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KATA PENGANTAR 

 

  

Assalamu’alaikum Wr.Wb. 

 

Puji Syukur kehadirat Allah SWT atas segala limpahan kekuatan dan 

hidayah-Nya sehingga kami dapat menyelesaikan karya tulis ilmiah dalam bentuk 

usulan penelitian yang berjudul  “Permainan Landscopoly Sebagai Media 

Edukatif Anak untuk Mengenal Keprofesian Arsitektur Lanskap di Indonesia”.  

Karya tulis ini diajukan untuk diikutsertakan pada lomba Program 

Kreativitas Mahasiswa bidang Penelitian tahun 2011. Shalawat dan salam semoga 

tercurah pula kepada Rasulullah Muhammad SAW, dan para sahabat. Teriring doa 

dan harap semoga Allah meridhoi upaya yang kami lakukan.  

Penelitian ini bertujuan penelitian ini adalah merancang model 

permainanuntukanak-anak yang dapat digunakan sebagai media pengenalan 

profesi arsitek lanskap beserta elemen- elemen terkait. Model permainan ini 

diharapkan dapat diterapkan kepada anak-anak Indonesia agar menjadi generasi 

yang peka terhadap lingkungan sekitar. 

Penulis mengucapkan terima kasih kepada Dr. Ir. Siti Nurisyah, MSLA 

sebagai dosen pembimbing yang banyak memberi bimbingan dan arahan kepada 

penulis dalam melakukan penulisan dan penelitian.  

 Penulis berharap penelitian ini bermanfaat baik bagi penulis maupun bagi 

pembaca pada umumnya yang salah satu di antaranya adalah masyarakat sehingga 

dapat menjadi solusi dalam permasalahan sosial dan lingkungan. 

 Wassalamu’alaikum Wr.Wb.   
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ArsitekturLanskapmerupakansalahsatucabangilmu yang 

terkaitdenganupayapenataanlingkunganhidup (lanskap) 

denganmakhlukhidupsebagaipenghuninya.Lanskapmerupakansuatubentangalam 

yang tidakadabatasnya di atasbumiini.  Arsiteklanskapadalahsalahsatuprofesi yang 

memilikitanggungjawab yang besardalammembuatperencanaan, 

perancangandanpengelolaanlanskap agar 

suatukawasandapatbersifatberkelanjutanbaiksecaraekonomis, sosial, 

danekologis.Profesiinimerupakansebuahtantangan di tengah-

tengahdinamikapembangunan yang terusberkembang di Indonesia.Sayangnya, 

profesiinimasihkurangterdengar di kalanganmasyarakatawam di Indonesia 

khususnyaanak-anak.Profesi yang umumnyadikenalkankepadaanak-

anakmasihsebatasprofesi yang sudahcukupdikenal, contohnyadokter, pilot, guru, 

perawat, dll.Profesiarsiteklanskapinimenjadipentinguntukdikenalkankepadaanak-

anak.Keberhasilanpekerjaanseorangarsiteklanskapsangatditentukan pula 

dengankerjasamapihak-

pihakterkaitsehinggaprofesiiniperluuntukdisosialisasikan.Metodepermainanmerup

akansalahsatumetode yang cukupampuhuntukmengajarkananak-

anaktentangpendidikanusiadiniseputarkeilmuanArsitekturLanskap. 

Sumbermemperolehinformasidiperolehdaripengumpulan data 

sekundermelalui media 

cetakdanelektronikdanberdiskusidenganparaahlilanskap.Informasiinidiseleksidand

imasukkankedalampapanpermainandankartu-

kartulaludibentukalurpermainannya.Permainaniniakanmengajakpemainuntukmenj

adipemenang yang 

diukurdarikeberhasilanmenciptakanbentuklanskapsesuaikriteria. 

Dari hasilpenulisankaryatulisinidapatdisimpulkanbahwa model 

permainanLandscopolydapatdijadikansebagai media edukasianak-

anakuntukmengajarkantentangbagaimanacaranyamenjadiArsitekLanskapmelaluip

enyampaianbahasasederhanadanpenyajiangambar-gambar yang 

menarik.Denganmemodifikasipermainansebelumnya, 

permainanLandscopolymemberikanpengetahuanmelaluisimulasi agar 
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pemaindapatmenggunakanpolapikirnyauntukmerancangsuatulanskapsesuaidengan

persyaratan yang diminta. 

