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ABSTRAK

PERANCANGAN BOARD GAME BERBASIS WAYANG MAHABHARATA
UNTUK PENGENALAN TOKOH DAN KARAKTER PANDAWA KEPADA
SISWA KELAS 5-6 SEKOLAH DASAR
STUDI KASUS DI SD MARSUDIRINI

Wayang adalah salah satu budaya Indonesia yang memiliki nilai luhur bagi
masyarakat Indonesia, salah satunya dalam cerita Mahabharata. Nilai tersebut
terancam punah karena generasi muda seperti siswa sekolah dasar lebih tertarik
dengan tontonan dan permainan dari luar, meskipun budaya tersebut mengandung
hal-hal yang belum pantas dikonsumsi mereka. Di sekolah pun siswa mudah bosan
dan lupa dengan pelajaran wayang yang disampaikan guru karena cara
penyampaian yang terlalu teoritis. Penelitian ini bertujuan untuk merevitalisasi
wayang untuk mengenalkan kembali tokoh dan karakternya kepada siswa dengan
cara yang lebih menarik dan interaktif. Metode ATUMICS dan penelitian kualitatif
digunakan untuk memperbarui wayang sesuai dengan ketertarikan siswa sekolah
dasar jaman sekarang tanpa menghilangkan unsur pakem dari wayang seperti cerita,
tokoh, dan karakternya melalui produk permainan board game. Board game
dirancang dengan mengaplikasikan cara belajar interaktif bermain peran yang
menyajikan permainan kompetitif antar pemain sembari belajar tentang sifat dan
nilai karakter dari tokoh wayang, Produk dapat menjadi sarana mengenalkan
wayang bagi guru kepada siswa di sekolah dan menjadi alat permainan yang ringan

bagi siswa di waktu luang.

Kata kunci : wayang Mahabharata, karakter, siswa sekolah dasar, guru, ATUMICS,

board game, interaktif.



ABSTRACT

DESIGNING A BOARD GAME BASED ON WAYANG MAHABHARATA FOR
THE INTRODUCTION OF PANDAWA CHARACTERS TO GRADE 5-6
ELEMENTARY SCHOOL STUDENTS.

CASE STUDY AT MARSUDIRINI ELEMENTARY SCHOOL

Wayang is one of the Indonesian cultures that has noble values for the Indonesian
people, one of which is in the Mahabharata story. This value is endangered because
the younger generation such as elementary school students are more interested in
spectacles and games from outside, even though the culture contains things that are
not appropriate for their consumption. At school, students are easily bored and
forget the wayang lessons delivered by the teacher because the way of delivery is
too theoretical. This research aims to revitalize wayang to reintroduce its
characters to students in a more interesting and interactive way. The ATUMICS
method and qualitative research are used to update wayang according to the
interests of today's elementary school students without eliminating the elements of
wayang such as stories, characters, and characters through board game products.
The board game is designed by applying an interactive role-playing learning
method that presents competitive games between players while learning about the
character traits and values of wayang characters. The product can be a means of
introducing wayang for teachers to students at school and become a lightweight

game tool for students in their spare time.

Keywords: wayang Mahabharata, character, elementary school students, teachers,

ATUMICS, board game, interactive.
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DAFTAR ISTILAH

Kelas tinggi Siswa kelas 4-6 sekolah dasar

Kerucut Model pengajaran dari yang paling abstrak hingga paling konkret
pengalaman

Interaktif Hubungan yang saling melakukan aksi dan saling aktif

Bermain peran

memerankan situasi tokoh ataupun benda yang ada dalam dunia nyata dan
dikembangkan sesuai imajinasi

Bermain peran
mikro

Permainan peran dengan menggunakan benda berukuran kecil sebagai
media bermain

Board game permainan yang dimainkan oleh dua pemain atau lebih, berupa papan
permainan yang telah didesain sedemikian rupa sesuai jenis permainan

Race Game Board game yang memiliki tujuan untuk berlomba mencapai garis akhir
paling cepat

Revitalisasi Proses, cara, dan perbuatan menghidupkan kembali suatu hal yang
sebelumnya kurang terberdaya

