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ABSTRAK 

 
 

PERANCANGAN KOMUNIKASI VISUAL BOARD GAME SEBAGAIMEDIA 

PENGENALAN RAGAM SAYURAN PADA ANAK USIA 6- 12 TAHUN 

Oleh : Nando Ramadhon 

 

Sayur adalah daun-daunan (spt sawi), tumbuh-tumbuhan (taoge), polong atau 

bijian (kapri, buncis) dsb yang dapat dimasak (KBBI, 2012). Kajian utama penelitian 

ini dititik beratkan pada identifikasi, analisa dan perancangan pada karya prototype 

board game dan media pendukung lainnya. Perancangan ini menggunakan metode 

perencanaan designthinking meliputi premedia, main media dan follow up media. 

Data dikumpulkan melalui, observasi, kusioner, wawancara, literatur danwebsite. 

Data tersebut kemudian diidentifikasi, diklasifikasi, diseleksi, selanjutnya dianalisis 

menggunakan metode (5W+1H), dan di interpretasikan sesuai teks dan konteksnya. 

Perancangan Kampanye Sosial board game sebagai media pengenalan ragam 

sayuran terhadap anak usia 6-12 tahun ini digunakan sebagai media komunikasi 

visual yang merupakan pada pembahasan perancangan ini. Perancangan ini bertujuan 

mengenalkan sayuran ungu dan manfaat dari sayuran ungu kepada khalayak sasaran 

yaitu anak usia 6-12 tahun. Dalam perancangan ini adapun media-media yang 

dihasilkan adalah board game, poster, t-shirt, buku, pena, pouch, tumbler, tas, dan 

topi. 

Kata Kunci : Sayuran, Board Game. 
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ABSTRACT 

 
 

DESIGNING VISUAL COMMUNICATION BOARD GAME AS A MEDIUM 

FOR INTRODUCING VARIOUS VEGETABLES IN CHILDREN AGED 6-12 

YEARS 

By : Nando Ramadhon 

 

Vegetables are leaves (like mustard), plants (bean sprouts), pods or seeds 

(capri, chickpeas) etc. that can be cooked (KBBI, 2012). The main study of this 

research focuses on identification, analysis and design on board game prototype 

works and other supporting media. This design uses design thinking planning 

methods including premedia, main media and follow up media. Data was collected 

through, observations, questionnaires, interviews, literature and websites. The data 

is then identified, classified, selected, then analyzed using the method (5W+1H), 

and interpreted according to the text and context. The design of the board game 

Social Campaign as a medium for introducing various vegetables to children aged 

6-12 years is used as a visual communication medium which is in this design 

discussion. This design aims to introduce purple vegetables and the benefits of purple 

vegetables to the target audience, namely children aged 6-12 years. In this design, 

the media produced are board games, posters, t-shirts, books, pens, pouches, 

tumblers, bags, and hats. 

Keywords : vegetables, board game. 
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