Permainaninicukupaplikatifdanmudahditerimaolehmasyarakatkarenatidak

membutuhkanpersyaratntertentudalammenjalankanpermainan.Permainandirekome

ndasikanbagianak-anak yang tinggal di kawasanlanskapalamidanperkotaan agar 

dapatlebihdekatmengenallingkungantempattinggalnya.Permainaninidiharapkanda

patdiimplementasikandalambentukwujudaslidandapatditerapkankemasyarakatkhu

susnyaanak-anak. 
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PENDAHULUAN 

Latar Belakang 

Permasalahan lingkungan telah menjadi masalah yang kian terus terjadi di 

Indonesia bahkan di dunia.Kesadaran sebagian besar warga masyarakat yang 

rendah terhadap pentingnya pelestarian lingkungan merupakan satu hal yang 

menyebabkan ketidakpedulian masyarakat atas degradasi lingkungan yang 

semakin intensif. Pembangunan wilayah yang terus dilakukan di Indonesia 

seringkali tidak mengindahkan fungsi tata ruang yang telah ditetapkan.Hal ini 

terjadi karena aspek ekonomi yang lebih diutamakan dibandingkan dengan aspek 

ekologis dan sosial.Penyimpangan tata guna lahan ini dapat mengakibatkan 

kerusakan yang bersifat melawan alam.Seringkali terjadi bencana-benacana alam 

di berbagai tempat di Indonesia, seperti banjir, longsor, kekeringan, dll.Oleh 

karena itu, tata guna lahan perlu ditata dengan menyeimbangkan kebutuhan 

manusia dengan daya dukung alamnya. 

Arsitektur Lanskap merupakan salah satu cabang ilmu yang terkait dengan 

upaya penataan lingkungan hidup (lanskap) dengan makhluk hidup sebagai 

penghuninya.Arsitek lanskap adalah salah satu profesi yang memiliki tanggung 

jawab yang besar dalam membuat perencanaan, perancangan dan pengelolaan 

lanskap agar suatu kawasan dapat bersifat berkelanjutan baik secara ekonomis, 

sosial, dan ekologis.Profesi ini merupakan sebuah tantangan di tengah-

tengahdinamika pembangunan yang terus berkembang di Indonesia.Sayangnya, 

profesi ini masih kurang terdengar di kalangan masyarakat awam di Indonesia 

khususnya anak-anak.Keberhasilan pekerjaan seorang arsitek lanskap sangat 

ditentukan pula dengan kerjasama pihak-pihak terkait sehingga profesi ini perlu 

untuk disosialisasikan. 

Pengenalan dan pemahaman terhadap lingkungan ini dapat diwujudkan 

melalui permainan edukatif yang mengajarkan anak untuk menjadi arsitek lanskap 

Permainan edukatif ini juga dapat dengan mudah untuk diakses untuk berbagai 

kalangan tanpa terbatas teknologi saat ini.Metode pembelajaran melalui 

permainan edukatif merupakan salah satu cara efektif dalam mengajarkan anak-

anak. Permainan edukatif adalah semua jenis permainan yang bertujuan untuk 

menciptakan lingkungan dan jenis permainan yang bersifat edukatif demi 

kepentingan peserta didik.Menjadi seorang arsitek lanskap memerlukan 

kemampuan untuk memecahkan masalah dan mengenal karakter lanskap.Anak-

anak sebagai penerus generasi yang akan datang memegang peranan penting 

dalam keberlangsungan kondisi lanskap mulai saat ini hingga seterusnya. 

Pendidikan usia dini mengenai kepofesian Arsitek Lanskap perlu dikenalkan agar 

mereka diharapkan dapat memahami peranan seorang Arsitek Lanskap.  

