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PERANCANGAN GIM MENGENAI CERITA RAKYAT SI

JAMPANG UNTUK ANAK-ANAK USIA 9-12 TAHUN

(Tengku M. Farhan Pramuditya)

ABSTRAK

Dalam era modern ini, media hiburan telah menjadi bagian tak terpisahkan
dari kehidupan sehari-hari, terutama bagi anak-anak. Namun, perkembangan
pesat dalam industri hiburan sering kali mengakibatkan pergeseran minat dari
cerita-cerita tradisional, termasuk legenda dan cerita rakyat yang memiliki
nilai-nilai budaya yang kaya. Oleh karena itu, sebagai langkah untuk
mempertahankan warisan budaya dan menghadirkan kembali keindahan
cerita-cerita rakyat bagi generasi muda, penelitian ini memilih untuk
mengangkat salah satu cerita rakyat terkenal, yaitu Si Jampang, dan
mengadaptasikannya ke dalam bentuk media interaktif yang sesuai dengan
minat dan kebutuhan anak-anak sekolah dasar saat ini. Penulis menggunakan
metode penelitian hybrid melalui kuesioner, FGD, dan studi referensi untuk
memastikan kevalidan informasi yang akan digunakan. Selama proses
penelitian, ditemukan bahwa anak-anak sekolah dasar menunjukkan minat
yang tinggi terhadap pengalaman interaktif yang melibatkan legenda dan
cerita rakyat. Hasil penelitian juga menunjukkan bahwa adaptasi Si Jampang
ke dalam media interaktif mampu memperkuat pemahaman anak-anak
tentang warisan budaya mereka. Sebagai kesimpulan, penelitian ini
menegaskan pentingnya memanfaatkan teknologi untuk melestarikan dan
menghidupkan kembali nilai-nilai budaya tradisional bagi generasi muda.

Kata kunci: Cerita, Budaya, Anak, Media, Interaktif, Gim
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GAME DESIGN ABOUT THE JAMPANG FOLKLORE FOR

CHILDREN AGED 9-12 YEARS OLD

(Tengku M. Farhan Pramuditya)

ABSTRACT (English)

In this modern era, entertainment media has become an integral part of daily
life, especially for children. However, the rapid development of the
entertainment industry often results in a shift of interest away from traditional
stories, including legends and folklore that hold rich cultural values.
Therefore, as a step to preserve cultural heritage and reintroduce the beauty
of folklore to the younger generation, this study chooses to highlight a well-
known folktale, Si Jampang, and adapt it into an interactive media format
that suits the interests and needs of today's elementary school children. The
author employs a hybrid research method through questionnaires, FGDs, and
reference studies to ensure the validity of the information to be used. During
the research process, it was found that elementary school children show a
high interest in interactive experiences involving legends and folklore. The
research results also indicate that the adaptation of Si Jampang into
interactive media can enhance children's understanding of their cultural
heritage. In conclusion, this study underscores the importance of leveraging
technology to preserve and revitalize traditional cultural values for the
younger generation.

Keywords: Story, Culture, Children, Media, Interactive, Game
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