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LAMPIRAN 

 

Hasil Wawancara 

 

Wawancara pertama dilakukan via telepon, kepada bapak Firdaus selaku orang tua 

yang memiliki anak usia dini yang sedang bersekolah dirumah, di Semarang. Berikut adalah 

hasil wawancara yang sudah dilakukan. 

Q:Selamat malam saya David mahasiswa DKV Unika Soegijapranata ingin meminta 

waktunya untuk keperluan tugas akhir tentang boardgame edukasi protokol 

kesehatan bisa? 

A:Ya bisa 

Q: Apakah Bapak Firdaus memiliki Anak usia dini ? 

A: Ya ada, Usia 4 tahun dan 1 tahun 

Q: Menurut Bapak Firdaus apakah anak usia dini sudah ada kesadaran tentang 

protokol kesehatan? 

A: Belum ada, Masih perlu pengawasn dari orang tua akan pentingnya protokol 

kesehatan 

Q: Menjelang sekolah tatap muka apakah ada persiapan tertentu tentang protokol 

kesehatan bagi anak? 

A: Persiapan yang pasti pakai masker, selalu membawa hand sanitizer, pakai face 

shield, dan selalu diingatkan untuk selalu mencuci tangan dan jaga jarak saat di 

sekolah 

Q: Menurut Bapak Firdaus dengan metode bermain apakah bisa melakukan edukasi 

protokol kesehatan? 

A: Menurut saya edukasi protokol kesehatan anak usia dini dengan metode bermain 

masih sangan sulit karena belum menemukan permainan yang penerapanya mudah  

Q: Terimakasih atas waktu dan informasinya Bapak Firdaus 

A: Oke sama-sama 

 

Wawancara kedua dilakukan via telepon, kepada ibu Tari selaku Kepala sekolah TK dan SD 

di Semarang. Berikut adalah hasil wawancara yang dilakukan. 

Q:Selamat siang Bu tari perkenalkan nama saya David mahasiswa DKV UNIKA 

Soegijapranata saya ingin melakukan wawancara singkat mengenai perancangan 

boardgame guna edukasi protokol kesehatan pada anak usia dini bisa bu? Terimakasih 



49 

 

A: Bisa 

Q:Kalau boleh tau Ibu Tari sebagai apa dan dimana dilingkup akademik ya bu? 

A:Kepala sekolah TK dan SD di semarang 

Q:Menurut Bu tari apakah anak usia dini sudah memiliki kesadaran tentang protokol 

kesehatan ? 

A: Belum karena masih dalam tahap pembelajaran dan eksplorasi ditambah pandemic 

ini hal baru jadi semua masi sama-sama perlu belajar 

Q:Menurut Bu Tari apakah metode yang paling tepat untuk mengajar pada anak usia 

dini? 

A: Selain dengan selalu memberitahu dengan verbal saya rasa dengan metode bermain 

merupakan salah satu metode yang tepat untuk anak TK hingga SD  

Q: Apakah minat permainan Boardgame untuk anak usia tersebut masih tinggi bu? 

A: Masih, selain bermain dengan teman sebaya permainan yang menggunakan media 

seperti boardgame kami rasa masih cukup diminati anak usia dini. 

Q:Oke bu terimakasih banyak atas waktu dan informasi yang sudah diberikan. 

A: Sama-sama  
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