 

Tujuan Penulisan 

Tujuan dari karya tulis ini ialah menemukan model permainan yang dapat 

mengajarkan anak untuk menjadi seorang arsitek lanskap. Tujuan karya tulis 

secara rinci dapat dikemukakan sebagai berikut : 

1. Mendeskripsikan bentuk permainan edukatif yang dapat digunakan oleh 

anak-anak sebagai media pembelajaran keprofesian Arsitektur Lanskap di 

Indonesia 

2. Mendeskripsikan dua tipe lanskap utama di bumi ini yaitu lanskap alamiah 

dan lanskap budaya yang disajikan dalam permainan 
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3. Memberikan kesadaran bagi anak-anak sejak dini dalam pentingnya 

profesi Arsitek Lanskap di Indonesia 

Manfaat Penulisan 

Manfaat dari karya tulis ini ialah memberikan pengetahuan seputar dunia 

arsitektur lanskap melalui simulasi permainan yang menyenangkan, melatih 

kemampuan motorik anak untuk berpikir dan melakukan praktik menata suatu 

tapak melalui studi kasus yang diberikan kepada setiap pemain. 

 

GAGASAN 

Lanskap merupakan suatu bentang alam dengan karakteristik tertentu, yang 

dapat dinikmati oleh seluruh indera manusia (Simonds, 2006).Arsitektur Lanskap 

adalah profesi yang melakukan penelitian dalam perencanaan, desain, dan 

pendidikan lingkungan (outdoor) dan keruangan.Profesi arsitek lanskap 

berkontribusi mengahadapi keselamatan viabilitas dari lingkungan alamiah dan 

menghadapi pembangunan dan menata lingkungan terbangun oleh manusia di 

kota dan desa (IFLA, 2000). 

Permainan edukatif itu adalah merupakan semua bentuk permainan yang 

dirancang untuk memberikan pengalaman pendidikan atau pengalaman belajar 

kepada para pemainnya (Handriyantini, 2009).Permainan bertujuan untuk 

menciptakan suasan belajar yang dinamis, penuh semangat, dan antusiasme. 

Permainan digunakan untuk penciptaan ruang belajar pasif ke aktif, dari kaku 

menjadi akrab, dan dari jenuh menjadi riang.Metode ini diarahkan agar tujuan 

belajar dapat dicapai secara efisien dan efektif dalam suasana gembira meskipun 

membahas hal-hal sulit atau berat (Anomin, 2010). 

Model permainan edukatif dengan judul Landscopoly merupakan bentuk 

gagasan untuk media edukatif bagi anak-anak.Permainan ini mengadaptasi 

permainan monopoli yang sudah tidak asing di telinga masyarakat luas. Kata 

Landscape yang merupakan kata lanskap dalam bahasa Inggris  dankata 

Monopoly digabung menjadi Landscopoly.Berikut ini adalah hasil perancangan 

papan permainan Landscopoly. 

Permainan ini akan memberikan banyak informasi tentang dunia Arsitektur 

Lanskap. Di setiap material permainan akan diberikan konten-konten terkait yang 

akan disampaikan dalam bahasa yang sederhana. Bentuk permainan ini akan 

mengacu pada permainan Monopoli. Permainan monopoli ini dipilih karena 

permainan sudah dikenal oleh masyarakat secara luas dan bersifat non-digital. 

Permainan Monopoli akan dimodifikasi sedemikian rupa agar tujuan edukasi 

permainan dapat diperoleh. Selain itu, permainan ini diharapakan dapat 

meningkatkan interaksi sosial antar pemainnya.Tahapan analisis sebagai berikut : 

Ruang lingkup keilmuan Arsitektur Lanskap sangat luas. Oleh karena itu, 

seleksi konten-konten yang akan menjadi bahan pembelajaran bagi 

pemain.Konten yang akan diberikan mencakup : tipe lanskap, unsur pembentuk 

lanskap khusus, dan elemen lanskap. Konten-konten ini dapat dijadikan sebagai 

pertimbangan bagi pemain dalam merancang suatu lanskap yang disediakan di 

atas papan. Konten-konten yang dipilih ini diperoleh dari pengumpulan data-data 

sekunder melalui diskusi para ahli lanskap untuk mencari konten apa yang dapat 

dipahami oleh anak-anak. Konten-konten ini diharapkan dapat menstimulasi 

pemikiran pemain untuk menjadi seorang arsitek lanskap. 
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Alur permainan dijelaskan pada tabel berikut. 