Wayang Bayangan (bahasa Jawa)

Mahabharata Cerita wayang yang mengisahkan perjalanan bangsa Bharata yang besar

Pandawa 5 orang bersaudara sebagai tokoh utama cerita Mahabharata (Yudhistira,
Bima, Arjuna, Nakula, Sadewa)

Kurawa 100 orang bersaudara sebagai tokoh antagonis dalam cerita Mahabharata

Kayon / Wayang yang berupa tiruan gunung yang runcing yang digunakan untuk

gunungan peralihan waktu dalam cerita wayang

Lakon Pemeran utama dalam sebuah cerita / sebuah pertunjukan drama

Dalang Seseorang yang mempunyai keahlian khusus memainkan boneka wayang

dan mengatur jalannya cerita wayang
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BAB I

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Wayang berasal dari bahasa Jawa yang berarti bayangan, hal ini merujuk
pada pertunjukkan wayang tradisional yang menggunakan lampu atau media
cahaya sehingga tercipta bayangan wayang di depannya. Wayang sudah ada
sejak lebih dari 1.500SM dan menjadi budaya warisan dari generasi ke generasi
(Devi & Maisaroh, 2017). Wayang adalah salah satu budaya Indonesia yang
diakui UNESCO pada 7 November 2003 yang memiliki nilai luhur bagi
masyarakat Indonesia. Nilai ini yang menjadi alasan penting untuk melestarikan
budaya wayang yang saat ini mulai pudar karena banyak masuknya budaya
barat sehingga kurang diminati oleh generasi muda.

Generasi muda saat ini sudah dipengaruhi oleh perubahan dari budaya
luar, sehingga dibutuhkan upaya untuk melestarikan wayang yang sudah
dianggap kuno tersebut dengan cara merevitalisasi wayang. Upaya tersebut
ditujukan untuk mengembangkan pendidikan karakter terutama bagi generasi
muda sejak dini di bangku sekolah dasar (SD) (Budi, 2018). Pendidikan dalam
wayang mencakup nilai luhur seperti kejujuran, keberanian, dan sopan santun.
Hal tersebutlah yang menjadikan wayang sebagai salah satu budaya yang
mendasari dan berperan besar dalam membentuk karakter masyarakat Indonesia
(Nurgiyantoro, 2011). Terdapat kesenjangan antara literatur yang menuliskan
bahwa media pembelajaran dari buku sulit dipahami dengan baik karena terlalu
teoritis (Denova et al., 2013), sedangkan data lapangan menunjukkan siswa
dapat memahami teori dari buku, namun siswa merasa bosan sehingga mudah
lupa. Siswa juga menganggap bahwa wayang sudah kuno dan membosankan.

Hasil penelitian lapangan menunjukkan bahwa siswa SD memiliki
minat dan ketertarikan terhadap budaya wayang, tetapi tetap lebih tertarik

dengan tontonan animasi dan permainan modern karena memiliki karakter lucu,



unik, dan keren. Kondisi tersebut membuat guru menjadi resah karena tontonan
modern tersebut terkadang memiliki dampak dan nilai yang buruk bagi
perkembangan karakter siswa karena cerita dan karakter tokohnya yang
dianggap mengandung sikap kurangnya sopan santun dan budi pekerti. Guru
berharap dapat mengenalkan budaya wayang kepada siswa, terutama
Mahabharata karena memiliki banyak karakter dengan kisah yang beragam.
Mahabharata merupakan salah satu naskah asli cerita wayang yang paling
dikenal dan memiliki banyak karakter yang mencerminkan nilai positif
sehingga banyak menjadi pedoman bagi banyak orang Indonesia.

Metode belajar yang menarik dibutuhkan agar siswa tidak bosan dalam
mempelajari wayang. Salah satu metode belajar yang interaktif adalah dengan
bermain peran. Bermain peran berarti memerankan situasi tokoh ataupun benda
yang ada dalam dunia nyata dan dikembangkan sesuai imajinasi siswa. Metode
ini menuntut adanya interaksi antar siswa dengan skenario yang sudah
disediakan, sehingga siswa dapat menuangkan perasaan dan tindakan mereka
dalam memecahkan permasalahan yang ada. Melalui metode ini, siswa bisa
lebih memahami materi karena diberi kebebasan untuk melakukannya secara
langsung sembari bermain bersama teman-teman mereka.

