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PERANCANGAN BOARD GAME MENGENAI PENGENALAN 

KUE TRADISIONAL KHAS SUNDA 

 (Jessica Nathania Santosa) 

ABSTRAK 
 
Kue tradisional merupakan salah satu budaya yang dimiliki Indonesia. Setiap suku 
dan budaya memiliki kue tradisional dengan rasa khasnya masing-masing, begitu 
pula dengan Sunda yang memiliki beraneka ragam kue tradisional. Namun banyak 
anak-anak di Indonesia yang tidak tahu mengenai kue tradisional tersebut. Akibat 
jajanan asing beredar dengan pesat di Indonesia yang menyebabkan eksistensi kue 
tradisional pun tertutup. Hal ini dapat mengakibatkan pada kelangkaan atau bahkan 
kepunahan dari kue tradisional tersebut. Oleh sebab itu, dibutuhkan suatu media 
informasi yang dapat digunakan sebagai alat untuk memperkenalkan kembali kue 
tradisional khas Sunda kepada anak-anak sebagai upaya pengenalan, penumbuhan 
minat mengonsumsi dan juga pelesetarian kue tradisional khas Sunda. Dalam 
perancangan board game ini akan dilakukan dengan menggunakan metode Design 
Thinking yang terdiri dari 5 tahap yaitu, Empathize, Define, Ideate, Prototype, dan 
Test Untuk memperoleh data yang dibutuhkan untuk penulisan ini, maka akan 
dilakukan metode kualitatif dan juga kuantitatif seperti wawancara, Focus Group 
Discussion (FGD), observasi, dan studi referensi. Melalui data yang diperoleh, akan 
dirancang sebuah media informasi berbasis board game yang dapat 
memperkenalkan kue tradisional khas Sunda kepada anak-anak untuk 
meningkatkan pemahaman mereka. Dengan menggunakan media board game, 
anak-anak dapat mengenal nama-nama kue tradisional khas Sunda dengan 
menyenangkan. 

 

Kata kunci: Board game, Kue Tradisional, Sunda 
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DESIGNING A BOARD GAME ABOUT AN INTRODUCTION 

TO TRADITIONAL CAKES FROM SUNDA 

 (Jessica Nathania Santosa) 
 

ABSTRACT (English) 
 
Traditional cakes are one of the culture in Indonesia. Each ethnic groups and culture 
have its own specialty with its distinctive taste. That is also the case in the 
Sundanese culture, which has its own uniqueness. However, many children in 
Indonesia do not know a lot about traditional cakes. As a result of foreign snacks 
circulating rapidly in Indonesia, the existence of traditional cakes has been 
obscured. This can lead to the scarcity or even extinction of certain traditional 
cakes. Therefore, an informational medium is needed to serve as a tool to help 
reintroduce traditional Sundanese cakes to children, as an effort to cultivate their 
interest and also to preserve traditional Sundanese cakes. Qualitative and 
quantitative methods will be used, along with techniques such as interviews, Focus 
Group Discussion (FGD), observation, and reference studies, to obtain the data 
needed for this writing. Through the obtained data, a board game-based information 
media will be designed that can introduce traditional Sundanese cakes to children 
to improve their understanding. Using a board game, children can learn the names 
of traditional Sundanese cakes in a fun way.  
 
Keywords: Board game, Traditional cakes, Sunda  
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