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ABSTRAK 

 

Banyak sekali jenis rempah-rempah yang dimiliki Indonesia, seperti kunyit, pala, jahe, 

dan lainnya. Banyaknya rempah-rempah yang ada di Indonesia membuat masyarakat sulit 

untuk mengenali atau memulai memakainya. Apalagi di zaman modern saat ini semua serba 

instan yang membuat generasi muda tidak mengenali rempah-rempah Indonesia. Sebagai 

upaya pelestarian kekayaan Indonesia, perlu dikenalkan kepada masyarakat Indonesia sejak 

sekolah dasar yaitu usia 7-10 tahun. Media yang dekat dengan anak yakni board game. 

Pengenalan bentuk dan manfaat rempah-rempah Indonesia yang disampaikan melalui board 

game diharapkan dapat memberikan edukasi wawasan tentang salah satu kekayaan yang 

dimiliki Indonesia.  

Metode penelitian yang digunakan adalah metode kualitatif yaitu dengan 

mengumpulkan data primer melalui wawancara dan data sekunder melalui studi literatur. 

Konsep yang disusun merupakan hasil analisis fishbone dan analisis 5W+1H yakni berupa 

solusi kreatif board game dan keyword “Exciting Knowledge of Spices” diterapkan pada desain 

dalam komponen board game.  

Board game pengenalan rempah-rempah Indonesia yang berjudul Rempahku dirancang 

dengan visual yang menarik dan alur permainan yang menyenangkan. Alur permainan 

dirancang dalam bentuk pertanyaan seputar bentuk dan manfaat rempah-rempah yang ada di 

Indonesia. Visual menggunakan warna yang membuat anak bersemangat yaitu warna panas 

atau warm color. 

Board game ini diharapkan dapat memberikan pengaruh berupa bertambahnya 

wawasan pengetahuan serta membantu guru untuk media pembelajaran materi tentang 

mengenal rempah-rempah Indonesia.  

 

Kata Kunci: Rempah-rempah, Indonesia, anak sekolah dasar, board game 
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ABSTRAC 

 

There are so many types of spices that Indonesia has, such as turmeric, nutmeg, ginger, 

and others. The large number of spices in Indonesia makes it difficult for people to recognize 

or start using them. Especially in modern times, when everything is instant, which makes the 

younger generation not recognize Indonesian spices. As an effort to preserve Indonesia's 

wealth, it is necessary to introduce it to Indonesian people since elementary school, namely 7-

10 years old. Media that is close to children is board games. The introduction of the forms and 

benefits of Indonesian spices conveyed through board games is expected to provide educational 

insight about one of Indonesia's wealth. 

The research method used is a qualitative method by collecting primary data through 

interviews and secondary data through literature studies. The concept developed is the result 

of fishbone analysis and 5W+1H analysis in the form of a board game creative solution and 

the keyword "Exciting Knowledge of Spices" is applied to the design of the board game 

components. 

The Indonesian spice introduction board game entitled Rempahku is designed with 

attractive visuals and a fun gameplay. The flow of the game is designed in the form of questions 

about the forms and benefits of spices in Indonesia. Visual uses colors that make children 

excited, namely hot colors or warm colors. 

This board game is expected to have an impact in the form of increasing insight into 

knowledge and helping teachers to use media for learning about Indonesian spices. 

 

Keywords: Spices, Indonesia, elementary school children, board game 
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