INPUT 
PROSES BELAJAR 

OUTPUT 
Simulasi Permainan Praktik 

Pemain (Anak-

anak) berjumlah 

4-6 orang 

Tipe Lanskap                                 

a.Lanskap Alamiah                        

b. Lanskap Budaya 
Selagi bermain, 

pemain juga 

diwajibkan untuk 

merancang suatu 

lanskap yang 

diminta oleh kartu 

kriteria. Hasil 

rancangannya akan 

menentukan pemain 

untuk menjadi 

pemenang. 

Pemain akan 

dinobatkan 

menjadi Arsitek 

Lanskap. Pemain 

yang memenuhi 

kriteria/persyaratan 

dalam merancang 

papan lanskapnya 

akan dinobatkan 

sebagai pemenang 

Unsur Pembentuk 

Lanskap untuk :               

a. Taman Kota                          

b. Habitat 

Elemen Pembentuk 

Lanskap                                     

a. Elemen Lunak 

(softscape)                          

b. Elemen Keras 

(hardscape) 

 

Lanskap Alami adalah suatu bentang alam yang memiliki 

keanekaragamanhayati yang tinggi sifat umum murni dan rapuh dimana 

didalamnya tidak terdapat dan tidak terpengaruh oleh aktivitas manusia 

(Ferdinand, 2004).Lanskap budaya merupakan manifestasi dari pengelolaan alam 

terkait budaya masyarakat setempat yang terbukti lebih berkesinambungan dan 

tahan terhadap krisis terhadap penanganan sumberdaya dengan pendekatan 

kultural untuk menjamin keberlangsungan hidup komunitas masyarakat setempat 

(Hong, 2011). 

Tipe lanskap yang diberikan berdasarkan kekuatan karakter yang mewakili 

lanskap tersebut..Tipe lanskap yang dikenalkan terbagi dua yaitu lanskap alami 

(taman nasional) dan lanskap budaya (perkotaan dan kampung budaya).Taman 

nasional dibagi ke dalam dua kategori yaitu Taman Nasional Laut dan Taman 

Nasional Daratan. Berdasarkan hasil diskusi dengan konsultan ahli lanskap, ada 

24 taman nasional yang dijadikan sebagai model pengembangan kawasan 

konservasi dan wisata alam. Dari model taman nasional tersebut, dilakukan 

seleksi dilakukan dengan mengambil 12 taman nasional di Indonesia dengan 

keunikan karakter lanskap tersendiri. Taman nasional yang dipilih terbagi menjadi 

dua jenis yaitu taman nasional dataran tinggi, seperti TN Tanjung Putting, TN 

Siberut, TN Bali Barat, TN Karimun Jawa, TN Bunaken, TN Meru Betiri. Selain 

itu, taman nasional laut juga menjadi pilihan, seperti TN Baluran, TN Lorents, TN 

komodo, TN Kelimutu, TN ujung Kulon, TN Gunung Gede Pangrango. 

Dua taman nasional telah ditetapkan menjadi warisan dunia oleh 

UNESCO dimasukan ke dalam permainan yaitu TN Kelimutu dan TN Komodo. 

Konten yang akan diberikan dari taman nasional ialah keanekaragaman hayati, 

habitat, ekosistem, dan pemanfaatan lanskap sebagai tempat wisata. Anak-anak 

akan mengambil esensi bagaiman cara menata lanskap alamiah agar dapat 

bersinergi antara manusia dengan makhluk hidup yang menghuni taman nasional 

tersebut. 
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 Lanskap budaya akan dibagi ke dalam dua bagian, yaitu perkotaan dan 

kampung budaya. Lanskap budayaakan menyajikan tentang fenomena-fenomena 

yang menjadi karakter lanskap suatu kota. Bagian perkotaan akan memberikan 

informasi tentang elemen kunci yang membentuk kota tersebut yang dilihat dari 

elemen-elemen yang membentuk kota tersebut. Kota yang diambil diantaranya 

Jakarta, Palembang, Banjarmasin, Yogyakarta, Medan, dan Surabaya. Kota 

Jakarta, Medan, dan Surabaya mewakili kota yang tingkat pembangunan ruang 

terbangun yang cukup tinggi sedangkan kota Yogyakarta mewakili kota yang 

memiliki unsur budaya yang sangat kuat. Lalu, Palembang dan Banjarmasin 

mewakili kota yang terkenal dengan sungainya dimana lanskap kampung budaya 

akan menonjolkan sisi kearifan lokal yang membentuk karakter lanskap kampung 

tersebut. Indonesia yang sangat kaya dengan budaya memiliki banyak kampung 

budaya yang memiliki potensi wisata yang sangat tinggi. Kampung budaya yang 

diambil diantaranya, Kampung Baduy, Kampung Naga, Kampung Pecinan 

(China-town), Kampung Minang, Kampung Toraja, dan Kampung Trunyan. 

