


,_“":"‘n. ! ‘V‘"‘A‘

. y 4 o 'q‘ ‘,i" ‘.‘\:
m ) (G )
AL ‘\-’ ‘w'), (SUAEP
l \»';\'_"-' ‘ a\"‘-

UGAS Agcm /,‘—-&; '
g\(\r t /} \( ﬂ S §‘ (:Jl}_;)/

//\\ PERANCANGQN BOARD GA‘MjE SEBAGAI / %

%WED{:{ EDUKASI(PAK’AIAN ADA'FI;;]#RAH INDO]&ESIA}

3 .r-.."':\ﬁ /’- /
! (ﬂ Y ) Dlsusun 019h ; [J
Y /7 \ /
AYA BINTANG‘A”ULIA SIMANGUN§0NG

//\.,21052010026/\

@) @

~:lsr(;;en Pembxmbmﬁ’l"’"
§\ARIS SUT‘?JOQ \SN., M.SN/~=

Dosen mb1m€mg2 \ﬂ

AN S\
a :'." \? § :9_, )] K @\ﬂ

FAKULTAS A'RSITEKTUR D!_\B(DESAIN




‘r' .Ts\ _‘ /;":‘]\‘ ; \ /“\
(C-'f. \ (.;_1} ;.)./ \ (HAT:AMAN PENGE§AHAN (‘"_,
\-:.._ N \ \...‘7 / . “~ { N

'PERANCANGAN BOARD GAME SEBAGAI
MEPIA‘EDUKASI PAKAIAN ADAT DAERAH INDONESIA | (/r‘ 1‘[ )
N Disu's i Oleh: \"=>// )
"KANAYA BINTANG AULIA SIMANGUNSONG ~
' ( iz ,,’ 21052010026 fa ; (G

Telah dlpertahankan di depan Tim Penguji

, ,_7-\ PadaTanggaL. 20 Mei 2025 /-m\ \

\\ ‘«-v ;"’

PfK 19710916.202121 100{ o




“‘?-f:.’,f \ (*--« \..L)
presee HALAMANPERSETUJUAN

~,

/ ( & ,\": \( ( E’kANCANGAN (BO&D GAME SEBA(A;A’II}
\\:2!" y |y ..‘ ; -y

"~/ MEDIAT UKASI PAKAIAN,AbAT DAERAHINDONESIA '~/

i { (‘,:; ) ) \( J\“' Dlsusun Oleh(::'» )]
Y xanAva BINTANG AULIA SIMA 12:0
A~ 21052010026 o

N

\( ﬂ ) ) ( (\-\‘r}f : \\Q\‘« 'r’;
‘Telah dlpemhankan ‘di-depan Tim Pengujlf

n

Pada:ranggal 20 Me,12025
) \ -f(?],;.(; p

'9‘\-_-"!

- Nm.“l9851106 201903 1002

Untuk mempemleh gelar Sarjana

,/'/

; ; ) ((aon (i
Ketua Program-s d| Desain Komnmkasl Visual | -
\«.KJ/ \\;_:;’/7 ‘.\'- _—;/

"—\ E /“V-
2‘\‘ x::}}:f!‘ ) ( I.‘.I. ) /

5 V. o,
\"\5 ./).’_".\ : P :
“f el \(E835) )
Ry, \ s ,
> -’ g e
o =




SURAT PERNYATAAN BEBAS PLAGIASI

Saya yang bertanda tangan dibawah ini :

Nama : Kanaya Bintang Aulia Simangunsong
NPM : 21052010026

Program : Sarjana(S1)

Program Studi : Desain Komunikasi Visual

Fakultas : Fakultas Arsitektur Dan Desain

Menyatakan bahwa dalam dokumen ilmiah Tugas Akhir/Skripsi/Tesis/Disertasi* ini tidak terdapat
bagian dari karya ilmiah lain yang telah diajukan untuk memperoleh gelar akademik di suatu lembaga
Pendidikan Tinggi, dan juga tidak terdapat karya atau pendapat yang pernah ditulis atau diterbitkan
oleh orang/lembaga lain, kecuali yang secara tertulis disitasi dalam dokumen ini dan disebutkan secara

lengkap dalam daftar pustaka.

