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ABSTRAK 

 

Rumah tradisional di Indonesia merupakan salah satu kebudayaan yang harus dilestarikan. 

Salah satu cara untuk memperkenalkannya kepada anak – anak adalah dengan 

memasukkannya ke dalam kurikulum pelajaran Sekolah Dasar. Namun pelajaran mengenai 

rumah tradisional Indonesia yang telah ada saat ini hanya berupa pengenalan nama rumah 

tradisional berdasarkan propinsi masing - masing. Sistem menghapal daftar nama rumah 

tradisional menjadikan para pelajar merasa kesulitan untuk belajar dan mudah melupakan hal 

yang telah dipelajarinya. 

Maka dari itu, tujuan dari perancangan ini adalah untuk membantu para pelajar mengenal 

dan mempelajari rumah tradisional di Indonesia, khususnya di propinsi Jawa Barat, melalui 

sebuah media yang tepat. Manfaat selanjutnya dari perancangan ini adalah agar para pelajar 

dapat mengenal dengan baik dan lebih rinci mengenai fungsi serta bentuk rumah tradisional 

Jawa Barat, tidak hanya sekedar mengenal nama. 

Metode yang akan digunakan adalah dengan membuat permainan digital sederhana dimana 

pemain akan membantu karakter untuk membangun rumah tradisional dan mengetahui 

fungsi ruangan dalam rumah tradisional Jawa Barat. Media akan dilengkapi dengan poster, 

x-banner, brosur untuk orang tua, website, serta gimmick yang dapat diunduh dan dicetak 

sendiri oleh pemain dari website. Melalui perancangan permainan digital ini, diharapkan 

para pemain dapat lebih mengenal, mencintai, serta tergerak untuk melestarikan budaya 

Indonesia. 

 

Kata kunci: pelajar, sekolah dasar, permainan digital, rumah tradisional, Jawa Barat 
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ABSTRACT 

 

Traditional houses in Indonesia are a cultural product has to be preserved. One of the ways 

of promoting this is by including this in the primary school curriculum. However, at the 

moment the study of traditional houses is in the form of introducing the names of the houses 

based on the propinces. The memorizing system makes students find it hard to study and easy 

to forget what they have studied.  

Therefore, the aim of this design is to help students to know Indonesian traditional houses, 

especially in West Java, through the right media. Another benefit of this design is to make 

students know the details of the functions and shapes of traditional houses, and not only the 

names. 

The method used is designing a simple digital game in which the player will help characters 

to build the West Java traditional house and find out the functions of the rooms in the 

traditional house. The media used are posters, x-banners, brochures for parents, website, 

and gimmicks which can be downloaded and printed by the player of the website. Through 

this design of a digital game, it is expected that the player can know, love, and become 

moved to preserved Indonesian cultures. 
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