Selain itu, informasi terkait profesi Arsitektur Lanskap seperti habitat satwa, 

taman kota, elemen keras, dan elemen lunak dikelompokkan ke dalam kartu-kartu 

yang telah ditetapkan. 

Proses perancangan permainan terbagi dalam beberapa bagian, yaitu : 

a. Papan Permainan 

Papan berbentuk persegi seukuran 40 x 40 cm, pada setiap sisinya 

ditempatkan empat tipe lanskap yang berbeda, yaitu : lanskap taman nasional laut, 

lanskap taman nasional darat, perkotaan, dan kampung budaya.  

b. Kartu Pintar 

Kartu Pintar dirancang dengan ukuran 6 x 9 cm. Setiap kartu ini menyajikan 

pertanyaan sekaligus jawaban tentang lanskap alamiah dan lanskap budaya yang 

akan menjadi kuis di dalam permainan.Kartu Pintar dibuat sebanyak 24 kartu 

sesuai dengan jumlah lanskap secara keseluruhan. 

c. Kartu Kriteria 

Kartu kriteria dirancang dengan ukuran 6 x 6 cm. Kartu ini memberikan 

pedoman kepada pemain untuk membuat karya lanskap di papan proyek 

lanskap.Kartu kriteria memiliki empat tema sesuai dengan tipe lanskap yang 

ada.Setiap tema terdapat 10 kartu kriteria. 

d. Kartu Bonus 

Kartu Bonus dirancang dengan ukuran 6 x 9 cm dengan jumlah sebanyak 18 

kartu.Kartu ini memberikan bonus secara langsung kepada pemain tanpa harus 

menjawab pertanyaan dahulu. 

e. Kartu Elemen Keras dan Elemen Lunak 

Kartu elemen ini dirancang dengan ukuran 6x9 cm dengan jumlah masing-

masing 9 kartu. Kartu ini memberikan informasi bagi pemain seputar elemen 

pembentuk lanskap yang secara umum terbagi menjadi dua, yaitu : elemen keras 

(hardscape) seperti batu, pergola, shelter, bangku taman dan elemen lunak 

(softscape) seperti tanaman pohon, semak, dan tanaman penutup tanah.  

f. Papan proyek lanskap  

Papan proyek lanskap ini dirancang dengan ukuran 20 x 10 cm dengan bahan 

dasar bubur kertas.Papan ini dibagikan kepada setiap pemain untuk dijadikan 

lahan proyek. Papan ini akan dirancang oleh pemain untuk menciptakan karya 
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bernilai Arsitektur Lanskap. Papan ini akan menentukan pemain untuk menjadi 

seorang pemenang dalam permainan. 

g. Kartu Jual-Beli Elemen Lanskap 

Kartu Jual-beli dirancang berukuran 10x20 cm yang menyajikan daftar 

elemen lanskap yang dapat dibeli oleh pemain untuk dimasukkan ke dalam papan 

lanskap yang dimilikinya. Kartu ini menyediakan daftar harga dan material yang 

dapat dibeli  

Material lainnya seperti dadu dan ember kocok menggunakan bahan dasar 

kayu bekas, lalu material pion pohon, bangunan, dan pion dibuat dengan 

menggunakan bubur kertas.Pion-pion berupa satwa asli Indonesia seperti harimau, 

gajah, badak, burung elang, dll. 

