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PERANCANGAN 2D DIGITAL GAME LEGENDA SITU

BAGENDIT UNTUK ANAK SEKOLAH DASAR

(Trisya Ulima Lavtesha)

ABSTRAK

Indonesia memiliki kekayaan budaya yang beragam, salah satunya adalah cerita
legenda. Namun, minat anak terhadap legenda semakin menurun akibat globalisasi
dan digitalisasi yang membuat cerita legenda Indonesia menjadi kurang relevan
seiring perkembangan zaman. Salah satu legenda yang terancam adalah legenda
Situ Bagendit asal Garut, yang mengandung pesan moral tentang pentingnya
berbagi dan kepedulian terhadap sesama— nilai fundamental dalam pembentukan
karakter anak. Penyajian cerita ini umumnya bersifat satu arah dan tidak interaktif
yang membuatnya kurang menarik untuk anak yang terbiasa dengan media digital
yang interaktif. Sedangkan legenda Situ Bagendit memiliki kearifan lokal yang
relevan dengan anak. Oleh karena itu, pelestarian legenda ini menjadi penting agar
nilai budaya dan pesan moral yang terkandung di dalamnya tidak hilang seiring
berjalannya waktu. Dengan demikian, perancangan ini dibuat untuk merancang 2D
Digital Game legenda Situ Bagendit pada anak Sekolah Dasar sebagai bentuk upaya
pelestarian budaya Indonesia sekaligus penyampaian pesan moral secara lebih
menarik dan relevan dengan generasi muda. Metode penelitian yang digunakan
dalam perancangan ini adalah Mixed Methods, meliputi Kuesioner, Focus Group
Discussion, Wawancara, Studi Eksisting dan Studi Referensi.

Kata kunci: Legenda, Gim, Garut, Anak
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2D DIGITAL GAME DESIGN OF THE LEGEND OF SITU

BAGENDIT FOR PRIMARY SCHOOL CHILDREN

(Trisya Ulima Lavtesha)

ABSTRACT (English)

Indonesia has a diverse cultural heritage, one of which is their local folklore.
However, children’s interest in folklores has been declining due to globalization
and digitalization, which have made these stories seem less relevant over time. The
legend of Situ Bagendit from Garut is one of the folktale at risk of being forgotten.
Situ Bagendit conveys a moral message about the importance of sharing and
compassion—fundamental values in shaping the character of children. The
presentation of these stories is generally one-directional and lacks interactivity,
making them less engaging for children used to interactive digital media.
Meanwhile, The Legend of Situ Bagendit carries local wisdom that remains
relevant to children. Thus, preserving this legend is essential to ensure its cultural
values and moral messages are not lost over time. Therefore, this study aims to
design a 2D Digital Game featuring The Legend of Situ Bagendit for children to
preserve Indonesian cultural heritage while delivering moral messages more
engaging and relevant for younger generations. The research methodology
employed in this design process follows a Mixed methods, including Questionnaire,
Focus Group Discussion, Interview, Existing Studies and Reference Studies

Keywords: Folklore, Game, Garut, Children
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