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ABSTRAK

Penelitian ini mengkaji perancangan board game "Batik Jetis" untuk anak usia 7-12
tahun sebagai media pelestarian budaya. Batik Jetis, warisan budaya Sidoarjo, Jawa Timur,
telah lama menjadi bagian penting dari warisan budaya Indonesia. Dengan sejarah yang kaya
dan motif yang beragam, batik Jetis menawarkan nilai-nilai budaya yang penting untuk
dilestarikan. Namun, tantangan pelestarian batik di era modern, terutama di kalangan anak-
anak, menjadi perhatian utama dalam penelitian ini.

Penelitian ini diinspirasi oleh kurangnya pengenalan dan pemahaman tentang batik
Jetis di kalangan anak-anak di Sidoarjo, yang tercermin dari survei, observasi, dan
wawancara yang dilakukan. Kurangnya materi pembelajaran tentang batik di sekolah dan
minat rendah terhadap proses pembuatan batik menunjukkan perlunya metode baru yang
dapat menarik perhatian dalam edukasi budaya ini.

Dalam penyusunan tugas akhir ini, dilakukan pengumpulan data dengan
menggunakan teknik kualitatif dan kuantitatif. Data yang diperoleh kemudian dianalisis
secara deskriptif dan menggunakan metode 5W + 1H untuk merinci data dan merumuskan
kata kunci sebagai pedoman dalam menyusun konsep untuk perancangan ini.

Pendekatan penelitian mencakup penggunaan board game sebagai media
pembelajaran yang menarik dan interaktif. board game, yang sudah dikenal luas dan
memiliki berbagai manfaat edukatif, dipilih sebagai alat untuk meningkatkan minat belajar
anak dan memperkenalkan mereka pada nilai-nilai budaya batik Jetis. Hal ini didukung oleh
penelitian sebelumnya yang menunjukkan efektivitas board game dalam pendidikan.

Dengan mengintegrasikan motif dan nilai atau makna simbolik batik Jetis ke dalam
board game, penelitian ini bertujuan untuk meningkatkan kesadaran dan kecintaan terhadap
budaya lokal di kalangan anak-anak. Harapannya, board game ini tidak hanya meningkatkan
pengetahuan anak tentang batik Jetis tetapi juga menanamkan rasa cinta dan tanggung jawab

untuk melestarikan warisan budaya ini sehingga tidak hilang, punah ataupun dicuri.

Kata Kunci: Batik Jetis, Pelestarian Budaya, Board Game



ABSTRACT

The study examines the "Batik Jetis" board game design for children aged 7-12 years
as a cultural preservation medium. Batik Jetis, the cultural heritage of Sidoarjo, East Java,
has long been an important part of the Indonesian heritage. With its rich history and diverse
motifs, batik Jetis offers important cultural values to preserve. However, the challenge of the
conservation of batik in the modern era, especially among children, has been a major
concern in this study.

The research was inspired by the lack of recognition and understanding of Jetis batik
among children in Sidoarjo, which is reflected in the surveys, observations, and interviews
carried out. The lack of learning material about batics in schools and low interest in the
process of making batics indicate the need for new methods that can attract attention in this
cultural education.

In the preparation of this final task, data collection is carried out using qualitative
and quantitative techniques. The data obtained is then analyzed descriptively and using the
method 5W + 1H to detail the data and formulate keywords as guidelines in formulating
concepts for this design.

The research approach includes the use of board games as an interesting and
interactive learning medium. Board games, which are widely known and have a variety of
educational benefits, are chosen as a tool to enhance children's learning interests and
introduce them to Jetis's cultural values.

By integrating motives and values or symbolic meanings of batik Jetis into board
games, the study aims to raise awareness and love of local culture among children.
Hopefully, this board game not only enhances children's knowledge of Jetis but also instills a
sense of love and responsibility to preserve this cultural heritage so that it is not lost, extinct
or stolen.

Keywords: Batik Jetis, Conservation of Culture, Board Game
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