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ABSTRAK 

 

PERANCANGAN BOARD GAME “APSARI SANG PELINDUNG: 

JELAJAHI TELAGA WARNA” UNTUK ANAK-ANAK SD  

DI KOTA BANDUNG 

 

Oleh 

Stephanie 

NRP 1164031 
 

 

Indonesia memiliki salah satu warisan budaya sastra yaitu cerita rakyat Sunda yang berasal 

dari Jawa Barat. Cerita rakyat Sunda memiliki banyak nilai seperti nilai moral, agama, 

sosial, pengetahuan, dan budaya seperti yang ada di Kerajaan Kutatanggeuhan di Telaga 

Warna, Bogor, Jawa Barat. Namun, cerita rakyat Sunda kurang dikenal dan dianggap sebagai 

budaya yang kuno. Masyarakat lebih tertarik dengan budaya luar negeri seperti Amerika, 

Jepang, China, dan Korea. 

 

Maka dari itu, tujuan perancangan ini adalah untuk mengubah pandangan bahwa cerita 

rakyat Sunda bukan budaya kuno tetapi budaya yang layak untuk dipertahankan dan 

dikenalkan. Manfaat dari perancangan ini adalah agar anak-anak dapat memelihara dan 

mengenalkan cerita rakyat sebagai budaya Indonesia. 

 

Metode yang digunakan adalah dengan membuat board game yang dilengkapi dengan papan 

permainan, pion, kartu, dadu, token, serta petunjuk permainan. Melalui perancangan board 

game bertemakan cerita rakyat Telaga Warna ini, anak-anak dapat berpandangan bahwa 

cerita rakyat bukan sesuatu yang membosankan, serta dapat mengenal Telaga Warna sebagai 

cerita rakyat Sunda yang tidak hanya memiliki nilai moral saja, tetapi nilai agama, 

pengetahuan, budaya, dan sosial. 
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ABSTRACT 

 

BOARD GAME DESIGN “APSARI SANG PELINDUNG: 

JELAJAHI TELAGA WARNA” FOR ELEMENTARY 

STUDENTS IN BANDUNG CITY 

 
 

Stephanie/1164031 

 

 

Indonesia has one of cultural literature heritage which is Sundanese folklores from West 

Java. Sundanese folklores contain many values such as moral, religious, social, knowledge, 

and culture value, such as Telaga Warna, Bogor, West Java from Kutatanggeuhan Kingdom. 

However, Sundanese folklore is not widely known and is considered as an dated culture. 

People are more interested in foreign cultures such as American, Japanese, Chinese, and 

Korean. 

 

Therefore, the purpose of this design is to alter the view towards Sundanese folklore as an 

dated culture becomes a culture that deserves to be preserved and introduced. The benefit of 

this design is that children can preserve and introduce folklore as an Indonesian culture. 

 

The method used is to create a board game that comes with pawns, cards, dice, tokens, and 

game instructions. Through the design of a thematic board game of Telaga Warna folklore, 

the children can perceive a folklore not as something boring, and can be familiar with the 

story of Telaga Warna as a Sundanese folklore that not only does it have a moral value, but 

also some values about religion, knowledge, culture, and social. 
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