Bermain juga menjadi cara siswa SD untuk belajar banyak hal baru,
karena mereka dapat secara bebas berekspresi dan bereksplorasi serta
memberikan motivasi dan rasa senang. Prinsip pendidikan anak adalah dengan
mengombinasikan belajar dengan bermain (Christianti, 2007). Mainan dapat
digunakan sebagai sarana penyalur imajinasi saat bermain, salah satunya adalah
board game. Permainan ini cocok digunakan sebagai sarana belajar siswa
karena memiliki beberapa peran seperti aturan permainan, interaksi sosial,
edukasi, hingga simulasi kehidupan. Interaksi sosial tersebut dicapai melalui
komunikasi dan aksi antar pemain saat memecahkan permasalahan dalam
permainan. Masalah tersebut diambil sebagai simulasi dari kehidupan nyata,
sehingga memberikan nilai tersendiri kepada siswa dari hasil interaksi tersebut.
Board game ini dapat dirancang sedemikian rupa menyesuaikan jenis dan tujuan

permainan. Permainan dirancang untuk mengenalkan wayang dengan



menyesuaikan minat dan ketertarikan siswa SD saat ini. Hal tersebut menjadi

peluang rancangan board game bertema wayang Mahabharata yang memiliki

tampilan tokoh dan latar modern dengan cara bermain yang mudah dan

interaktif, serta dapat membantu guru menyampaikan cerita wayang dan

mengenalkan karakter tokoh Mahabharata.

1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang, maka diperoleh rumusan masalah sebagai berikut:

1.

Bagaimana permainan board game yang dapat membantu guru
mengenalkan cerita dan tokoh wayang Mahabharata kepada siswa?
Bagaimana permainan board game interaktif tentang pengenalan karakter

tokoh Mahabharata untuk siswa kelas 5-6 sekolah dasar?

1.3 Tujuan dan Manfaat

Tujuan:

1.

Mengembangkan rancangan board game sebagai media guru dalam

mengenalkan cerita dan tokoh wayang Mahabharata kepada siswa

2. Mendapatkan rancangan board game interaktif tentang pengenalan
karakter tokoh Mahabharata untuk siswa kelas 5-6 sekolah dasar

Manfaat:

1. Guru lebih mudah mengenalkan cerita dan tokoh wayang Mahabharata
sehingga lebih mudah dipahami siswa

2. Siswa belajar tentang pribadi yang berkarakter dan dapat melestarikan

cerita wayang Mahabharata

1.4 Ruang Lingkup

Ruang lingkup proyek yang dilakukan agar perancangan produk lebih terfokus

adalah sebagai berikut:



Pengguna adalah siswa sekolah dasar kelas 5-6 SD agar dapat dilakukan
pengenalan sejak dini serta sedang dalam fase belajar yang meningkat
secara pesat

Penelitian dilakukan di satu sekolah (SD Marsudirini) agar lebih terfokus
dan efisien dalam tenaga dan waktu

Tema permainan wayang Mahabharata karena merupakan salah satu cerita
wayang asli dan memiliki banyak tokoh teladan dengan sifat yang beragam
Permainan dengan konsep kompetitif dan dapat dimainkan secara
berkelompok

Produk berkesinambungan dengan metode belajar bermain peran

Produk dapat representasikan tokoh dan karakter wayang kepada siswa

1.5 Metode Desain

1.5.1 Metode Penelitian Kualitatif

1.

Survei dan observasi

Mengamati ketertarikan dan minat anak terhadap wayang dan budaya
modern. Mengamati cara belajar anak akan wayang. Mengamati cara
bermain anak.

Wawancara

Wawancara kepada siswa dan guru SD untuk mendapat informasi detail

seputar minat dan cara belajar anak terhadap wayang.

