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ABSTRAK 
 
 
Board game Nusantara Blooms mengusung tema keberlanjutan lingkungan 
habitat, dengan fokus pada pelestarian bunga endemik langka di Indonesia. 
Tujuan permainan ini adalah membentuk habitat sebesar-besarnya dan 
membuat pola bunga langka untuk meraih poin. Dengan menggunakan 
papan utama dan tambahan, pemain harus merancang strategi dalam 
keterbatasan ruang untuk optimalisasi hasil akhir. Kartu bunga langka 
seperti Padma Raksasa, Bangkai, Edelweiss Rawa, Anggrek Hitam Papua, 
Anggrek Macan, Kantong Semar, dan Hanguana sitinurbayai menambah 
keberagaman flora Indonesia. Dengan mengangkat tema keberlanjutan, 
Nusantara Blooms memberikan pengalaman bermain yang mendalam, 
edukatif, dan berkontribusi pada kesadaran lingkungan. Permainan ini tidak 
hanya menyajikan tantangan strategis, tetapi juga merangsang rasa 
kepedulian terhadap kelestarian lingkungan melalui pengenalan dan 
pemahaman terhadap flora langka Indonesia. 
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ABSTRACT 
 
 
The Nusantara Blooms initiative is centered around the theme of 
environmental habitat sustainability, particularly focusing on the 
preservation of rare endemic flowers in Indonesia. The objective of the 
game is to construct the largest possible habitat and create patterns of rare 
flowers to accrue points. Utilizing both the main and additional boards, 
players are required to strategize within spatial constraints for optimal 
endgame results. Diverse Indonesian flora is represented through rare 
flower cards such as Padma Raksasa, Bangkai, Edelweiss Rawa, Anggrek 
Hitam Papua, Anggrek Macan, Kantong Semar, and Hanguana sitinurbayai. 
By emphasizing sustainability, Nusantara Blooms offers a immersive, 
educational gameplay experience contributing to environmental awareness. 
Beyond providing strategic challenges, the game stimulates a sense of 
concern for environmental conservation by introducing and enhancing 
understanding of Indonesia's rare flora. 
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