ABSTRAK

PERANCANGAN MEDIA INTERAKTIF
UNTUK MEMPERKENALKAN PERMAINAN TRADISIONAL
BERUNSUR NASIONALISME BAGI ANAK-ANAK

Oleh
Sharon Winnata
NRP 1064020

Dalam tujuh (7) tahun terakhir ini, terdapat sebuah fenomena fundamentalisme kapitalis
yang mampu membawa perubahan pola kehidupan berbangsa dan bernegara, bahkan
cenderung merusak nilai-nilai persatuan dan kesatuan bangsa. Fenomena tersebut dapat
diatasi melalui pemupukan rasa kebersamaan, gotong-royong, dan jiwa patriotik, salah
satunya melalui permainan tradisional berunsur nasionalisme. Dalam setiap jenis permainan
tradisional yang ada, terdapat filosofi atau makna yang tidak diketahui oleh generasi muda
(anak-anak) bahkan orang tua.

Maka dari itu, tujuan perancangan ini adalah untuk tetap menjaga, mengingatkan, dan
mengedukasi anak-anak melalui pemainan tradisional Indonesia dengan cara yang lebih
kreatif yakni melalui media interaktif supaya tetap lestari. Manfaat perancangan ini adalah
agar anak-anak dapat mengingat dan tergerak untuk memelihara permainan tradisional yang
merupakan budaya Bangsa Indonesia.

Metode perancangan adalah dengan teknik kuantitatif melalui survey kuesioner responden
dan teknik kualitatif melalui analisis literatur terkait permainan tradisional, yang digunakan
untuk merancang game edukasi serta gimmick disertai ilustrasi menarik sebagai media
utamanya. Sedangkan media pendukung melalui promosi berupa poster dan x-banner.
Melalui perancangan game edukasi permainan tradisional berunsur nasionalisme ini,
diharapkan anak-anak dapat mengenal budaya bangsa dan makna yang terkandung di
dalamnya, serta tergerak untuk menjaga dan mengetahui makna yang ada dalam permainan
tradisional berunsur nasionalisme sebagai kekayaan Bangsa Indonesia.

Kata Kunci: Game edukasi, media interaktif, nasionalisme, permainan tradisional
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ABSTRACT

DESIGNING AN INTERACTIVE MEDIUM TO INTRODUCE
TRADITIONAL GAMES WITH A SENSE OF NATIONALISM

by
Sharon Winnata
NRP 1064020

In the past seven years, there is a capitalistic fundamentalistic phenomenon which brings
about a change in the Indonesian’s life. It even corrupts the unity of the nation.Such a
condition can be overcome by cultivating a sense of togetherness, cooperation and
patriotism. One of the ways is through traditional games which bring about a sense of
nationalism. In each traditional game there is philosophy and meaning unknown to the
young generation (children), even to the older one (parents).

This design aims at preserving, reminding and educating children using Indonesian
traditional games by means of interactive media.The benefit of this design is that children
will remember the Indonesian traditional games and encouraged to preserve them as a
national heritage.

This design uses both the quantitative and qualitative methods. The quantitative methods
consists of survey and questionnaire, while the qualitative method consists of a literary
analysis of traditional games. It is used to design educational games and gimmick
complimented with illustration as its main medium. The additional media are posters, x-
banners and brochures.

The design of this educational game with a sense of nationalism is expected to help children
get acquainted with their culture and its meaning, so that they will feel it necessary to know
and preserve the meaning behind the traditional games with a sense of nationalism as
Indonesian cultural heritage.

Keywords: educational game, interractive media, nationalism, traditional game
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