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KATA PENGANTAR

Indonesia adalah negara yang kaya raya akan kekayaan alam maupun budaya.
Negara Indonesia terdiri dari beragam suku dan bangsa, masing- masing suku
tersebut menghasilkan bentuk kebudayaan yang berbeda satu dengan yang lain.
Bentuk kebudayaan berupa adat istiadat, nilai sopan santun, keadaan alam
geografi yang telah berusia ratusan tahun terekam dalam bentuk kebudayaan lisan,
yang berwujud mitos ataupun legenda, atau lebih dikenal sebagai cerita rakyat
yang diceritakan secara turun- temurun’ melalui beberapa generasi untuk
menanamkan identitas, nilai budaya dan adat kepada pencrasi muda.

Istilah hoard game masih belum terlalu dikenal di Indonesia, meskipun
masyarakat Indonesia telah lama memainkannya tanpa tahu dan menyadari jenis
dan istilah nama permainannya, seperti ular tangga, monopoli dan dakon. Namun
dari tiga tahun belakangan, board game mulai aktif diperkenalkan berbagi
komunitas penggiat hoard game di Indonesia, Sa]f;fl satunya oleh Kummara, yang
merupakan produsen dan aktivis board game yang berdomisili di Bandung, sclain
itu ada juga gerakan Indonesia Bermain yang mengajak generasi muda untuk
bermain board game dan permainan offline lainnya.

Dengan adanya komunitas dan penggiat board game, merupakan angin positif
untuk dunia board game nusantara. Bentuk, jenis, dan pola permainan hoard
game di Indonesia mulai beragam, tingkat kesulitan bervariasi mulai dari yang
sederhana untuk level pemula hingga tingkat permainan kompleks. Masyarakat
pun menyambut dengan antusias keberadaan board game ini, karcna board game

dapat menjadi alternatif dari permainan digital yang sedang marak saat ini, karena
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dengan board game mereka dapat merasakan pengalaman sosial yang tidak
ditemukan dalam permainan digital,

Cerita rakyat dapat mengandung banyak sejarah dan informasi mengenai
kebudayaan Indonesia, serta ajaran sopan santun dan nilai adat istiadat. Namun
kurangnya bentuk pembelajaran dan anggapan cerita rakyat yang telah kuno dan
kalah dengan dongeng dan cerita populer saat ini menjadikan cerita rakyat mulai
dilupakan dan susah terakses.

Disusunnya perancangan media pembelajaran berupa board game dengan
tema cerita rakyat, yang mengangkat berbagai cerita rakyat di pulau Jawa, benda
pusaka, pengenalan baju adat, dan pengenalan karakter geografi Indonesia
diharapkan dapat menjadi media pembelajaran yang efektif kepada generasi muda

tentang ‘cerita rakyat dan nilai kebudayaan Indonesia.

Yogyakarta, 25 Februari 2013

Penulis
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ABSTRAK

Perancangan Board GGame Adaptasi Cerita Rakyat sebagai Media Edukasi untuk
Siswa Kelas 3 Sekolah Dasar.

Gustopo Galang Wibowo

Generasi muda saat ini cenderung kurang mengenal cerita rakyat. Selain
karena cerita rakyat yang kurang populer juga karena kurangnya materi dalam
bahan ajar maupun media pembelajaran di sekolah. Media pembelajaran berupa
board game dipilih karena board game merupakan media pembelajaran yang
efektif, karena anak merasakan proses belajar sambil bermain saat memainkan
board game sehingga tidak merasa tertekan.

Perancangan media edukasi ini dilakukan untuk mendukung pembelajaran
cerita rakyat bagi siswa kelas 3 sekolah dasar. Perancangan ini bekerja sama
dengan sekolah Jogja Community School, di mana board game ini nantinya akan
digunakan sebagai bahan ajar-dalam pelajaran Bahasa Indonesia. Studi mengenai
dasar teori yang terkait dalam perancangan, yang meliputi teori tentang
perkembangan anak, teori tentang pembelajaran, teori tentang bermain, teori
tentang board game, dan teori tentang cerita rakyat diperoleh melalui studi
pustaka. Data mengenai farget audience diperoleh melalui wawancara kepada
Guru. Data yang diperoleh dari wawancara dan studi pustaka kemudian dianalisis
menggunakan teknik SW+1H, dengan menganalisa permasalahan dari What (apa),
Where (di mana), Why (mengapa), When (kapan), Who (siapa), dan How
(bagaimana).

Cerita rakyat yang diangkat dalam game ini adalahl cerita rakyat yang
mengandung benda pusaka ajaib yang terkandung dalam unsur cerita dan berasal
dari pulau Jawa, total terdapat sebelas cerita rakyat. Proses pembuatan board
game, pemilihan cerita, pembuatan karakter baik karakter utama maupun karakter
cerita rakyat disesuaikan dengan perkembangan anak usia 7-9 tahun, yang
kemudian diintegrasikan dengan teori-teori yang diperoleh dalam studi pustaka.
Board game yang dirancang bersifat kompetisi dengan jenis memory game.

