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Wayang adalah salah satu karya seni dan budaya Indonesia yang mengajarkan nilai
moral yang amat berguna untuk masyarakat Indonesia saat ini. Sayangnya, pengetahuan
generasi muda tentang kisah-kisah pewayangan masih amat minim. Padahal, banyak
tokoh dalam kisah wayang yang patut diteladani. Salah satunya adalah Bisma
Dewabrata, eyang dari Pandawa dan Kurawa yang memiliki sifat-sifat luhur seperti
jujur, adil, rela berkorban, menolong yang lemah, dan menepati janji. Berdasarkan teori
psikologi remaja dan teori game serta dari hasil riset kepada target sasaran, media game
terbukti disukai oleh generasi muda dan dapat digunakan sebagai sarana yang efektif
untuk memperkenalkan kisah wayang. Berdasarkan studi kasus dan riset di atas,
dibuatlah solusi pengenalan kisah tentang Bisma dalam bentuk board game berjudul
Bisma Aksepya : Tantangan dari Bisma. Board game ini menceritakan tentang masa
muda Bisma yaitu mengenai sayembara untuk memenangkan para putri dari Kerajaan
Kasi. Tujuan permainan board game ini adalah adalah pengenalan dan ajaran nilai moral
dengan meneladani sifat ksatria dari Bisma. Selain itu, board game ini juga memberikan
informasi tentang nama tokoh, jurus, atau senjata yang ada dalam pewayangan.
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ABSTRACT

THE BOARD GAME DESIGN ABOUT
RESI BISMA’S STORY OF WAYANG TO EMBEED
MORAL VALUES TO TEENAGERS

Submitted by
Ryan Arianto
NRP 1064070

Wayang is one of Indonesian art and culture that teaches moral values that
Indonesian society really needed this time . Unfortunately , young people do not
really know about the stories of wayang. In fact , many of the characters in
wayang have good examples of natures. One of them was Bisma Dewabrata , the
grandfather of the Pandawa and Kurawa who has virtues such as honesty,
fairness , self-sacrificing , helping the weak , and keeping promises . Based on
the theory of adolescent psychology and game theory as well as from the results
of research to the target , the media proved to be the game favored by the young
generation and can be used as effective means to introduce the story of the
wayang . Based on case studies and research, there comes a solution to make
the story of Bisma in the form of a board game titled “Bisma Aksepya :
Tantangan Bisma™ . The board game tells about the youth of Bisma that is about
a contest to win the heart of princess of the kingdom of Kasi . The object of this
game is to introduce and teach moral values by imitating the nature knights of
Bisma . In addition, the board game also provides information about the names
of the characters, skills , or weapon in wayang.
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