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GLOSARIUM

Board Game (English) memiliki arti permainan papan.
Cart board (English) memiliki arti karton keras

Cellshade (English) memiliki arti pewarnaan bayangan untuk menimbulkan efek

3 dimensi dengan metode block
Dice Rolling (English) memiliki arti mengocok dadu

Drafting (English) memiliki arti mengumpulkan dan menyusun sesuatu menjadi

satu dokumen yang sama

Face to Face (English) memiliki arti tatap muka.
Friendly (English) memiliki arti bersahabat

Game (English) memiliki arti permainan.

Golden Age (English) memiliki arti masa keemasan.

How (English) memiliki arti bagaimana

Layouting (English) memiliki arti penataan atau tata letak
Lighting (English) memiliki arti pencahayaan

Market (English) memiliki arti pasar.

Media for Learning (English) memiliki arti media pembelajaran
Mood (English) memiliki arti rasa atau perasaan
Opportunity (English) memiliki arti peluang

Packaging (English) memiliki arti kemasan

Participant Observaction (English) memiliki arti atau sebutan untuk orang yang

berpartisipasi dalam sebuah observasi



Pattern (English) memiliki arti pola

Retro (English) memiliki arti sesuatu yang sudah ada pada zaman dulu
Setting (English) memiliki arti pengaturan

Shading (English) memiliki arti bayangan

Skip (English) memiliki arti melewati

Spektrum (Indonesia) memiliki arti gelombang

Strength (English) memiliki arti kekuatan

Teaser (English) memiliki arti sekilas atau cuplikan

Telescoping box (English) memilki arti salah satu jenis packaging yang memilki

tutup yang terpisah dengan kotak
Tone (English) memiliki arti nada atau irama

Trading Card (English) memiliki arti menukar sesuatu namun dalam hal ini

adalah kartu dengan nilai yang setara dengan apa yang ditukarkan
Threat (English) memiliki arti ancaman

Victorian (English) memiliki arti kejayaaan

Vintage (English) memiliki arti antic

Weakness (English) memiliki arti kelemahan

What (English) memiliki arti apa

When (English) memiliki arti kapan

Where (English) memiliki arti dimana

Who (English) memiliki arti siapa

Why (English) memiliki arti kenapa



ABSTRAK

Pengetahuan anak-anak pada kebudayaan Nusantara sudah mulai menurun
seiring berjalannya waktu dan gerusan dari budaya luar, maka dari itu keluarlah
sebuah ide untuk membuat perancangan board game sebagai media pembelajaran
budaya Nusantara untuk anak-anak, dengan target audiens yaitu anak-anak usia 12
— 15 tahun diharapkan board game ini tepat sasaran. Dimulai dengan wawancara
dan kuesioner secara online anak-anak, serta mencari daftar pustakan melalui
media buku cetak, jurnal dan sebagainya, kemudian dianalisa menggunakan
metode SWOT dan 5W+1H untuk mengetahui seperti apa perancangan yang akan
dibuat serta apakah perancangan ini sesuai dengan target audiens.Hasil penelitian
adalah berikut, Permainan papan dengan tema budaya nusantara, yang dapat
dimainkan dengan teman-teman sambil belajar budaya nusantara, dengan ilustrasi
yang menarik serta penggunaan warna Yyang dominan - cokelat untuk
menggambarkan kesan zaman dahulu, aplikasi yang digunakan adalah Clip
Studio Paint EX, Adobe After Effect, Sony Vegas Pro, Corel Draw X7. Proses
yang dilakukan sketsa terpilih dan sketsa alternatif kemudian masuk proses lining
dan colouring serta finishing dengan cara digital. Hasil dari perancangan ini dalam
bentuk boargame cetak dengan ukuran 21 cm x 25 cm x 3 cm. dengan berbagai
komponen di dalamnya.

Kata Kunci : Board Game, Nusantara, Media Pembelajaran



ABSTRACT

Children’s knowledge of the culture of the Nusantara has begun to decline
over time and scouring from outsiders. Therefore an idea came out to "design a
board game as a medium for learning Nusantara's culture for children, with a
target audience of children aged 12 — 15 years is expected this board game right
on target. Starting with online interviews and questionnaires for children and
searching for bibliography through printed books, journals, and so on, then
analyzed using the SWOT and 5W+1H methods to find out what kind of design
will be made and whether this design will ‘design follow the target audience. The
research results are as_follows: board games with the theme of Indonesian
culture, which can be played with friends while learning about the culture of the
Nusantara. With exciting illustrations and the dominant color brown to describe
the impression of ancient times, the application used is Clip Studio Paint EX,
Adobe" After Effects, Sony Vegas Pro, Corel Draw X7. Selected sketches and
alternative sketches carry out the process, then move on with the lining and
coloring process and digital finishing. The results of this design are in the form of
a printed board game with a size of 21 cm x 25 cm x 3 cm. with various
components in it.

Keywords : Board Game, Nusantara, Medium of Learning



