapan untuk menemukan ide
dasar (insight), kemudian inkubasi dan
iluminasi untuk menemukan konsep, dan
yang terakhir verifikasi yakni mengevaluasi
dan menguji konsep.
D. Pengembangan Desain

Konsep dibuat ke dalam bentuk visual
yang jelas untuk dikembangkan ke dalam 3
tahap, yaitu Sketsa Kecil, Sketsa Kasar dan
Komprehensif.

E. Implementasi
Hasil desain dipersiapkan dengan rapi

untuk dieksekusi ke dalam bentuk yang dipilih

baik itu jenis digital, cetakan, atau lingkungan.

Ill. HASIL DAN PEMBAHASAN

A. Konsep Perancangan
1. Konsep Media

Media utama yang akan digunakan
adalah Board Game. Kemudian untuk

media pendukungnya disesuaikan



dengan perancangan agar kedepannya
dapat membantu mempromosikan serta
membuat audiens lebih ingat dengan
permainan ini, melalui media seperti
Buku, Poster, X-Banner, Stiker, Tote Bag,

dan Pembatas buku.
2. Konsep Permainan

Permainan dibuat berbasis permainan
klasik Ular Tangga, sebab permainan ini
mudah dimainkan dan telah terbukti
menyenangkan bagi anak-anak. Namun
permainan akan sedikit dimodifikasi agar
dapat lebih menciptakan interaksi antar
pemain, serta menambahkan adanya
rewards dan punishments ke dalam

permainan.

3. Konsep Visual

llustrasi makanan dibuat dengan tema
pahlawan dan penjahat dengan gaya
kartun, sehingga desainnya sederhana
dan lucu namun tetap memiliki ciri khas
agar mudah diingat. Pemilihan makanan
tersebut dibuat berdasarkan kategori “Isi
Piringku” yang telah diakui oleh ahli gizi
sebagai panduan pola makan yang sehat.
Sementara untuk visual latar permainan
diambil dari permasalahan yakni selalu
adanya makanan tidak sehat di

perkotaan.

4. Konsep Tipografi

Permainan ini bertajuk “Food Wars” yang
berarti perang makanan. Font utama
menggunakan font Splatch karena dapat
memberikan kesan ekspresif namun
tetap memiliki tingkat keterbacaan yang
tinggi. Sementara untuk bodycopy
menggunakan DINPro. Kedua typeface
yang digunakan adalah Sans Serif, karena
jenis typeface ini fleksibel digunakan
pada semua media.

5. Konsep Warna

Warna yang digunakan pada
perancangan ini adalah warna-warna
cerah yang umumnya menarik mata
anak-anak usia 6-12 tahun. Pemilihan
penggunaan warna disesuaikan dengan
kebutuhan  masing-masing ilustrasi.
Warna utama dalam perancangan ini

adalah warna kuning oren dan merah.

B. Gambar

1. Logo

Gambar 1. Logo Food Wars
(Dokumentasi pribadi, 2019)



2. Papan Permainan 5. Petunjuk Permainan
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Gambar 5. Petunjuk Food Wars
(Dokumentasi pribadi, 2019)

Gambar 2. Papan Food Wars
(Dokumentasi pribadi, 2019) 6. Packaging

3. Kartu Permainan

Gambar 3. Kartu Food Wars )
(Dokumentasi pribadi, 2019) Gambar 6. Packaging Food Wars
(Dokumentasi pribadi, 2019)

4. Pion Permainan 7. Buku Pengetahuan
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Gambar 4. Pion Food Wars
(Dokumentasi pribadi, 2019)

Gambar 7. Buku Food Wars
(Dokumentasi pribadi, 2019)



8. Tote Bag 10. Poster
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Gambar 8. Tote Bag Food Wars
(Dokumentasi pribadi, 2019) Gambar 10. Poster Food Wars
(Dokumentasi pribadi, 2019)

9. X Banner
11. Pembatas Buku

YUK MAKAN NUTRiSI KENALI JAUNI
SENAT! SANABATKY MAKANANMU JUNK FOOD
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N ENeAr AN, Gambar 11. Pembatas Buku Food Wars
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12. Stiker

Gambar 9. X Banner Food Wars
(Dokumentasi pribadi, 2019)

Gambar 12. Stiker Food Wars
(Dokumentasi pribadi, 2019)



IV. SIMPULAN

Penelitian yang telah dilakukan terhadap
55 anak usia 6-12 tahun di LP3i Course Center
Mirinda menunjukkan bahwa target audiens
kurang memiliki pemahaman tentang
makanan sehat maupun makanan tidak sehat.
Ditambah lagi dengan makanan junk food
yang saat ini mudah ditemukan membuat
tingkat kesehatan terutama bagi anak-anak di
Indonesia semakin merosot.

Dari hasil pengamatan, didapatkan juga
bahwa media pembelajaran sangat
mempengaruhi suatu proses pembelajaran.
Salah satu media yang telah terbukti dapat
memotivasi siswa untuk belajar adalah media
papan permainan (board game).

Selain itu board game juga termasuk ke
dalam metode pembelajaran yang Aktif,
Inovatif, Kreatif, Efektif dan Menyenangkan
(PAIKEM).  Dengan  demikian, dibuat
perancangan board game untuk mengedukasi
makanan yang sehat dan tidak sehat. Melalui
perancangan ini diharapkan dapat
meningkatkan kesadaran anak-anak terhadap
kebutuhan akan makanan sehat.

Saran yang dapat diberikan dari penulis
adalah sebaiknya kalangan pendidik seperti
sekolah menjalin kerja sama dengan pembuat

board game untuk menciptakan board game

yang sesuai dengan materi pelajaran,

sehingga proses pembelajaran dapat berjalan

lebih efektif.
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