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ABSTRAK

Cerita rakyat merupakan salah satu tradisi budaya yang diwariskan secara
turun temurun. Banyaknya keragaman cerita rakyat yang beredar menjadi
salah satu bukti banyaknya budaya yang berada di Indonesia. Walaupun
memiliki cerita rakyat yang banyak, tidak semuanya dikenal oleh
masyarakat maupun anak-anak. Hal tersebut juga dikarenakan turunnya
minat orang-orang terhadap cerita rakyat Indonesia dari generasi ke
generasi. Ketersediaan media atau sarana yang kurang cocok untuk anak-
anak membuat mereka kurang tertarik pada cerita rakyat. Daripada cerita
rakyat, anak-anak lebih menyukai buku karya orisinal penulis atau imajinasi
penulis dan cerita dari luar negeri yang lebih modern. Mengenalkan cerita
rakyat kepada anak usia dini dan SD (Sekolah Dasar) perlu dilakukan
dengan aktivitas yang menyenangkan (Kemendikbud, 2019). Hal tersebut
perlu dilakukan agar mampu menarik perhatian anak untuk ikut serta.
Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media boardgame sebagai
bentuk pengenalan baru terhadap anak-anak, agar mereka menjadi tertarik
untuk mengenal suatu cerita rakyat. Pengembangan ini dirancang dengan
metode desain SCAMPER, melalui metode ini dapat membantu proses
perancangan produk dalam mengembangkan ide-ide orisinal pada produk.
Di mana boardgame dirancang sebagai permainan hiburan sehingga anak

dapat memainkannya sewaktu-waktu.

Kata kunci : Perancangan, Cerita Rakyat, Permainan, Anak, Boardgame,

SCAMPER
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ABSTRACT

Folklore is one of the cultural traditions passed down from generation to
generation. The great diversity of folklore in circulation is one proof of the
many cultures that exist in Indonesia. Despite having many folktales, not all
of them are known by the community and children. This is also due to the
decline in people's interest in Indonesian folklore from generation to
generation. The availability of media or facilities that are less suitable for
children makes them less interested in folklore. Instead of folklore, children
prefer books by original authors or the imagination of authors and stories
from abroad that are more modern. Introducing folklore to early childhood
and elementary school needs to be done with fun activities (Kemendikbud,
2019). This needs to be done in order to attract children's attention to
participate. This research aims to develop board game media as a new form
of introduction to children, so that they become interested in recognizing a
folklore. This development is designed using the SCAMPER design method,
through this method it can help the product design process in developing
original ideas for the product. Where the board game is designed as an

entertainment game so that children can play it at any time.

Keywords: Design, Folklore, Games, Children, Boardgame, SCAMPER
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1.1

BAB 1

PENDAHULUAN

Latar Belakang

Cerita rakyat merupakan salah satu tradisi budaya yang diwariskan
secara turun temurun. Setiap cerita rakyat umumnya memiliki nilai-nilai
yang tertanam, seperti nilai sikap, perilaku, dan nilai kearifan lokal suatu
daerah. Kearifan lokal dapat terlihat melalui kesenian, budaya, bahasa,
pengetahuan alam yang berbeda-beda di setiap cerita rakyat. Banyaknya
keragaman cerita rakyat yang beredar menjadi salah satu bukti banyaknya
budaya yang berada di Indonesia. Walaupun memiliki cerita rakyat yang
banyak, tidak semuanya dikenal oleh masyarakat maupun anak-anak. Hal
tersebut juga dikarenakan turunnya minat orang-orang terhadap cerita

rakyat Indonesia dari generasi ke generasi.

Mengenalkan cerita rakyat kepada anak usia dini dan SD (Sekolah
Dasar) perlu dilakukan dengan aktivitas yang menyenangkan
(Kemendikbud, 2019), hal tersebut perlu dilakukan agar mampu menarik
perhatian anak untuk ikut serta. Tetapi dengan adanya keterbatasan pada
media yang tersedia, membuat beberapa pihak kesulitan hingga malas untuk
mengenalkan cerita rakyat pada anak-anak. Pada usia 10 — 12 tahun, anak-
anak lebih memulai berpikir secara kritis dan suka melakukan aktivitas
bersama. Adanya aktivitas bersama dengan teman atau orang terdekat dapat
membantu meningkatkan keinginan anak untuk mempelajari atau mengenal

hal baru.

