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PERANCANGAN BOARD GAME MENGENAI PERISTIWA 

PUPUTAN MARGARANA 

 (I Putu Ari Sastra) 

ABSTRAK 
 

Peristiwa puputan margarana merupakan salah satu perang yang penting di daerah 
bali pada saat pasca kemerdekaan indonesia, namun buku mengenai perjuangan dan 
buku ajar tentang I Gusti Ngurah Rai dalam perarng puputan margarana jarang 
dibahas oleh guru yang mengajar di sekolah. Kurangnya minat generasi muda  
terhadap sejarah  dapat menyebabkan hilangnya identitas, sehingga generasi muda 
tidak memiliki pengetahuan bagaimana bangsa Indonesia terbentuk. Salah satu 
penyebab penurunan minat belajar siswa adalah pembelajaran satu arah dan tidak 
interaktif dalam pengajaran, hal tersebut menyebabkan para siswa menjadi mudah 
bosan. Oleh karena itu penulis membuat perancangan board game, untuk 
membantu meningkatkan minat belajar para siswa untuk belajar lebih dalam 
mengenai peristiwa puputan margarana. Metode penelitian yang digunakan adalah 
metode kualitatif dan metode perancangan yang digunakan merujuk pada 
Playsentric oleh Tracy Fulletron yang memiliki tiga tahapan yaitu ideation, 
prototyping dan playtesting. Setelah tahapan pengumpulan data serta perancangan 
board game, dilaksanakannya beta test untuk melakukan validasi. Hasil dari 
peroleh dari beta test, user menyatakan bahwa board game yang dirancang dapat 
membantu untuk mempelajari peristiwa puputan margarana. 
 
Kata kunci: Puputan Margarana, sejarah, board game 
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DESIGNING A BOARD GAME ABOUT THE PUPUTAN 

MARGARANA INCIDENT 

 (I Putu Ari Sastra) 

 

ABSTRACT (English) 
 

The Puputan Margarana incident is one of the significant battles in Bali during the 
post-independence period of Indonesia. However, books on the struggle and 
textbooks about I Gusti Ngurah Rai in the Puputan Margarana battle are rarely 
discussed by teachers in schools. The lack of interest among the younger generation 
in history could lead to the loss of identity, making it difficult for them to understand 
how Indonesia was formed. One of the causes of the decline in students' interest in 
learning is the one-way and non-interactive teaching method, which causes 
students to easily get bored. Therefore, the author designed a board game to help 
increase students' interest in learning more about the Puputan Margarana event. 
The research method used is qualitative, and the design method refers to Tracy 
Fullerton's Playsentric, which consists of three stages: ideation, prototyping, and 
playtesting. After data collection and the board game design, a beta test was 
conducted for validation. The results from the beta test showed that users stated the 
designed board game could help in learning about the Puputan Margarana 
incident.  

 

Keywords: Puputan Margarana, history, board game 
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