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ABSTRAKSI 

Jajanan pasar adalah salah satu kebudayaan yang ada di Indonesia, terutama dalam 

bidang kuliner. Namun masyarakat cenderung mengikuti tren baru yang terus 

berubah seiring perkembangannya zaman. Salah satu produk kue yang berkembang 

adalah kue-kue bergaya Barat. Kemunculan kue-kue Barat ini lebih menarik 

perhatian generasi muda seperti anak-anak yang mengikuti tren baru sehingga 

mudah melupakan makanan seperti jajanan pasar dari negara sendiri. Oleh karena 

itu, sebuah media interaktif seperti board game diperlukan untuk membantu anak-

anak mengenal jajanan pasar itu ada sebagai identitas budaya Indonesia sekaligus 

meningkatkan kesadaran akan Jajanan Pasar.  Selain untuk mengenalkan jajanan 

pasar, board game bertujuan untuk membantu anak dalam bersosialisasi terhadap 

sesamanya. Target usia yang ditentukan adalah untuk anak berusia 8 sampai 11 

tahun. Metode penelitian yang akan dilakukan adalah metode kualitatif, mencakup 

metode observasi, wawancara, dan studi pustaka. Dengan adanya perancangan 

board game ini, diharapkan dapat menarik minat anak untuk mengenal tentang 

berbagai jenis jajanan pasar yang dijual di pasar tradisional. 

Kata kunci: Board Game, Desain Game, Jajanan Pasar  
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ABSTRACT 

Jajanan Pasar is one of Indonesian cultures especially in culinary. However people 

likes to follow the new trends which always changing along the evolution of time. 

The existence of western cakes looks more interesting for young age who likes to 

follow the new trends, so they easily forget about Jajanan Pasar from their own 

country. Therefore an interactive media such as board game is needed to help the 

children know that Jajanan Pasar is exist as Indonesian culture and increase the 

awareness of Jajanan Pasar. The audience of this research is aimed for children 

on age 8 until 11 years old. Beside that, board game intends to help the children 

increasing their socialization ability with the other children. The methodology will 

be using qualitative methods such as observation, interviews, survey and literature 

review. The design of the board game is expected to attract the children and helping 

them recognize all various types of Jajanan Pasar that is sold in traditional market 

in Indonesia. 

Keywords: Board Game, Game Design, Jajanan Pasar 
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