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ABSTRAK

Indonesia adalah negeri dengan keberagaman seni dan budaya yang melimpah. Sebagai
warga negara Indonesia, sudah menjadi kewajiban untuk mampu menghargai, melestarikan,
dan mencintai budaya yang ada di negeri ini. Salah satu budaya yang dimiliki Indonesia adalah
alat musik. Di berbagai belahan Indonesia, mulai dari Sabang sampai Merauke, memiliki alat
musik khas tersendiri. Namun, perkembangan globalisasi yang pesat saat ini berpengaruh
terdahap pemuda dalam kehidupan sehari-hari terutama dalam bidang kebudayaan. Kemudahan
dalam mengakses tentang kebudayaan asing menyebabkan masuknya kebudayaan barat ke
Indonesia memiliki pengaruh besar melalui berkembangnya media elektronik saat ini, sehingga
mulai mengubah pola pikir dan perilaku masyarakat Indonesia. Pentingnya menanamkan rasa
cinta tanah air sejak dini akan terlihat saat anak sudah beranjak dewasa. Orang tua setidaknya
membimbing anak untuk mendapat pendidikan yang cukup dan layak sedari dini mungkin.
Tentunya untuk media pembelajaran disesuaikan dengan karakter anak-anak agar informasi
dapat tersampaikan. Perlu adanya pembelajaran interaktif yang bersifat fun dan memberikan
pengalaman yang menyenangkan dalam penyampaian penerimaan informasi dengan tidak
menggurui. Adanya board game ini akan membantu orang tua atau guru untuk memperkenalkan
keragaman yang dimiliki Indonesia sehingga anak bisa bermain sekaligus belajar dan
menanamkan generasi muda bangsa untuk lebih mencintai, menghargai dan melestarikan

keragaman budaya Indonesia, terutama pada alat musik tradisional.

Perancangan ini menggunakan metode design thinking yang melalui beberapa tahapan
dengan melalui wawacara, observasi, dan kuisioner. Kemudian menganalisis hasil data yang

telah diperoleh.

Data yang telah diperoleh, kemudian dianalisis sehingga ditemukan keyword
“Understanding, Traditional and Fun”. Keyword ini digunakan sebagai acuan dalam
perancangan pembuatan konsep verbal maupun konsep visual. Perancangan board game ini
bertujuan untuk mengenalkan salah satu kebudayaan Indonesia, yaitu alat musik tradisional

Jawa Timur dengan suasana pembelajaran yang menyenangkan dan tidak membosankan

Kata Kunci : Board game, Budaya Indonesia, Alat musik, Anak-anak



ABSTRACT

Indonesia is a country with an abundance of artistic and cultural diversity. As an
Indonesian citizen, it is an obligation to be able to appreciate, preserve, and love the culture
that exists in this country. One of the cultures that Indonesia has is musical instruments. In
various parts of Indonesia, from Sabang to Merauke, they have their own distinctive musical
instruments. However, the current rapid development of globalization affects youth in everyday
life, especially in the field of culture. The ease of accessing foreign culture has caused the entry
of western culture into Indonesia to have a major influence through the current development of
electronic media, so that it has begun to change the mindset and behavior of Indonesian people.
The importance of instilling a sense of love for the motherland from an early age will be seen
when the child grows up. Parents should at least guide their children to get adequate and
proper education as early as possible. Of course, the learning media is adapted to the character
of the children so that information can be conveyed. There needs to be interactive learning that
is fun and provides a pleasant experience in conveying the reception of information without
being patronizing. The existence of this board game will help parents or teachers to introduce
the diversity that Indonesia has so that children can play and learn at the same time and instill
in the nation's younger generation to love, appreciate and preserve the diversity of Indonesian

culture, especially in traditional musical instruments.

This design uses the design thinking method which goes through several stages through
interviews, observations, and questionnaires. Then analyze the results of the data that has been
obtained.

The data that has been obtained is then analyzed so that the keywords "Understanding,
Traditional and Fun™ are found. This keyword is used as a reference in designing verbal and
visual concepts. The design of this board game aims to introduce one of Indonesian culture,
namely East Javanese traditional musical instruments with a fun and not boring learning

atmosphere.

Keywords : Board game, Indonesian culture, Musical instruments, Children
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