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PERANCANGAN GIM PAPAN UNTUK MENGENALKAN

BUDAYA FESTIVAL KUE BULAN KEPADA REMAJA

(Tamara Frischylla)

ABSTRAK

Festival Kue Bulan memegang nilai moral dan sosial yang berharga sebagai salah
satu warisan budaya yang ada di Indonesia. Sayangnya, remaja keturunan Tionghoa
kurang menggarap arti dan pesan yang terdapat dalam perayaan sehingga sebuah
miskonsepsi terjadi bahwa Festival Kue Bulan hanya sebatas membeli dan
memakan kue bulan saja. Ajaran mengenai makna festival kurang disalurkan pada
remaja, ditambah dengan media informasi yang kurang sesuai dengan remaja yang
lebih menyukai hal interaktif dan efisien. Metodologi penelitian kualitatif
mencakup wawancara, kuesioner, FGD, studi eksisting, dan studi literatur. Selain
itu digunakan juga teori Tracey Fullerton untuk mendesain sebuah gim papan yang
efisien dan terstruktur. Hasil dari wawancara dengan Budayawan Tionghoa
menunjukkan bahwa di zaman sekarang Festival Kue Bulan sudah bergeser
pemaknaannya, sehingga diperlukan penyebaran informasi agar budaya tersebut
tidak hilang. Untuk mengedukasi kembali nilai moral dan tradisional yang
terlupakan, diperlukannya penanaman nilai budaya kembali dengan adanya media
informasi interaktif seperti gim papan yang sesuai dengan pendekatan remaja.
Media yang menarik perhatian remaja seperti gim papan dapat membantu
menyalurkan informasi yang sesuai dengan ketertarikan remaja. Gim papan
diharapkan dapat mengedukasi remaja akan budaya perayaan Festival Kue Bulan,
serta membentuk kesadaran untuk mengenali budayanya sendiri.

Kata kunci: Gim Papan, Festival Kue Bulan, Remaja
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DESIGNING OF A BOARD GAME TO INTRODUCE

MOONCAKE FESTIVAL TO TEENAGERS

(Tamara Frischylla)

ABSTRACT (English)

The Mooncake Festival holds valuable moral and social values as part of
Indonesia’s cultural heritage. Unfortunately, many teenagers of Chinese descent
have a limited understanding of the meanings and messages behind the celebration,

leading to a misconception that the Mooncake Festival is merely about buying and
eating mooncakes. Teachings about the festival’s significance are not sufficiently
conveyed to teenagers, compounded by the lack of information media that suit their
preferences for interactive and efficient content. This study employs qualitative
research methods, including interviews, questionnaires, focus group discussions,

existing studies, and literature reviews. In addition, Tracey Fullerton’s theory is
used to design an efficient and well-structured board game. The results of
interviews with a Chinese cultural expert indicate that, in modern times, the
meaning of the Mooncake Festival has shifted, making the dissemination of
information necessary to prevent the culture from fading. To re-educate the
forgotten moral and traditional values, it is necessary to reintroduce cultural values
through interactive information media such as board games that align with teenage
approaches. Media that capture teenagers’ attention, such as board games, can
effectively convey information in ways that match their interests. The board game
is expected to educate teenagers about the cultural significance of the Mooncake
Festival and to foster awareness and appreciation of their own cultural heritage.

Keywords: Board Game, Mooncake Festival, Teenagers
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