Desain Papan Permainan 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Desain Kartu Jual-Beli 

 

 

 

 

 

 

 

Desain Kartu Elemen Keras Desain 

Kartu Habitat dan Taman Kota 

dan Elemen Lunak                  
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     Desain Kartu Kriteria 
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Desain Kartu Pintar   Desain Kartu Bonus 

 

 

 

 

 

 

 

 

Panduan Permainan 

a. Modal Permainan 

Pemain maksimal berjumlah 4 orang. Pada 

awal permainan setiap pemain memiliki modal : 

 Memilih 1 dari 4 bidak yang ada untuk dijalankan  

 Memilih 1 dari 4 tema lanskap 

 Pemain akan diiberikan board atau papan  berukuran 20 cm x 30 cm yang 

akan dimanfaatkan sebagai tapak yang nantinya akan disusun dan didesain 

dari berbagai miniatur material pohon dan bangunan 

 Para pemain juga akan diberi modal sebesar satu juta rupiah (Rp 1.000.000). 

b. Peran dalam Permainan 

 Pemain, menjalankan bidak dan menyusun atau mendesain tapak dalam papan 

tapak dengan material pohon dan bangunan yang telah dibeli. 

 Nursery dan Toko Material, menjual berbagai jenis pohon dan bangunan 

kepada pemain. 

 Bank, memberikan modal pada pemain berupa uang. 

 

c. Petak Permainan  

Pemain akan memiliki peluang untuk masuk ke dalam petak-petak berikut : 

 Petak Start “jadilah arsitek lanskap”, Petak ini merupakan petak awal untuk 

memulai permainan dimana jika pemain telah memulai satu putaran pada 

papan permainan dan berhasil melewati petak start “jadilah arsitek lanskap” 

maka pemain akan menerima hadiah Rp 100.000,00 dan akan memperoleh 

kartu kriteria pembangunan tapak . Hal ini tidak berlaku bila bidak pemain 

tepat jatuh di petak start ”jadilah arsitek lanskap” dan tidak melewatinya. 

 Petak lanskap, merupakan petak dengan berbagai jenis lanskap seperti petak 

kawasan lanskap Taman Nasional, petak kawasan lanskap perkotaan, dan 

petak kawasan lanskap budaya. Setiap petak lanskap yang ada memiliki nilai 

tersendiri untuk dikembangkan oleh pemain. Petak elemen keras, pemain akan 

diberikan kartu berwarna merah berisi pertanyaan seputar elemen keras yang 
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berkaitan dalam pembentukan suatu lanskap dan juga terdapat  informasi 

berupa jawaban dari pertanyaan kartu elemen keras lainnya yang berada  

dalam kolom “Tahukah Kamu”. 

 Petak elemen lunak, pemain akan diberikan kartu berwarna hijau berisi 

pertanyaan seputar elemen lunak yang berkaitan dengan pembentukan suatu 

lanskap dan juga terdapat  informasi berupa jawaban dari pertanyaan kartu 

elemen lunak lainnya yang berada  dalam kolom “Tahukah Kamu”. 

 Petak habitat, ketika pemain jatuh di petak ini pemain akan diberikan  kartu 

yang berisi informasi umum mengenai persyaratan terbentuknya habitat 

satwa. 

 Petak taman kota, pemain akan diberikan kartu yang berisi informasi umum 

mengenai persyaratan dan kriteria ruang terbuka publik lainnya . 

 Petak nursery dan toko material, pemain akan diberikan kesempatan khusus 

untuk membeli miniatur pohon dan bangunan tanpa pembatasan jumlah 

material yang dapat dibeli. 

 Petak penjara, pemain akan masuk ke dalam penjara jika jatuh tepat ke dalam 

petak penjara dan diperbolehkan bebas menuju petak bebas penjara jika 

membeli 3 pohon langka atau memperoleh kartu bebas penjara. 

 Petak bonus , pemain akan mendapatkan satu miniatur pohon atau bangunan 

khas dari salah satu lanskap yang terdapat dalam petak lanskap. 

 

d. Aturan Bermain 

 10 kartu kriteria dalam satu tema lanskap wajib dipenuhi pemain untuk 

memandu pemain dalam mengembangkan tapaknya. 

 Pemain dapat mengocok dadu secara bergantian sebagai penentu jumlah 

langkah yang akan diambil dalam melangkahi petak  jenis lanskap dalam 

papan permainan.  

 Pemain harus membacakan kartu dengan lantang. 

