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ABSTRAK 
 

MENGENALKAN MAKANAN PERANAKAN YANG ADA DI JAWA 
BARAT MELALUI MEDIA GAME UNTUK ANAK REMAJA 

 
Handi Hermawan 

0864135  
 
Pengetahuan tentang makanan peranakan di Jawa Barat kurang diketahui 

dan disadari keberadaannya. Dalam mempertahankan keberadaan- nya di 
tengah masyarakat Jawa Barat dirasa belum optimal secara media maupun 
visualisasi. Oleh karena itu dibuatlah sebuah media yang dapat meningkatkan 
rasa ingin tahu tentang makanan peranakan di Jawa Barat. Media tersebut 
dirancang agar sesuai digunakan oleh anak remaja agar dapat meningkatkan 
pengetahuan remaja dalam mengenal makanan peranakan yang ada di Jawa 
Barat.  

 
Landasan teoritik yang digunakan pada tugas akhir ini menggunakan teori- 

teori yang berhubungan dengan Makanan, Peranakan, Remaja, dan Game. 
Teori- teori tersebut membantu dalam menentukan bentuk media dan 
permainan yang dapat menarik minat remaja untuk mengenal makanan 
peranakan. Media yang dipilih berdasarkan hasil kuesioner yang disebarkan 
kepada anak remaja dan wawancara kepada ahli makanan peranakan adalah 
game dengan jenis makanan adalah Dim Sum. 

 
Media yang digunakan untuk meningkatkan rasa ingin tahu anak remaja 

tentang makanan peranakan di Jawa Barat adalah Game. Media game dibuat 
untuk agar anak remaja tertarik untuk memainkan dan secara tidak langsung 
dapat mengenal dan mengetahui jenis- jenis makanan peranakan yang ada di 
Jawa Barat dan bahan- bahan inti untuk membuatnya. Bentuk game yang 
dibuat adalah Board Game. Game ini menerapkan konsep Educational games 
yaitu memanfaatkan game sebagai wahana untuk menambah belajar/ 
menambah pengetahuan. 

 
 

Kata Kunci: Board Game, Game ,  Makanan Peranakan, Remaja 
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ABSTRACT 
 

GAME DESIGN TO INTRODUCE PERANAKAN FOOD IN WEST JAVA 
FOR ADOLECENT 

 
Handi Hermawan 

0864135 
 

The existence of “Peranakan” cuisine in West Java is less acknowledged 
and most people have not been aware enough of its presence. The efforts paid 
to maintain its existence among the people of West Java is still deemed not 
optimal in terms of both media and visualization. Therefore, a form a media is 
formulated that is able to increase people’s level of curiosity towards 
“Peranakan” cuisine in West Java. Such media is constructed to suit being 
utilized by adolescents in order to improve their knowledge regarding 
“Peranakan” cuisine in West Java.  

The theoretical base used in this final thesis involves theories related to 
Cuisine, “Peranakan”, Adolescent, and Game. Those theories assist me in 
determine the form of media and game which are able to draw interest from 
adolescents to know further about “Peranakan” cuisine. Based on 
questionnaire result distributed among adolescents and interviews to experts in 
“Peranakan” cuisine, the form of media chosen is Game, with Dim Sum as the 
type of food. 

 
The form of media utilized to improve the curiosity level of adolescents 

regarding “Peranakan” cuisine in West Java is Game. Game media is made in 
order to draw adolescents’ interest to play it, while unconsciously also 
familiarize themselves and get to know more regarding the types of 
“Peranakan” cuisine in West Java and the core ingredients to make it. The 
chosen form of game is Board Game. This game applies the concept of 
Educational games through which a game may be used as an instrument to 
learn and broaden the knowledge. 

 

Keywords: Adolescents, Board Games, Games, “Peranakan” Cuisine 
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