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LAMPIRAN 

 

Lampiran 1 Formulir Revisi TA 
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Transkrip Wawancara dengan Psikolog 

Nama Rizky Dianita 

Jenis Kelamin Perempuan 

Pekerjaan Psikolog Anak & Remaja 

Waktu Wawancara 17 April 2025 

Lokasi Wawancara Google Meet 

 

Hasil Wawancara 

Penulis Boleh dijelaskan bagaimana karakteristik perkembangan kognitif, 

sosial, dan emosional pada rentang usia tersebut? 

Narasumber Dalam psikologi perkembangan, teori Erik Erikson cukup relevan. Usia 

11 tahun masih termasuk tahap usia sekolah (7–12 tahun), sementara 

usia 12 ke atas masuk ke tahap remaja (12–18 tahun). Jadi usia 11–15 

tahun adalah masa peralihan dari praremaja ke remaja. 

Secara kognitif, menurut Jean Piaget, anak usia 11–12 tahun ada di 

tahap operasional konkret, masih belajar dari benda nyata. Namun 

setelah usia 12, mereka mulai masuk tahap operasional formal, di mana 

kemampuan berpikir abstrak, memecahkan masalah, dan berpikir kritis 

mulai berkembang. 

Secara sosial dan emosional, anak usia ini mulai ingin menyesuaikan 

diri dengan lingkungan. Mereka lebih sering bersama teman sebaya 

dibanding keluarga. Mereka mulai membandingkan diri dengan orang 

lain, belajar beradaptasi, mengatur emosi, dan membangun identitas 

diri. Dukungan dan penerimaan dari teman sebaya menjadi sangat 

penting. 

Secara kognitif, mereka sudah mampu memahami isu-isu seperti itu. 

Mereka bisa memikirkan sebab-akibat, misalnya: “Kalau aku buang 

sampah sembarangan, nanti bisa banjir.” Tapi seberapa dalam 
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pemahaman mereka sangat bergantung pada pendidikan, lingkungan 

sosial, pengalaman pribadi, serta akses informasi dari media dan 

keluarga. 

Penulis Jadi bisa dikatakan bahwa pada usia ini mereka juga sudah bisa 

membentuk empati dan tanggung jawab terhadap lingkungan? 

Narasumber Ya, tentu bisa. Empati itu kemampuan memahami perasaan atau 

pikiran orang lain, dan bisa dibentuk sejak dini. Apalagi anak usia 

sekolah sudah mulai bisa bertanggung jawab, seperti menyiapkan 

keperluan sekolah sendiri. Jadi mereka sudah mampu berempati dan 

membentuk rasa tanggung jawab terhadap lingkungan. 

 

Penulis Menurut Mba, seberapa besar pengaruh content creator seperti 

Pandawara terhadap perilaku anak usia 11–15 tahun? 

Narasumber Anak usia 11–15 tahun cenderung meniru perilaku yang mereka lihat, 

terutama jika content creator itu mereka sukai.Mereka sangat mudah 

meniru apa yang sedang populer, termasuk gaya berpakaian, gaya 

rambut, atau bahkan perilaku positif seperti menjaga kebersihan. 

Apalagi jika didukung oleh keluarga dan sekolah, pengaruhnya akan 

semakin kuat. 

 

Penulis Dalam merancang game, hal apa saja yang harus dihindari agar tidak 

menimbulkan tekanan atau kecanduan? 

Narasumber Hindari unsur kekerasan, konten tidak pantas, notifikasi berlebihan, 

atau sistem kompetitif yang berlebihan antar pemain. Usia ini masih 

cenderung impulsif. Sebaiknya game dibuat kolaboratif dengan 

tantangan yang menstimulasi pemikiran, seperti mini quiz tentang 

lingkungan. Hindari juga sistem yang mendorong pemain untuk top-up 

berlebihan. Sebaiknya game dibatasi dalam durasi sekitar 10–15 menit 

per sesi agar tetap sehat. 
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Penulis Dalam game saya akan ada tantangan melawan "monster sampah". 

Apakah konsep seperti ini bisa dianggap sebagai bentuk kekerasan? 

Narasumber Bisa disiasati agar tidak terlihat seperti kekerasan. Misalnya, setelah 

melawan monster sampah, sampahnya langsung masuk ke kotak daur 

ulang. Jadi bukan dihancurkan, tapi dikumpulkan. Lalu diberikan 

edukasi soal pemilahan dan daur ulang sampah. 

Penulis Bagaimana cara menyampaikan konsekuensi negatif, seperti buang 

sampah sembarangan, secara emosional tapi tetap aman secara 

psikologis? 

Narasumber Gunakan bahasa sederhana yang mudah dipahami anak. Sentuh sisi 

afeksi atau perasaannya, seperti membuat lingkungan jadi bau, kotor, 

atau banjir. Ilustrasi dan environment dalam game bisa 

menggambarkan itu air yang keruh, sampah yang menumpuk, 

didukung teks singkat dan jelas. 

Penulis Apakah anak-anak bisa terpengaruh secara nyata setelah bermain game 

bertema lingkungan? 

Narasumber Bisa, karena mereka sedang berada dalam tahap belajar sosial. Selipkan 

elemen quiz atau pertanyaan reflektif yang memicu mereka berpikir 

kritis dan berdiskusi dengan orang tua. Gunakan juga pertanyaan 

emosional seperti: “Bagaimana rasanya jika air di rumahmu bau dan 

keruh?” Itu bisa membantu membangun empati. 