Perancangan desain ini tidak hanya menghasilkan pemecahan masalah
terhadap kebutuhan media edukasi untuk cerita rakyat, tetapi juga memberikan
saran dan rekomendasi kepada klien untuk dapat mengembangkan lebih jauh
board game “Rimba Pusaka” di masa mendatang.

Kata kunci: Board Game, Cerita Rakyat, Permainan, Edukasi.
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BAB I
PENDAHULUAN
A. Judul Perancangan

Perancangan Board Game Adaptasi Cerita Rakyat sebagai Media Edukasi

untuk Siswa Kelas 3 Sekolah Dasar
B. Latar Belakang Masalah X

tndonesta adalah negeri yang memiliki kekayaan berlimpah. Tidak hanya
kaya akan sumber energi yang sangat berguna, namun juga kava akan budaya.
Di 33 propinsi yang ada di Indonesia, ada beragam budaya dan bahasa. Di
provinsi-provinsi yang ada di pulawJawa saja.hidup dan berkembang berbagai
budaya, salah satu bentuk kebudavaan ifuadalah cerita takyat.

Cerita rakyat adalah cerita vane /dikenal dan diceritakan secara turun
temurun oleh masyarakat dacrah, ferfentu, \ Meéskipun ada beberapa cerita
raky_al vang dikenal secaranasional namun-ada pula-cerita rakyat vang tidak
terlalu populer. Didalam cerita rakyat biaganya ‘terkandung hilai-nilai adat
istiadat dan juga pesan=pesan moral yang disampaikan sccafa tersirat. Ada
pula cerita rakyat vang berhubungan dengan keadaan geologi'setempat. Cerita

thvat adalah suato mediasedubasi/vang efektil sebagai-Bentuk penyampaian
nilai-inilal budaya karcna scsCoramg yang membacd dapat mengambil pesan
yang disampaikan secara iersirat yang akan selalu diingat dibandingkan jika
seseorang secara langsung didikte dengan peraturan.

Cerita rakyat merupakan submateri pengajaran untuk pelajaran muatan
lokal yang termasuk kurikulum pendidikan sckolah dasar, Cerita rakyat
fermasuk dalam muatan lokal kabupaten. Karena muatan lokal discsuaikan
dengan kebutuhan' masing-masing daerah. Namun menurut wawancara dengan

guru-guru dart SD N 4 Purwokerto Lot dan SD N 1 Jeruk Agung Magelnntvz,

" Qartini S.Pd., Guru Kelas 1, SD N 4 Purwokerto Lor, “Wawancara Pribadi™ tanggal 15 Maret
2012
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Magelang?, penyampaian materi cerita rakyat kepada murid-murid mengalami
kendala, yakni siswa cenderung merasa bosan dengan bentuk pengajaran
konvensional yang monoton, di mana hubungan yang terjalin antara guru
dengan murid bersifat satu arah, yakni dari guru kepada murid.

Berdasarkan fakta tersebut, dibutuhkan sebuah bentuk alat pengajaran
yang mampu mengakomodasi kebutuhan guru-guru dalam menyampaikan
materi kepada murid dengan cara yang menarik, namun efektif dan efisien.
Salah satu bentuk media edukasi yang efektif dan efisien yang dapat
digunakan sebagai perangkat pengajaran yakni board game.

Board game adalah suatu permainan yang-sudah ada sejak 5000 tahun
yang lalu. Secara harfiah, board game adalah scgala jenis permainan yang
menggunakan papan atau alas untuk bermain dan biasanya dimainkan oleh
lebih dari satu orang di satu meja yang sama, seperti yang diungkapkan olch
Parlett’ “So, in a broad sense;.a board game is any that ean be played on a
Sfat surface such as a table or floor."

Dengan berkumpulnya para pemain di sebuah area untuk bermain
merupakan salah satu. keunggulan yang dimiliki oleh board game. Board
game dapat memberi pengaruh positif yang kuat terhadap perkembangan
mental para pemainnya karena hoard game adalah permainan yang penuh

dengan aturan. Permainan akan terus berlangsung jika pemainnya menaati
peraturan. Dengan begitu akan mengajarkan para pemain untuk berlaku jujur

dan menaati peraturan.