Dan saya menyatakan bahwa dokumen ilmiah ini bebas dari unsur-unsur plagiasi. Apabila dikemudian
hari ditemulan indikasi plagiat pada Skripsi/Tesis/Desertasi ini, saya bersedia menerima sanksi sesual

dengan peraturan perundang-undangan yang berlaku.

Demikian surat pernyataan ini saya buat dengan sesungguhnya tanpa ada paksaan dari siapapun juga dan
untuk dipergunakan sebagaimana mestinya.

Surabaya, 10 Juni 2025

Yang Membuat pernyataan

IR
N 'l A ¥
il TEMPEL

\

\

R =

2 H&SOAAJX“N 440782

. ".\,' e VLA LY WY

‘e " A

Kanava Bintang A¥lia
NPM : 21052010026



ABSTRAK

Indonesia memiliki kekayaan budaya yang sangat beragam, salah satunya adalah
pakaian adat dari setiap daerah. Namun, di tengah arus globalisasi dan budaya populer, generasi
muda cenderung melupakan keberadaan pakaian adat daerah mereka sendiri. Berdasarkan
survei terhadap remaja usia 19-22 tahun, ditemukan bahwa sebagian besar dari mereka tidak
mengetahui dengan lengkap jenis, nama, dan asal pakaian adat di Indonesia, meskipun
menyadari pentingnya pelestarian budaya tersebut. Untuk itu, diperlukan pendekatan edukatif
yang menyenangkan dan interaktif agar generasi muda tertarik mengenal budaya Nusantara,

salah satunya melalui media permainan.

Perancangan ini menggunakan metode kualitatif dan kuantitatif, dengan pengumpulan
data melalui observasi, wawancara dengan ahli board game dan ilustrator, serta penyebaran
kuisioner kepada target audiens. Selain itu, dilakukan analisis data seperti consumer insight,

consumer journey, dan analisis TOWS untuk merumuskan kebutuhan dan perilaku target.

Hasil dari analisis data menghasilkan sebuah board game berjudul WASTRANESIA
“Jejak Pakaian Nusantara” yang dirancang dengan konten edukatif mengenai 14 pakaian adat
Indonesia. Board game ini terdiri dari papan permainan, pion karakter, kartu permainan, buku
panduan, serta elemen visual seperti ilustrasi pakaian adat yang dirancang dengan gaya semi-
realis sesuai minat remaja. Konsep desain mengedepankan edukasi budaya melalui pendekatan

yang menyenangkan, interaktif, dan mudah dipahami.

Dengan adanya permainan papan ini, diharapkan dapat menjadi salah satu media
edukasi yang efektif dalam memperkenalkan kembali nilai-nilai budaya kepada generasi muda.
Permainan ini tidak hanya meningkatkan pengetahuan dan apresiasi terhadap pakaian adat,

tetapi juga mendorong pelestarian budaya secara partisipatif dan menyenangkan.

Kata Kunci : permainan papan, edukasi, pakaian adat, budaya, remaja



ABSTRACT

Indonesia is rich in cultural diversity, one of which is the traditional clothing unique to
each region. However, in the midst of globalization and the rise of popular culture, younger
generations tend to overlook the existence and significance of their own traditional attire.
Based on a survey conducted among youths aged 19-22, the majority were found to lack
complete knowledge regarding the types, names, and origins of traditional clothing in
Indonesia—despite recognizing its importance in cultural preservation. Therefore, an
engaging and interactive educational approach is needed to spark interest among youths in

exploring the richness of Indonesian culture, one of which can be achieved through games.

This design project uses both qualitative and quantitative methods, collecting data
through observations, interviews with board game experts and illustrators, as well as
distributing questionnaires to the target audience. Further analysis includes consumer
insights, consumer journeys, and TOWS analysis to determine the needs and behaviors of the
target users.

The result of this analysis is a board game titled WASTRANESIA: “Jejak Pakaian
Nusantara” designed with educational content about 14 types of traditional Indonesian
clothing. The board game consists of a game board, character pawns, playing cards, a rule
book, and visual elements such as semi-realistic illustrations of traditional clothing tailored to
the interests of young people. The design concept emphasizes cultural education through a fun,
interactive, and accessible approach.

This board game is expected to become an effective educational medium for
reintroducing cultural values to younger generations. It not only enhances their knowledge
and appreciation of traditional clothing but also promotes cultural preservation in a

participatory and enjoyable way.

Keywords : board game, education, traditional clothing, culture, youth
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