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PERANCANGAN GIM MENGENAI SEJARAH DAN

MAKNA TRADISI ANGPAU UNTUK REMAJA

(Angel Leonhard)

ABSTRAK

Angpau merupakan bagian dari keberagaman tradisi yang ada di Indonesia. Tradisi
ini telah diwariskan secara turun-temurun oleh masyarakat Indonesia yang
merupakan keturunan Tionghoa. Angpau selalu identik dengan perayaan Imlek dan
memiliki banyak makna atau simbolisme yang terkandung di dalamnya. Salah satu
maknanya yaitu sebagai simbol kebaikan dan menjaga keharmonisan keluarga.
Seiring berkembangnya zaman, nilai dan makna dalam tradisi ini kurang
diperhatikan. Saat ini, para remaja khususnya Gen Z banyak yang mengartikan
tradisi Angpau sebagai kegiatan sebatas mendapatkan atau membagikan uang saja.
Oleh karena itu, penulis bertujuan untuk menciptakan media informasi interaktif
seperti gim yang berisikan informasi terkait sejarah dan makna dari tradisi Angpau
untuk remaja. Metode penelitian yang digunakan yaitu mixed methods meliputi
wawancara, kuesioner, dan studi literatur. Metode perancangan menggunakan lima
tahapan Design Thinking yang terdiri dari empathize, define, ideate, prototype, dan
test. Gim dibuat menggunakan pendekatan interaktif dan storytelling yang dinilai
lebih efektif untuk penyampaian pesan secara emosional kepada remaja.
Diharapkan dengan dirancangnya gim ini dapat mengedukasi remaja mengenai
sejarah dan makna dari tradisi Angpau, sekaligus mampu berkontribusi untuk
pelestarian tradisi di Indonesia.

Kata kunci: Gim, Angpau, Remaja
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GAME DESIGN ABOUT THE HISTORY AND MEANING OF

THE RED ENVELOPE TRADITION FOR YOUTH

(Angel Leonhard)

ABSTRACT (English)

Red envelope is a part of diverse traditions in Indonesia. This tradition has been
passed down from generations by Indonesian people who are of Chinese descent.
Red envelope is always tied to the celebration of Lunar New Year and has many
meanings or symbolism in it. One of them is as a symbol of kindness and to maintain
family bond. As time goes by, the rules and meanings in this tradition are slowly
neglected. Currently, the youth generation especially Gen Z interpret the Red
envelope tradition as an activity limited to get or give money. Therefore, the author
aims to create interactive information media such as a game that contains
information related to the history and meaning of the Red envelope tradition for
youth. The research method used is mixed methods including interviews,
questionnaires, and literature studies. The design method uses five stages of Design
Thinking consisting of empathize, define, ideate, prototype, and test. The game is
made using interactive and storytelling approach which is considered more
effective in conveying messages emotionally to youth. It is hoped that by designing
this game, it can be used to educate youth about the history and meaning of the Red
envelope tradition, while also being able to contribute to the preservation of
traditions in Indonesia.

Keywords: Game, Red Envelope, Youth
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