Board game merupakan permainan yang memiliki keunggulan dibanding
dengan permainan digital. Dalam memainkan hoard game tidak diperlukan

keahlian khusus, sehingga siapapun dapat bermain bersama, tidak ada

? Karsinah, Guru Kelas 4, SD N 1 Jeruk Agung, “Wawancara Pribadi”, tanggal 15 Maret 2012,
*David Parlett, The Oxford History of Board Game. Oxford University Press, New York 1999 h. 5
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kesenjangan umur yang tercipta. Tidak seperti permainan digital saat ini,
untuk memainkannya diperlukan pengetahuan dan ketangkasan dalam

menggunakan perangkatnya, seperti joystick, keyboard, dan tetikus.
Kebanyakan board game dimainkan oleh lebih dari 3 orang. Beberapa
permainan board game yang populer di Indonesia antara lain monopoli, catur
dan ular tangga. Board gume merupakan permainan yang dapat
mensimulasikan secara langsung akibat dari pengambilan keputusan. Pemain

akan melihat akibat yang ia timbulkan dari setiap keputusan yang ia ambil.

Selain itu, board game dapat dimainkan oleh siapa saja dari anak usia TK
hingga lansia. Berbeda dengan permainan digital yang tergolong teknologi
baru dan memerlukan’ pemahaman tinggi dan ketangkasan tertentu. Board
game sudah dikenal sejak dulu, yang tidak memerlukan pemahaman khusus
untuk memainkannya.

Melalui board game ini- penyampaian cerita rakyat dapat disampaikan
secara menyenangkan kepada generasimuda. Diharapkan melalui permainan
ini generasi muda lndonesia yang dimulai dari anak-anak sekolah dasar dapat
mengenal budaya Indonesia.

C. Rumusan Masalah

Bagaimana merancang scbuah media-edukasi dalam bentuk hoard game
mengadaptasi cerita rakyat, yang menarik. komunikatif, dan informatif
sehingga para siswa kelas 3 sekolah dasar dapat mengenal cerita rakyat ?

D. Tujuan perancangan

I. Merancang board game yang mengadaptasi cerita rakyat sebagai media

edukasi dan pengenalan budaya Indonesia schingga meningkatkan minat
generasi muda‘l untuk mengenal dan melestarikan budaya Indonesia.

2. Meningkatkan efektifitas dan efisiensi proses pembelajaran mata pelajaran
Bahasa Indonesia tentang cerita rakyat untuk siswa kelas 3 tingkat sekolah

dasar di kota Yogyakarta.
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3. Mengemas cerita rakyat melalui permainan board game yang menarik,
interaktif, informatif, dan komunikatif.
E. Batasan dan Lingkup Perancangan
Dalam perancangan ini, terdapat batasan masalah sebagai berikut -
I. Cerita rakyat yang diangkat adalah cerita rakyat yang berasal dari pulau
Jawa yang termasuk dalam kurikulum pengajaran kelas 3 tingkat sekolah

dasar.

2. Khalayak sasaran perancangan ini adalah anak-anak usia sekolah dasar.
F. Manfaat Perancangan
1. Manfaat bagi klien
Sebagai media edukasi mata pelajaran Bahasa Indonesia yang
menarik, informatif dan komunikatif 'yang dapat digunakan untuk
mengenalkan budaya Indonesia khususnya cerita rakyat.
2. Manfaat bagi mahasiswa Disain Komunikasi Visual
| Mahasiswa dapat memanfaatkan hoard game ini sebagai referensi
mengenai penyampaian edukasi cerita rakyat melalui permainan interaktif,
3. Manfaat bagi lembaga pendidikan
Sebagai studi literatur yang bisa digunakan sebagai informasi yang
bisa disampaikan kepada-murid / mahasiswa.
G. Metode Perancangan
1. Data yang dibutuhkan
a. Data primer
Data primer berupa data mengenai kurikulum serta kegiatan belajar
mengajar yang terkait dengan pembelajaran cerita rakyat.
b. Data sekunder
Data sekunder berupa materi mengenai jenis board game yang
cocok untuk anak kelas 3 sekolah dasar, metode pembelajaran anak,

permainan anak dan materi cerita rakyat.
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2. Metode Pengumpulan Data
Metode yang digunakan adalah metode wawancara dan survei untuk

mendapatkan data tentang kurikulum, data target audience serta data
mengenai board game. Hal tersebut ditunjang dengan studi pustaka untuk
mengumpulkan data dan informasi cerita rakyat dan board game secara
mendalam. Selain digunakan pula referensi lain seperti artikel majalah,
koran maupun data dari internet.
3. Metode Analisis Data
Analisis data menggunakan metode 5W+1H. Analisa ini mencoba

untuk menguraikan masalah menggunakan 5 kata tanya dasar, yakni what
(apa), when (kapan), where (di mana), why (mengapa), who (siapa) dan
how (bagaimana). Sctiap kata tanya fersebut akan digunakan untuk
membentuk pertanyaan yang untuk menjelaskan masalah.

Dengan menggunakan metode analisa SW-+1H, memungkinkan untuk
mengembangkan masalah yang nantinya masalah tersebut akan mudah

dipahami yang kemudian dibuat solusinya,
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H. Sistematika Perancangan
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