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PERANCANGAN BOARD GAME MENGENAI PENCAK SILAT 

 Nurjihaan Surya A 

ABSTRAK 

 

Pencak silat adalah seni bela diri tradisional Indonesia yang memiliki nilai 

mendalam yang dapat berperan dalam pengembangan individu guna membangun 

karakter bangsa yang tangguh, kuat, dan berbudi luhur. Melestarikan pencak silat, 

Indonesia tidak hanya mempertahankan keunikan budayanya, tetapi juga 

memastikan bahwa nilai-nilai yang terkandung dalam seni bela diri ini tetap relevan 

dan dapat diajarkan kepada generasi muda sebagai bagian dari pendidikan karakter 

dan pembangunan jati diri yang berkelanjutan. Namun minat masyarakat terutama 

generasi muda terhadap seni bela diri ini sudah menurun. Generasi muda sekarang 

cenderung teratrik pada trend global dibandingkan menggali dan melestarikan 

warisan leluhur. Jika hal ini terus terjadi, dikhawatirkan identitas budaya ini akan 

menghilang. Oleh karena itu, dibutuhkan media yang lebih inovatif untuk 

memperkenalkan lebih pencak silat kepada masyarakat luas. Media berupa board 

game dirasa dapat efektif dan cocok untuk memperkenalkan ilmu-ilmu pencak silat 

kepada generasi muda sekarang. Metode perancangan yang digunakan adalah teori 

yang dikemukakan Tim Brown dengan metode perolehan data melalui wawancara, 

kuesioner, studi eksisting dan studi referensi 

 

Kata kunci: Pencak Silat, Board Game, Identitas Budaya 
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DESIGNING A BOARD GAME ABOUT PENCAK SILAT 

 Nurjihaan Surya A 

ABSTRACT (English) 

 

Pencak silat is a traditional Indonesian martial art that has noble values that can 

play a role in individual development in order to build a strong, resilient, and noble 

national character. Preserving pencak silat not only serves to maintain Indonesia’s 

unique cultural heritage but also ensures that the values embedded within this 

martial art remain relevant as a medium for character education and sustainable 

identity development. However, interest in pencak silat, particularly among the 

younger generation, has experienced a significant decline. This generation 

increasingly gravitates toward global trends, often neglecting the exploration and 

preservation of ancestral traditions. However, the interest of the community, 

especially the younger generation, in this martial art is decreasing. If this continues 

to happen, it is feared that this cultural identity will be lost. Therefore, more 

innovative media are needed to introduce pencak silat to the wider community. 

Media in the form of board games is considered effective and appropriate for 

introducing pencak silat to the current young generation. The design method used 

is the theory put forward by Tim Brown with data acquisition methods through 

interviews, questionnaires, existing studies and literature studies. 

 

Keywords: Pencak Silat, Board Game, Culture 
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