Ketersediaan media atau sarana yang kurang cocok untuk anak-anak
membuat mereka kurang tertarik pada cerita rakyat. Daripada cerita rakyat,

anak-anak lebih menyukai buku karya orisinal penulis atau imajinasi penulis



dan cerita dari luar negeri yang lebih modern. Menurut pendapat guru, hal
tersebut dikarenakan adaptasi cerita rakyat yang kurang disesuaikan untuk
anak-anak masa kini. Bahasa yang digunakan dapat berpengaruh apabila
cerita menggunakan kata-kata yang rumit dan belum dipahami anak-anak,
cerita orisinal menjadi digemari karena menggunakan bahasa yang lebih
dikenal dan mudah dipahami anak-anak. Anak-anak masa kini kurang
mengenal cerita rakyat, maka anak-anak perlu dikenalkan cerita rakyat

maupun tokoh yang ada di dalamnya sejak dini(Indriati, 2014).

Permainan yang tersebar dengan nama boardgame, menjadi
permainan yang sangat luas jangkauan usernya dan tema yang diangkat.
Boardgame sendiri merupakan permainan yang dapat dimainkan kapan saja
dan dimana saja karena mudah dibawa. Boardgame mampu mengampu
berbagai hal atau topik sehingga dapat dikembangkan dalam banyak bentuk.
Melalui boardgame banyak hal yang dapat diuntungkan seperti mendorong
adanya interaksi pada satu sama lain, meningkatkan kognitif secara tidak
langsung, dan dapat digunakan untuk menghibur user dari waktu ke waktu.
Unsur-unsur cerita rakyat dapat dengan mudah diadaptasikan ke dalam
bentuk boardgame, karena bentuk permainan boardgame yang luas dan

dapat disesuaikan tema dan bentuk.

Adanya digitalisasi membuat anak-anak generasi kini (4lpha)
menjadi terlalu bergantung pada perangkat digitalnya. Di mana anak sering
bermain, menonton, atau belajar di depan layar elektronik. Hal tersebut
cukup buruk bagi anak-anak maupun orang dewasa sehingga dengan adanya
permainan boardgame dapat membantu mengistirahatkan diri dari

perangkat digital dan berkomunikasi dengan orang lain secara langsung.

Pengembangan ini dirancang dengan metode desain SCAMPER,
melalui metode ini dapat membantu proses perancangan produk dalam
mengembangkan ide-ide orisinal pada produk. Metode-metode yang
dilakukan akan membantu menyesuaikan keinginan anak-anak ke bentuk

boardgame dengan tema cerita rakyat. Perancangan ini dapat menjadi



peluang untuk mengenalkan cerita rakyat dengan cara atau media yang lebih

menarik ke anak-anak.

1.2 Rumusan Masalah

Bagaimana permainan boardgame cerita rakyat yang sesuai untuk anak?
Apa aspek yang perlu diperhatikan dalam perancangan boardgame

cerita rakyat untuk anak?

1.3  Tujuan dan Manfaat

Tujuan

o

o

o

o

(@)

(@)

Mengembangkan mainan boardgame dengan tema cerita rakyat
Mengetahui aspek-aspek yang mempengaruhi ketertarikan anak
Meningkatkan ketertarikan anak terhadap cerita rakyat dengan

bermain

Manfaat

Membantu anak mengenal cerita rakyat dengan bermain
Meningkatkan ketertarikan anak-anak terhadap cerita rakyat
Memahami aktivitas atau kegiatan yang digemari anak
Mengetahui aspek yang diperlukan dalam merancang

boardgame untuk anak-anak

1.4  Ruang Lingkup

Agar penelitian yang dilakukan lebih terstruktur dan memiliki arah

yang jelas, maka diberikan ruang lingkup sebagai berikut:

