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ABSTRAK
Keanekaragaman makanan tradisional Indonesia merupakan bagian penting dari warisan
budaya yang mencerminkan identitas bangsa. Namun, di tengah arus globalisasi dan tren
makanan modern, minat remaja terhadap kuliner Nusantara kian memudar. Berdasarkan hasil
survei dan wawancara, ditemukan bahwa remaja usia 19-22 tahun cenderung lebih mengenal
dan mengonsumsi makanan asing dibandingkan dengan makanan khas daerah. Minimnya
edukasi yang menarik serta keterbatasan media pembelajaran yang inovatif menjadi salah satu

penyebab utama kurangnya ketertarikan terhadap kuliner lokal.

Metodologi yang digunakan dalam perancangan ini adalah kualitatif dan juga kuantitatif.
Dilakukan observasi dan wawancara dengan pihak board game, illustrator dan tokoh makanan
tradisional yang ada di masyarakat, serta dilakukan quisioner terhadap target segmen untuk
memenuhi data perancangan. Setelah melakukan metodologi kualitatif dan kuantitatif,
dilakukan analisis menggunakan analilis matrix SWOT untuk menganalisis permasalahan dan

cara mengatasinya.

Hasil dari perancangan ini berupa board game yang memiliki nama “Lintas Rasa” yang dituju
untuk remaja akhir. Board Game ini terdiri dari papan, pion, kartu api dan kartu air, keping
cabai, rule book, dan koin. Board game ini juga memiliki kemasan luar yang berbentuk seperti

kaleng kerupuk untuk menarik perhatian target audiens.

Board game ini tidak hanya berhenti pada tahap konsep atau pengembangan awal, tetapi telah
melalui proses uji coba langsung dengan melibatkan target segmen, yaitu remaja, sebagai
pemain utama. Dengan adanya board game ini, target segmen banyak memberikan masukan
dan pesan positif. Board game ini diharapkan banyak memberikan pelajaran yang mengasyikan

dan menguatkan identitas buadaya bagi remaja.

Kata Kunci  : Permainan Papan. Edukasi Makanan, Pelestarian budaya



ABSTRACT

The diversity of traditional Indonesian cuisine is an essential part of the nation's cultural
heritage, reflecting its identity. However, amidst globalization and modern food trends,
teenagers’ interest in traditional Indonesian culinary culture continues t0 decline. Based on
surveys and interviews, it was found that adolescents aged 1922 tend to be more familiar with
and consume foreign foods rather than regional specialties. The lack of engaging educational
media and limited innovative learning platforms are among the main reasons for the declining

interest in local cuisine.

This design project employed both qualitative and quantitative methodologies. Observations
and interviews were conducted with board game experts, illustrators, and figures involved in
traditional cuisine, along with questionnaires distributed to the target audience to gather
relevant design data. After collecting qualitative and quantitative data, the analysis was carried

out using a SWOT matrix to identify the problems and determine strategies to address them.

The result of this project is a board game titled "Lintas Rasa," specifically designed for late
teenagers. This board game consists of a game board, pawns, fire and water cards, chili tokens,
a rule book, and coins. It also features outer packaging shaped like a traditional Indonesian

cracker tin to attract the attention of the target audience.

This board game did not stop at the conceptual or early development stage but underwent direct
testing involving the target audience—teenagers—as the main players. Through this process,
the board game received valuable feedback and positive responses. It is expected that Lintas
Rasa can provide an enjoyable learning experience while strengthening cultural identity among

teenagers.

Keyword : Board Game, Culinary Education, cultural preservation.
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