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PERANCANGAN BOARD GAME MENGENAI HEWAN

LEGENDARIS INDONESIA UNTUK USIA 15-24 TAHUN

Tabitha Christina

ABSTRAK

Legenda adalah bagian dari warisan budaya Indonesia yang membantu
manusia memahami lingkungan sekitarnya. Salah satunya adalah melalui
hewan legendaris yang memiliki daya tarik universal, konsep fantasi, dan
nilai simbolis. Sayangnya, banyak makhluk legendaris Indonesia yang
masih kurang dikenal dan dipublikasikan, sedangkan legenda dari luar
negeri lebih populer di kalangan generasi muda. Jika ini terus terjadi,
identitas budaya akan memudar dan kisah legenda punah. Padahal, generasi
muda berperan penting dalam melestarikan dan meneruskan warisan ini
untuk menjaga nilai-nilai budaya yang berkelanjutan. Seiring perkembangan
zaman, diperlukan media yang relevan untuk memperkenalkan budaya
Indonesia. Maka, dibutuhkan perancangan board game mengenai hewan
legendaris Indonesia untuk usia 15-24 tahun. Board game telah terbukti
dapat meningkatkan kesadaran budaya dengan cara yang menyenangkan
melalui interaksi antar pemain. Desain visual juga penting untuk menarik
perhatian dan dapat dieksplorasi untuk menyampaikan kisah budaya
Indonesia. Metodologi perancangan menggunakan teori Slack (2017) dari
buku “The Board Game Designer’s Guide”. Untuk mengumpulkan data,
metode mixed methods digunakan. Metode kualitatif dilakukan melalui
wawancara, studi observasi, dan studi referensi, sedangkan metode
kuantitatif dilakukan melalui penyebaran kuesioner.

Kata kunci: Permainan Papan, Legenda Indonesia, Generasi Muda
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BOARD GAME ABOUT INDONESIAN

LEGENDARY CREATURES FOR AGES 15-24

Tabitha Christina

ABSTRACT

Legends are a part of Indonesia's cultural heritage that help people
understand their environment. One way this is expressed is through
legendary creatures with universal appeal, fantasy concepts, and symbolic
values. Unfortunately, many of Indonesia's legendary creatures remain less
known and publicized, while foreign legends are more popular among the
younger generation. If this continues, cultural identity will fade, and these
legends may become extinct. The younger generation plays a crucial role in
preserving and passing on this heritage to maintain sustainable cultural
values. As times progress, relevant media is needed to introduce Indonesian
culture. Thus, designing a board game about Indonesia's legendary
creatures for ages 15-24 is necessary. Board games have proven to be
effective in raising cultural awareness in a fun way through player
interaction. Visual design is also important to attract attention and can be
explored to convey Indonesian cultural stories. The design methodology
uses Slack's (2017) theory from "The Board Game Designer’s Guide." To
collect data, mixed methods are used: qualitative through interviews,
observational studies, and reference studies, and quantitative through
questionnaires. Qualitative methods included interviews, observational
studies, and reference studies, while quantitative methods involved the
distribution of questionnaires.

Keywords: Board Game, Indonesian Legend, Youth
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