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Bandung adalah kota yang memiliki banyak bangunan bersejarah yang menjadi ciri khas dan 

menjadi wajah dari Kota Bandung sendiri, namun tidak semua bangunan dikenal oleh 

masyarakat Kota Bandung. Banyak bangunan yang sudah tidak terawat dan terbengkalai bahkan 

dihancurkan. Maka dari itu, tujuan dari perancangan ini adalah untuk meningkatkan pengetahuan 

masyarakat Kota Bandung, khususnya remaja, tentang bangunan-bangunan bersejarah di Kota 

Bandung melalui media interaktif yang tepat dan menarik. Sehingga mereka lebih mengenal dan 

peduli terhadap bangunan-bangunan tersebut. Media yang digunakan untuk meningkatkan 

pengetahuan adalah Board Game. Media dibuat agar anak remaja tertarik untuk memainkan dan 

belajar secara tidak langsung tentang bangunan-bangunan bersejarah yang ada di Kota Bandung. 

Komponen yang ada dalam Board Game terdiri dari kemasan, papan pemain, kartu, pion piala, 

dan buku panduan. Visualisasi yang digunakan akan menggunakan gaya, warna, dan tipografi 

yang mewakili Art Deco dan anak muda yang dinamis.  Permainan ini menerapkan konsep 

edukasi yaitu pemain dapat belajar mengenali bagian dari bangunan bersejarah pada kartu 

bergambar yang wajib dikumpulkan seperti permainan kuartet dimana pemain dapat mencari 

kartu tersebut dengan membuka kartu yang tertutup seperti permainan match two yang disebar di 

depan para pemain. Dengan demikian perancangan Board Game ini pemain dapat mengenal 

berbagai bangunan bersejarah yang ada di Kota Bandung. 
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Bandung is a town that has a lot of historical buildings that characterizes and became the face 

of Bandung itself, but not all the buildings are known by the people of Bandung. Many of the 

buildings have been neglected and abandoned and even destroyed. Therefore, the purpose of this 

design is to increase public knowledge of in Bandung, especially the teens, about the historical 

buildings in Bandung through an interactive media that is appropriate and attractive. So they 

get to know better and care about these buildings. The medium used to improve the knowledge is 

a board game. The board game was made so that the teenagers will be interested in playing it 

and learning indirectly about the historic buildings in Bandung. The components in the board 

ame include the packaging, the player board, card, pawn trophies, and guidebooks. 

Visualization used will apply the style, color, and representing Art Deco typography and the 

dynamic young people. The game is applying educational concept where the players can learn to 

recognize parts of the historical buildings on a picture card which are collected as a quartet 

game where players can find the card by opening the face-downed cards like in the match two 

games where the cards are deployed in front of the players. Thus through the design of this 

board game, the players can recognize various historical buildings in Bandung. 
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