Wawancara dilakukan dengan guru, pihak yang berwajib (orang tua,
pendamping, dan lain-lain) dan anak-anak berumur 10 — 12 tahun.
Wawancara dengan guru menjadi salah satu sumber informasi utama
dalam memahami upaya dan media apa saja yang digunakan dalam
mengenalkan atau menarik perhatian anak-anak mengenai cerita rakyat.
Komunikasi yang dilakukan dengan anak-anak sebatas pertanyaan
sederhana untuk membantu mengidentifikasi kegemaran dan

pengelihatan mereka terhadap cerita rakyat maupun hal lain.



o Ditargetkan pada anak dengan usia 10-12 tahun ke atas. Anak-anak
menjadi target utama dalam perancangan produk boardgame cerita
rakyat. Hal tersebut dikarenakan umur anak SD merupakan umur di
mana anak memiliki karakteristik senang bermain, bergerak, senang
berkelompok, dan senang merasakan sesuatu secara langsung (Rahmi,
2021)

e Perancangan difokuskan untuk mengenalkan dan membantu
meningkatkan ketertarikan anak terhadap cerita rakyat terpilih, yaitu
‘Putri Ayu’. Masih ada beberapa cerita rakyat yang cukup populer di
kalangan masyarakat dan anak-anak hingga kini. Tetapi beragamnya
hiburan masa kini membuat anak semakin melupakan atau berkurang
ketertarikannya terhadap cerita rakyat. Banyak cerita rakyat yang
memiliki nilai moral baik untuk diajarkan kepada anak-anak sehingga
cerita rakyat sering kali dianjurkan untuk dikenalkan kepada anak-anak
sejak dini.

e Perancangan difokuskan dalam mengembangkan cerita rakyat ke dalam
bentuk boardgame. Hal tersebut dikarenakan fleksibilitas permainan
boardgame dalam mengambil berbagai jenis tema. Tema yang diangkat
dapat dieksplorasi dalam berbagai bentuk.

1.5 Metode Desain

1.5.1 Metode Penelitian

Dalam penelitian ini metode pendekatan yang dilakukan
adalah pendekatan kualitatif. Secara umum, metode penelitian
kualitatif adalah pendekatan yang dilakukan oleh peneliti untuk
mengamati atau meneliti pengalaman seseorang secara detail atau
spesifik melalui beberapa metode seperti wawancara, observasi,
diskusi, dan secara visual. Metode kualitatif dapat dipahami sebagai
metode penelitian dengan data deskriptif secara tertulis maupun

lisan dari sumber atau pelaku secara langsung.



a. Pengumpulan Data Primer

Observasi

Observasi akan dilakukan secara sistematis, yang di
mana akan dilakukan observasi sesuai dengan jam
pelajarannya dan pada waktu di mana dapat
berinteraksi dengan anak. Observasi dilakukan untuk
mengamati secara langsung media yang digunakan
dan proses pelajaran atau pengenalan terhadap anak-
anak. Dimulai dari macam-macam jenis barang yang
dijual dan tema yang menjadi acuan. Observasi juga
dilakukan terhadap media atau produk yang sudah
ada secara digital maupun secara langsung.
Dokumentasi menjadi data acuan dan masukan
informasi untuk pengembangan.

Wawancara

Wawancara dilakukan untuk menggali informasi
lebih banyak dan mendapatkan informasi yang tidak
bisa didapat melalui observasi. Pertanyaan berkaitan
dengan kegemaran anak-anak, cerita rakyat, faktor-
faktor kesenjangan, dan sifat anak-anak. Wawancara
ditujukan kepada anak-anak melalui pertanyaan
simpel dan wawancara dilakukan kepada guru, orang
tua, atau pihak yang bersangkutan bila perlu.
Wawancara akan dilakukan secara langsung maupun
secara tidak langsung mengikuti kemauan
narasumber. Wawancara yang dilakukan adalah
wawancara semi-terstruktur, yaitu wawancara yang
terfokus pada satu rangkaian pertanyaan terbuka.
Survei

Survei dilakukan untuk mengetahui beberapa

informasi singkat dengan jelas sehingga dapat



1.5.2

menjadi data penting dalam pengembangan produk.
Survei diberikan kepada anak-anak, agar mereka
mudah memahaminya dan mampu memberi jawaban
yang jelas dengan batasan yang diberikan, yaitu
dengan memilih beberapa dari beberapa topik atau

gambar yang telah disediakan.

b. Pengumpulan Data Sekunder

Membaca mengenai hal-hal yang berkaitan
dengan cerita rakyat, permainan, anak-anak umur
sekolah dasar, dan beberapa literatur lain yang sekiranya
dapat menjadi acuan atau memiliki keterkaitan dengan
topik. Literatur dapat diperoleh dari media cetak maupun

melalui internet atau elektronik.

