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Keberadaan wayang sebagai salah satu aset berharga budaya Indonesia yang perlu dijaga
kelestariannya. Wayang sudah diakui oleh Organisasi Pendidikan, Ilmu Pengetahuan, dan
Kebudayaan Perserikatan Bangsa-bangsa (United Nations Educational, Scientific, and
Cultural Organization/lUNESCO) menjadi milik bangsa Indonesia. Di dalam wayang
terkandung nilai filosofi, etika, dan estetika. Karakter wayang golek memiliki ciri khas yang
tidak dimiliki oleh karakter-karakter populer lainnya dalam hal makna-makna yang ada di
baliknya. Selain itu wayang golek dikembangkan sehingga memiliki kelebihan dari wayang

lainnya dalam hal bentuk visualisasinya yang lebih beragam

Dengan menggunakan berbagai sumber dan teknik pengumpulan data : seperti observasi,
wawancara , dan penyebaran kuesioner Mengenali wayang Golek seperti pada aset budaya
Indonesia melalui boardgame dapat mengenalkan dan melestarikan kebudayaan wayang
Golek sebagai salah satu budaya yang menarik di Indonesia dan terdapat nilai-nilai positif

yang ada di dalam karakter wayang Golek.

Merancang boardgame wayang golek ini melalui Telah ditargetkan untuk anak-anak, dan
tidak ada pembatasan tertentu dengan tujuan untuk membangun rasa bangga akan citra
wayang yang dewasa ini dirasa kuno/ kurang menarik, sekaligus menarik minta dikalangan
anak-anak . Kelebihan board game in sendiri adalah selain dapat dimainkan bersama-sama,
juga untuk mempraktekkan niai-niali kearifan local seperti kebersamaan, kerjasama,
kejujuran, bertindak positif, tolong menolong, loyalitas, dsb.
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The existence of Wayang Golek (puppets) as one of the most valuable assets in Indonesian
culture needs to be preserved. Puppet has been recognized by the Organisasi Pendidikan,
[Imu Pengetahuan, dan Kebudayaan Perserikatan Bangsa-bangsa (United Nations
Educational, Scientific, and Cultural Organization / UNESCO) which given recognition
awards Wayang Golek as the most unique culture in Indonesia. Philosophy, ethics, and
aesthetics are one of the most important values in Wayang Golek. Wayang Golek has a
unique characteristic that other popular puppets do not have. In addition, Wayang Golek has

been widely developed that it has more diverse visualization compared to other puppets.

The methods that | use to collect data and sources are observation, interviews and
questionnaires. By playing Wayang Golek board game, the users can identify and preserve
the culture of its as one of the most famous attractions in Indonesia that has positive values

depicted in Wayang Golek characteristic.

The target user of this Wayang Golek board game is children, with the aim of to show our
pride of having Wayang Golek as one of the most unique cultural attributes in which today is
considered archaic or less attractive, and become more appealing among the children’s
society. The aim of this board game is to help people understand the practice of unity,
cooperation, honesty, positive attitudes, helping one another, loyalty, etc, by playing Wayang

Golek board game together with others.

Keywords: Golek ,Characteristic, Board Game
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