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RINGKASAN 
 

M. FALIHIN SATJADIBRATA. Perencanaan Interpretasi melalui Permainan bagi 
Pengunjung Anak-anak di PT. Wana Wisata Indah Gunung Pancar. Interpretation 
Planning through Games for Children Visitors at PT. Wana Wisata Indah Gunung 
Pancar. Dibimbing oleh HELIANTHI DEWI 
 

PT. Wana Wisata Indah Gunung Pancar merupakan salah satu destinasi 
wisata alam yang popular di kawasan Sentul, Bogor. Namun, potensi wisata ini 
belum dimanfaatkan secara optimal untuk meningkatkan kesadaran dan 
pengetahuan pengunjung, terutama anak-anak. Oleh karena itu, penelitian ini 
bertujuan untuk merancang Perencanaan Interpretasi melalui Permainan bagi 
Pengunjung Anak-anak di PT. Wana Wisata Indah Gunung Pancar. 

Penelitian ini menggunakan metode penelitian desktiptif dengan teknik 
analisis data yang bertujuan untuk menggambarkan, mendemonstrasikan, atau 
meringkas data historis untuk menemukan pola, tren, dan hubungan data yang telah 
diambil. Data dikumpulkan melalui observasi, wawancara, dan studi literatur. Hasil 
penelitian menunjukkan bahwa pengunjung anak-anak memiliki minat yang besar 
untuk belajar tentang alam dan lingkungan melalui permainan yang interaktif dan 
menyenangkan. 

Perencanaan interpretasi melalui permainan yang dirancang dalam 
penelitian ini meliputi beberapa komponen, yaitu (1) Identifikasi Potensi yang 
terdapat di lokasi untuk pengembangan metode interpretasi, (2) Identifikasi 
karakteristik pengunjung anak yang berkunjung di taman wisata ini, (3) Analisis 
metode permainan yang sesuai bagi anak, dan (4) Merancang permainan 
interpretatif yang diharapkan dapat meningkatkan kesadaran dan pengetahuan 
pengunjung anak-anak tentang alam dan lingkungan. 

Penelitian ini berhasil mengidentifikasi potensi kawasan Taman Wisata 
Alam Gunung Pancar sebagai lokasi pengembangan metode interpretasi permainan 
bagi anak-anak. Hasil penelitian menunjukkan bahwa kawasan ini memiliki 
berbagai fasilitas yang dapat digunakan untuk permainan anak-anak, seperti 
lapangan rumput, hutan pinus, picnic area, dan aula. Dari hasil kuesioner yang telah 
dilakukan, anak-anak senang bermain diluar ruangan karena memiliki kesempatan 
untuk mengembangkan kemampuan fisik, sosial, dan kognitif mereka secara lebih 
optimal. Permainan interpretatif yang menyenangkan dan interaktif bagi anak-anak 
dibagi menjadi permainan individual seperti: Menggambar Bunga, Menghias dan 
Menerbangkan Layang-layang, serta Olahraga Panjat Pohon Pinus. Permainan 
berkelompok meliputi: Ayo Berjoget, Membuat Menara dari Batu Alam, Berburu 
Harta Karun di Hutan, Mengumpulkan dan Menghitung Buah Pinus, Puzzle Huruf, 
Membuat Kerajinan Tangan, serta Taman Ceria. 
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ABSTRAK 
 

M. FALIHIN SATJADIBRATA. Perencanaan Interpretasi melalui Permainan bagi 
Pengunjung Anak-anak di PT. Wana Wisata Indah Gunung Pancar. Dibimbing oleh 
HELIANTHI DEWI 

 

Permainan dan Interpretasi memiliki peran penting dalam pengembangan anak-
anak, tidak hanya meningkatkan kesadaran dan pengetahuan tentang lingkungan dan 
konservasi, tetapi juga membangun keterampilan sosial, emosional, dan kognitif. 
Penelitian ini bertujuan untuk merancang perencanaan interpretasi melalui permainan 
bagi pengunjung anak-anak di PT. Wana Wisata Indah Gunung Pancar. Penelitian ini 
menggunakan metode penelitian analisis deskriptif dengan teknik analisis data yang 
bertujuan untuk menggambarkan, mendemonstrasikan, atau meringkas data historis untuk 
menemukan pola, tren, dan hubungan data yang telah diambil. Hasil penelitian 
menunjukkan bahwa anak-anak memilih bermain secara berkelompok, anak-anak suka 
permainan kognitif, anak-anak ingin merasakan kebahagiaan saat bermain di taman 
wisata alam, anak-anak mengatakan dampak negatif lupa waktu untuk belajar ketika 
bermain di taman wisata alam, anak-anak ingin mendapatkan tubuh yang lebih sehat 
melalui aktivitas fisik, anak-anak paling suka udara segar/angin, warna cerah, suara musik, 
bermain dengan komponen biotik, dan mencium harum bunga. Hasil penelitian ini 
diharapkan dapat memberikan kontribusi pada pengembangan program edukasi 
lingkungan yang inovatif dan interaktif, sehingga pengunjung anak-anak dapat menjadi 
agen perubahan yang peduli dengan lingkungan dan alam sekitar. 

 
ABSTRACT 

 
M. FALIHIN SATJADIBRATA. Interpretation Planning through Games for 

Children Visitors at PT. Wana Wisata Indah Gunung Pancar. Supervised by 
HELIANTHI DEWI 

 

Play and Interpretation have an important role in children's development, not only 
increasing awareness and knowledge about the environment and conservation, but also 
building social, emotional and cognitive skills. This study aims to design an interpretation 
plan through games for child visitors at PT. Wana Wisata Indah Gunung Pancar. This 
research uses a descriptive analysis research method with data analysis techniques that 
aim to describe, demonstrate, or summarize historical data to find patterns, trends, and 
relationships in the data that has been taken. The results of the study showed that children 
chose to play in groups, children liked cognitive games, children wanted to feel happy 
when playing in nature tourism parks, children said the negative impact was forgetting 
time to study when playing in nature tourism parks, children wanted to get a healthier 
body through physical activity, children liked fresh air/wind, bright colors, the sound of 
music, playing with biotic components, and smelling the fragrance of flowers. The results 
of this study are expected to contribute to the development of innovative and interactive 
environmental education programs, so that child visitors can become agents of change 
who care about the environment and nature. 

 

Kata Kunci : Gunung Pancar, Interpretasi, Permainan, Wisata Alam 
Keywords   : Games, Interpretation, Mount Pancar, Nature Tourism 
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Taman Wisata Alam Gunung Pancar memiliki potensi besar untuk menjadi 
destinasi wisata yang edukatif dan menyenangkan bagi anak-anak. Oleh karena itu, 
penulis berharap bahwa laporan proyek akhir ini dapat memberikan kontribusi pada 
pengembangan wisata alam yang lebih baik dan lebih menyenangkan bagi 
pengunjung anak-anak. Harapan lainnya, penelitian ini dapat memberikan 
kontribusi pada pengembangan strategi interpretasi yang efektif melalui permainan, 
sehingga dapat meningkatkan kesadaran dan partisipasi pengunjung anak-anak 
dalam pelestarian alam dan lingkungan hidup. Semoga laporan proyek akhir ini 
dapat bermanfaat bagi pengembangan wisata alam dan pendidikan di Indonesia. 
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