ABSTRAK

PERANCANGAN BOARDGAME MITOLOGI PRA INDONESIA

Salah satu cara untuk mengenalkan budaya lokal Indonesia adalah dengan
mengenalkan makhluk mitologi dalam dongeng rakyat Indonesia. Sungguh sangat
disayangkan saat ini anak-anak Indonesia lebih mengenal makhluk mitologi dari luar
negeri seperti Naga, Medusa, Phoenix dan lain-lain yang sudah menjadi ikon dalam
dunia perfilman, game, novel, dan berbagai macam produk-produk. Pengenalan
cerita makhluk mitologi pra Indonesia ini sangat tepat jika diperkenalkan pada anak-
anak yang masih memiliki daya imajinasi dan rasa ingin tahu yang tinggi melalui
media permainan.

Perancangan media permainan yang mengangkat karakter makhluk mitologi pra
Indonesia bertujuan untuk mengenalkan makhluk mitologi pra Indonesia kepada
anak-anak dengan cara yang menyenangkan. Diharapkan anak-anak dapat mengenal
makhluk mitologi pra Indonesia sebagai tokoh favorit anak-anak Indonesia.

Media yang digunakan adalah papan permainan dan kartu karakter yang
menampilkan gambar berupa ilustrasi figur karakter makhluk-makhluk mitologi pra
Indonesia yang menarik sehingga anak-anak dapat berimajinasi. Permainan ini
menggunakan sistem co-op playing yang mengharuskan pemain bekerja sama untuk
menyelesaikan permainan sehingga mendorong anak untuk bermusyawarah dalam
mengambil keputusan bersama. Selain itu permainan ini memiliki fitur role playing
yaitu setiap karakter makhluk mitologi mempunyai peran, dan tugas yang berbeda
sesuai dengan karakter makhluk mitologi terebut. Tujuannya adalah agar anak
belajar saling menolong sesuai dengan peran mereka. Diharapkan melalui permainan
ini anak dapat mempelajari cerita tentang makhluk mitologi pra Indonesia dan dapat
menjadikannya sebagai superhero favorit mereka. Melalui permainan ini anak-anak
dapat bangga terhadap budaya lokal Indonesia.

Kata Kunci : Budaya lokal, co-op playing, media permainan, mitologi, role playing.
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ABSTRACT

BOARDGAME DESIGN
OF INDONESIA’S PRE HISTORIC MYTHOLOGY

One of the ways to introduce Indonesian local culture is by introducing creatures in
mythology in Indonesian folktales. It is a pity that Indonesian children nowadays
know creatures from mythology of other countries, such as Dragon, Medusa,
Phoenix, and so on, which have become icons in movies, games, novels, and other
various products. The introduction of creatures of pre historic Indonesia is correct if
introduced to children who have high imagination and curiosity through game media.

This design of game media is intended to introduce the mythological creatures from
pre histroric Indonesia to children in a fun way. It is expected that children can know
the mythological creatures as Indonesian children’s favourite characters.

The media used is a boardgame and character cards which show characters of the
interesting pre historic Indonesia’s mythological creatures so as to make children
able to have imagination. The game uses the co-op playing system that will make
players cooperate to end the game. In this way, children will be encouraged to
discuss and argue to reach a decision. Besides, the game has the feature of role
playing, in which each character has different roles and tasks according to the
characteristics of the mythological creatures. The purpose is to teach children to help
one another according to their roles. It is expected that children can learn stories of
mythological creatures of pre historic Indonesia and make them their favourite
superheroes. Through the game children can be proudof Indonesia’s local culture.

Keywords: Co-op playing, Game Media, local culture, mythology, Role Playing
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