Penulis Kalau dari segi visual, warna atau gaya visual seperti apa yang nyaman 

untuk anak usia ini? 

Narasumber Gunakan warna cerah seperti hijau, kuning, merah, atau biru laut yang 

mirip warna aslinya. Tampilan tidak boleh terlalu kompleks, tapi juga 

jangan terlalu kekanak-kanakan. Sesuaikan dengan usia SMP. 

Penulis Penulis: Menurut Mba, anak usia 11–15 tahun lebih cocok belajar lewat 

cara formal atau nonformal seperti game? 

Narasumber Belajar sambil bermain jauh lebih efektif. Mereka lebih mudah paham 

jika bisa ikut terlibat langsung, bukan hanya menghafal. Apalagi jika 
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dibantu dengan ilustrasi dan pengalaman visual, mereka bisa lebih 

excited. 

Penulis Kalau ingin menanamkan kebiasaan baik lewat game, pesan atau nilai 

apa yang perlu ditekankan? 

Narasumber   Gunakan kata-kata afirmatif. Misalnya, setelah menyelesaikan misi, 

munculkan pesan seperti: “Keren! Kamu berhasil membantu menjaga 

kebersihan lingkungan!” Kata-kata positif seperti itu bisa memperkuat 

kesan dan membentuk kebiasaan. Tambahkan pujian jika mereka 

berhasil atau mengumpulkan poin, karena itu bisa menyentuh sisi 

emosional mereka. Bisa juga ditambahkan notifikasi yang membangun, 

misalnya: “Sudahkah kamu membuang sampah hari ini?” Atau di awal 

game: “Dengan memainkan game ini, kamu sudah ikut mendukung 

Pandawara menjaga lingkungan.” Anak usia ini sudah bisa memahami 

hubungan sebab-akibat, jadi pesan seperti ini akan sampai dengan baik. 

 

Lampiran 2 Transkrip Wawancara Psikolog 

 

Transkrip Wawancara dengan Korban Banjir 

Nama Fuad Tri Sugiharto 

Jenis Kelamin Laki-Laki 

Pekerjaan HR 

Waktu Wawancara 20 Mei 2025 

Lokasi Wawancara Jl.Bintaro Tengah No.41 Bintaro, Kec. Pesanggrahan, 

Jakarta Selatan 

 

Penulis Bisa diceritakan bagaimana awal mula terjadinya banjir di wilayah 

tempat tinggal Kakak? 

Narasumber Saya sendiri hampir setiap musim hujan selalu terkena banjir. Sudah 

jadi hal yang berulang, dan makin ke sini makin parah karena volume 
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sampah juga makin banyak. Setiap kali musim hujan datang, saya dan 

keluarga harus siap-siap siaga. Awalnya itu karena tumpukan sampah 

yang menyumbat aliran sungai utama di dekat pemukiman. 

Sampahnya dari rumah tangga, kayak plastik, bungkus makanan, 

pokoknya banyak banget yang nyumbat. Jadi air sungainya enggak 

bisa ngalir, malah meluap dan masuk ke rumah-rumah warga. 

Penulis Jadi bisa dibilang penyebab utamanya adalah sampah, ya? 

Narasumber Iya, betul. Kalau aliran sungainya lancar sih harusnya nggak sampai 

separah itu. Tapi karena sampahnya numpuk, airnya cepat banget naik 

dan langsung masuk ke rumah-rumah. 

Penulis Lalu, bagaimana proses evakuasi siaga 1? Apa saja yang dilakukan 

warga? 

Narasumber Waktu status siaga 1 diumumkan, warga langsung siaga. Kami mulai 

siap-siap, barang-barang penting langsung diamankan. Anak-anak 

sama lansia juga jadi prioritas buat dievakuasi duluan. Kami semua 

saling bantu buat cari tempat yang lebih aman. 

Penulis Apakah ada peran khusus dari masyarakat dalam proses evakuasi itu? 

Narasumber Sangat besar perannya. Kita gotong royong, bantu satu sama lain. 

Nggak ada yang egois. Ada yang bantu angkut barang, ada yang bantu 

jagain anak-anak, semua saling jaga. 

Penulis Kalau boleh tahu, pelajaran penting apa yang Kakak ambil dari 

kejadian ini? 

Narasumber Yang paling penting itu jangan buang sampah sembarangan. Kalau 

aliran sungai bersih, air pasti bisa ngalir lancar dan nggak akan 

meluap. Ini jadi pelajaran buat semua warga juga supaya lebih peduli 

sama lingkungan. 

Lampiran 3 Transkrip Wawancara Korban Banjir 
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Lampiran 4 Booth Pameran TA 
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Lampiran 5 Feedback Anggota Pandawara Group 
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Lampiran 6 Bimbingan Tugas Akhir 
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Lampiran 7 Seminar Pandawara Group “Begin to Green” dalam acara Kahforwad (2024) 

 

 



 

144 

 



 

145 

 

 



 

146 

 

 

Lampiran 8 Rekap Percakapan Bimbingan 
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Lampiran 9 FGD bersama Anak Usia 11-15 Tahun 

 

Lampiran 10 Testing Game 

 