1.5.2 Metode Kreatif

ATUMICS (Artefact, Technique, Utility, Material, Icon, Concept, dan Shape),

mengembangkan ide-ide baru dalam proses penciptaan inovasi produk board game

interaktif untuk pengenalan karakter Mahabharata.
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BAB V

PENUTUP

5.1 Kesimpulan

Hasil perancangan produk board game bertema wayang untuk pengenalan

karakter tokoh wayang kepada siswa SD sebagai berikut.

1.

Guru terbantu dalam mengenalkan cerita dan karakter wayang
Mahabharata melalui rancangan kartu roleplay yang dimainkan oleh
siswa, mereka saling beradu peran sehingga pembelajaran menjadi lebih
santai sambil bermain dan berdiskusi bersama. Guru juga lebih mudah
dalam menilai karakter yang diperankan oleh siswa melalui bentuk modul
penilaian yang sederhana.

Metode ATUMICS mengombinasikan unsur dalam wayang yang tidak
boleh hilang dengan unsur-unsur modern yang disukai oleh siswa ke
dalam komponen board game seperti papan, pion, kartu, dan dadu,
sehingga lebih menarik dan mudah diingat siswa.

Siswa kelas 5-6 merupakan jenjang kelas yang pertama kali mendapat
materi wayang di sekolah dan termasuk dalam jenjang kelas tinggi
sekolah dasar sehingga mereka mampu memahami peraturan bermain
board game serta paham logika dasar dalam memainkan peran sesuai
karakter tokoh Mahabharata.

Penggabungan board game dan cara belajar kreatif bermain peran
menjadi inovasi dalam menciptakan suasana belajar yang interaktif, siswa
saling berdiskusi bersama temannya dalam bermain peran sebagai tokoh
wayang, sehingga penyampaian cerita dan karakter wayang lebih menarik

dan mudah dipahami siswa.

. Permainan kompetitif melalui rancangan dadu warna yang memiliki aksi

beragam dan menjadi tantangan tersendiri bagi siswa, serta siswa dapat

secara bebas mengeksplorasi alur permainan mereka dengan petak alur

86



perjalanan yang terpisah-pisah, sehingga proses belajar dan bermain

menjadi tidak membosankan bagi mereka.

5.2 Saran

Hasil perancangan produk memberikan beberapa saran untuk proses

penelitian dan pengembangan produk selanjutnya.

1.

Pengembangan tema tidak terbatas dalam 1 bagian cerita wayang saja,
namun dapat mengangkat cerita wayang lain seperti Ramayana dan
Punokawan hingga menyebar ke budaya lain di Indonesia.

Penelitian lebih lanjut dapat difokuskan untuk pengenalan budaya wayang
ataupun budaya lain yang lebih sesuai untuk umur atau jejang kelas yang
lebih kecil untuk dibentuk menjadi produk yang lebih sederhana lagi.
Pengembangan produk dapat dikombinasikan dan disesuaikan dengan cara
belajar kreatif yang lain yang dapat dimainkan secara personal.
Pengembangan produk dengan menambahkan ornamen 3 dimensi yang
mendukung alur permainan sehingga mendapatkan pengalaman bermain
yang lebih beragam.

Proses produksi dapat dimaksimalkan kembali dengan mempertimbangkan
penggunaan material sejenis dengan harga yang lebih ekonomis dan
melakukan penyebaran ke beberapa vendor sehingga mempercepat waktu

pengerjaan.
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DAFTAR NARASUMBER

Guru Marsudirini:

e Pak Lius (wali kelas)
e Pak Harno (guru bahasa Jawa)

e Bu Atun (guru bahasa Jawa)
Siswa Marsudirini:

e Olin (kelas 5C)

e Vanka (kelas 5C)
e Abel (kelas 5A)
e Nara (kelas 5C)
e  Wisnu (kelas 5C)
e Ayon (kelas 6A)
e Saron (kelas 6A)
e Dimas (kelas 5C)

Pecinta wayang:
e Pak Tugiman
Dalang:

e Pak Wahono
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