 Pemain tidak boleh membuka kartu apapun ketika bermain kecuali 

diperintahkan 

 Pemain dapat meengembangankan tapaknya jika bidak pemain tepat jatuh di 

salah satu petak lanskap yang ada dan membayar petak lanskap yang 

dijatuhinya sesuai dengan nilai lanskap yang tertera. Kemudian pemain dapat 

mengembangkan papan tapak yang telah diberikan sebagai modal permainan 

dengan membeli miniatur pohon atau material bangunan di nursery atau toko 

material. Miniatur pohon dan bangunan yang telah dibeli dapat disusun di atas 

papan tapak yang dimiliki oleh pemain.  

 Pemain A yang jatuh di petak lanskap milik pemain B maka pemain A akan 

diberi pertanyaan dari kartu pintar seputar petak lanskap milik pemain B yang 

telah dijatuhinya dan jika gagal menjawab pertanyaan maka pemain A 

diharuskan membayar sesuai harga pertanyaan yang diajukan. Namun jika 

pemain A berhasil menjawab pertanyaan maka mendapat bonus berupa uang 

senilai harga pertanyaan yang diajukan dari  pemain B atau bank. 
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 Pemain hanya dapat membeli satu material saja ketika jatuh di petak lanskap 

miliknya sendiri. 

 Pemain wajib memperhatikan setiap informasi yang terdapat dalam setiap 

kartu pintar, kartu elemen keras, kartu elemen lunak, kartu kriteria, kartu 

habitat, kartu taman kota untuk memandu pemain membangun tapaknya. 

 Pemain diwajibkan mengembangkan lanskap dalam papan tapak yang 

dimilikinya dengan material pohon dan bangunan yang telah dibeli. 

 Pemain hanya dapat membeli satu material pohon dan bangunan ketika 

bidaknya jatuh di petak lanskap miliknya sendiri. 

 Pohon langka yang telah dibeli pemain untuk keluar dari petak penjara hanya 

boleh ditanam ruang terbuka publik yang disediakan di tengah papan 

permainan. 

 Pemain diwajibkan menjawab pertanyaan dari kartu pintar, kartu elemen 

lunak, dan kartu elemen keras. 

 

e. Indikator Pemenang 

 Pemain ditentukan berdasarkaan jumlah kriteria terbanyak dalam pemenuhan 

kartu kriteria  dari tema lanskap yang dimiliki. 

 

KESIMPULAN  

 

Model permainan Landscopoly dapat dijadikan sebagai media edukasi anak-anak 

untuk mengajarkan tentang bagaimana caranya menjadi Arsitek Lanskap melalui 

penyampaian bahasa sederhana dan penyajian gambar-gambar yang menarik.Dengan 

memodifikasi permainan sebelumnya, permainan Landscopoly memberikan 

pengetahuan melalui simulasi agar pemain dapat menggunakan pola pikirnya untuk 

merancang suatu lanskap sesuai dengan persyaratan yang diminta.Permainan 

Landscopoly ini mengukur kemampuan nalar dan psikomotorik pemain melalui 

penuangan ide ke dalam papan lanskap yang menjadi proyek lanskap.Jika seorang 

pemain memenuhi seuluruh kriteria maka pemain tersebut dinyatakan sebagai 

pemenangnya. 

Permainan ini sangat aplikatif dan mudah diterima oleh masyarakat karena 

tidak membutuhkan persyaratn tertentu dalam menjalankan permainan.Permainan 

direkomendasikan bagi anak-anak yang tinggal di kawasan lanskap alami dan 

perkotaan agar dapat lebih dekat mengenal lingkungan tempat tinggalnya.Permainan 

ini diharapkan dapat diimplementasikan dalam bentuk wujud asli dan dapat 

diterapkan ke masyarakat khususnya anak-anak.Permainan ini sebaiknya dapat 

diterapkan melalui kerjasama dengan pihak-pihak terkait seperti dinas pendidikan, 

pemerintah lokal, pendidik, dan orang tua untuk menjadikan permainan ini sebagai 

media alternatif dalam mengenalkan anak tentang keprofesian Arsitektur Lanskap dan 

pendidikan lingkungan hidup baik di rumah maupun di sekolah. 
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