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ABSTRAK

Keragaman budaya Indonesa merupakan aset negara yang sangat indah dan menarik
serta merupakan cerminan kepribadian dari suatu bangsa yang bisa di banggakan.
Perwujudaan keragaman budaya ada banyak hal salah satunya adat istiadat, pakaian adat,
tarian, senjata rumah adat dari daerah itu yang menjadi identitas atau ciri khas bangsa
tersebut. Menjaga dan mempertahankan identitas suatu bangsa sangatlah penting agar
kebudayaan bangsa tidak didominasi oleh pengaruh kebudayaan bangsa. Namun kurangnya
ketertarikan terhadap budaya merupakan sama halnya dengan lunturnya sebuah jati diri
bangsa itu sendiri. Cinta tanah air harus dilakukan mulai sejak dini dengan memperkenalkan

kekayaan Budaya yang dimiliki oleh Indonesia kepada anak TK.

Perancangan ini terdapat beberapa metode yang dilakukan yaitu metode kualitatif dan
kuantitatif. Metode kualitatif meliputi tahap observasi dan wawancara mendalam, sedangkan
metode kuantitatif meliputi kuisioner. Selain itu, dilakukan pula studi literatur dan studi

kompetitor serta komparator untuk mendukung data perancangan.

Adapun proses analisis data dilakukan dengan metode analisis TOWS Matrix dan
Analisis 5W+1H. Proses analisis dilakukan untuk mencai solusi perancangan dari data yang
telah terkumpul. Dari proses analisis tersebut didapat sebuah keyword yaitu “Local Culture,

Creative, Knowladge” yang berarti belajar budaya lokan secara kreatif dan edukatif.

Dengan adanya keyword, dapat dijadikan acuan dalam pembuatan konsep desain
board game edukasi pengenalan budaya lokal. Konsep perancangan meliputi instrumen board
game dan informasi yang akan disampaikan dengan konsep permainan yang menarik bagi
anak-anak. Diharapkan perancangan ini dapat mengedukasi anak anak agar dapat mengenal

lebih banyak tentang budaya Indonesia.

Kata Kunci: Budaya Lokal, Kreatif, Edukatif



ABSTRACT

Indonesian cultural diversity is one of the nation’s assets that is exotic and interesting
and also the personal reflection of a nation that can be proud of. The form of cultural
diversity has many things, one of which is customs, traditional clothes, dances, traditional
house weapons from the area which become the identity or characteristics of the nation.
Protecting the identity of a nation is very important so the nation’s culture wouldn’t be
dominated by external culture. But lesser interest in local culture is the same as the downfall
of its national identity itself. So loving the homeland must be started sooner by introducing

our local culture that Indonesia has to the kindergarten.

In this design, there are several methods used, namely qualitative and quantitative
methods. Qualitative methods include observation and in-depth interviews, while
quantitative methods include questionnaires. In addition, literature studies and competitor
and comparator studies are also conducted to support the design data.

The data analysis process was carried out using the TOWS Matrix analysis method
and 5W + 1H analysis. The analysis process is carried out to find a design solution from the
data that has been collected. From the analysis process, a keyword is obtained, namely
"Local Culture, Creative, Knowladge" which means learning local culture creatively and

educatively.

With the keyword, it can be used as a reference in making educational board game
design concepts for the introduction of local culture. The design concept includes a board
game instrument and information that will be conveyed with an interesting game concept for
children. It is hoped that this design can educate children to get to know more about

Indonesian culture.

Keyword: Local Culture, Creative, Knowledge
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