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PERANCANGAN PERMAINAN KARTU TENTANG
PERISTIWA RENGASDENGKLOK
KEPADA ANAK-ANAK
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NRP 1064136

Pengetahuan sejarah mengenai Proklamasi Kemerdekaan Indonesia jaman sekarang dapat
ditemukan dalam berbagai macam media, seperti halnya internet, buku pelajaran sejarah,
buku referensi dan buku lainnya. Buku sejarah masa kini bukan prioritas utama bagi
masyarakat Indonesia karena buku sejarah formal cenderung membosankan dan didukung
oleh media internet yang menyediakan sumber informasi yang beragam. Namun, informasi
yang diperoleh dari media internet tidak dapat dibuktikan kebenarannya dan pengetahuan
sejarah yang diperoleh secara wajib melalui tingkat pendidikan dibahas tidak secara khusus
dan terperinci.

Maka tujuan dari perancangan ini adalah untuk memunculkan minat masyarakat, khususnya
anak-anak, dalam mengenal sejarah Proklamasi Indonesia, khususnya Peristiwa
Rengasdengklok melalui media permainan kartu yang dirancang secara interaktif, unik dan
menarik. Manfaat perancangan ini adalah agar anak dapat belajar mengenai peristiwa
Proklamasi Kemerdekaan Indonesia dengan bermain permainan kartu.

Metode yang digunakan ialah dengan membuat permainan kartu dilengkapi dengan kartu,
bidak dan papan permainan sebagai media utamanya serta didukung dengan media promosi
berupa poster, X-banner, dan gimmick. Melalui perancangan ini, anak-anak dapat mengenal
kembali sejarah Indonesia dan memembangkitkan rasa kebangsaan dan nasionalisme akan
negeri Indonesia.

Kata kunci: anak-anak, Indonesia, Peristiwa Rengasdengklok, permainan kartu
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ABSTRACT

THE DESIGN OF CARD GAMES REGARDING THE
INTRODUCTION OF RENGASDENGKLOK
OCCURENCE TO CHILDREN

Submitted by
Merries Angelina
NRP 1064136

History of Indonesia’s independence can be consulted in different media like books, internet,
references and other sources. Nevertheless, history books are inclined to be boring and the
information obtained from the internet are lacking in conviction in its truth and sometimes
are not specific enough.

Thus, this design is to raise the interest of the indonesians, particularly children as far as the
history of Indonesia's proclamation, which in this case refers specifically to rengasdengklok
event. the event can be appealingly design to cater to children with its uniqueness. it is
definitely in purpose of getting them to be familiar with the historical moment.

The methods that are made use of for this design is card games together with its decks and
boards and different promotional media like posters, X-banners, and gimmick. It is truly
hoped that children will have awareness of Indonesian history and raise their nationalism

and patriotism towards their own country, Indonesia.
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