Metode Desain

Metode yang digunakan dalam perancangan adalah metode
SCAMPER. SCAMPER digunakan untuk membantu menghasilkan
1de-ide orisinal dengan adanya proses kreatif yang berkembang pada
persiapan konsentrasi, inkubasi, iluminasi, dan verifikasi (Serrat,

2017). Berikut penjabaran dari setiap bagian SCAMPER:

e Substitute/Pengganti “S”, berfokus pada proses mengganti.

e Combine/Menggabungkan “C”, proses kombinasi perancangan
produk.

e Adapt/Menyesuaikan “A”, proses penyesuaian pada
perancangan produk (Penyesuaian bentuk, ukuran,
penggunaan).

e Modify/Memodifikasi “M”, proses penyesuaian perancangan
prosuk yang berfokus pada perubahan tertentu (Contoh
mengurangi atau menambah).

e Put To Another Use/Penggunaan Lain “P”, proses mengolah

ide dan gagasan untuk memperoleh fungsi baru.



Eliminate/Menghapuskan “E”, proses menghilangkan ide atau
gagadan yang dianggap tidak efisien dalam produk.
Reverse/Balik “R”, proses perubahan atau pengaturan produk

untuk menyesuaikan kebutuhan.



BAB S

PENUTUP

5.1 Kesimpulan
Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan dan penyelesaian masalah
yang telah diuraikan melalui produk, dapat disimpulkan bahwa Oscera

berhasil dalam:

1. Permainan yang melibatkan cerita rakyat ‘Putri Ayu’ dan budaya Bali
membuat pemain mengetahui mengenai adanya cerita rakyat ‘Putri
Ayu’ dan mampu mengetahui budaya Bali dan cerita rakyat ‘Putri Ayu’
secara mendasar melalui ilustrasi dan sinopsis singkat yang diberikan.

2. Permainan yang sederhana di mana anak-anak mampu memahaminya
dengan mudah. Permainan strategi sederhana mampu membantu
melatih atau mengajarkan anak dalam proses pengambilan keputusan
dan dampak yang diberikan.

3. Permainan yang membutuhkan waktu set up yang singkat membantu
anak-anak lebih cepat memulai permainan dan tidak kesulitan dalam
menggunakannya (saat mulai maupun selesai)

4. Keamanan boardgame yang kedap air sehingga tidak mudah rusak atau

pudar.

5.2 Saran
Berdasarkan evaluasi dan uji coba produk dapat memperoleh

beberapa saran yang dapat diterima secara meluas, sebagai berikut:

e Mengembangkan permainan yang mampu mengenalkan budaya-
budaya Indonesia kepada anak-anak maupun calon user lainnya.

e Memperhitungkan bahan atau material yang digunakan dalam
pembuatan boardgame untuk mengurangi harga/cost production.

79



e Menyesuaikan berat boardgame melalui material yang digunakan
agar tidak susah saat akan dibawa pergi.

e Merancang tempat penyimpanan boardgame yang sesuai dengan
kebutuhan atau memberikan kegunaan lain pada tempat
penyimpanan/packaging boardgame.

Saran yang diperoleh untuk keberlanjutan produk ‘Oscera Putri Ayu’
adalah:

e Pengembangan boardgame dengan cerita rakyat lainnya, sehingga dapat
menjadi edisi lain dari brand Oscera.

e Penyesuain berat boardgame agar lebih mudah dibawa, dengan
melakukan riset lebih lanjut mengenai material yang kokoh tetapi ringan.

e Penyesuaian harga boardgame “Oscera Putri Ayu” dengan pengurangan
bahan, ukuran, atau perubahan pada bagian-bagian pada boardgame.

e Melakukan uji coba magnet untuk penyimpanan agar lebih aman.

e Memberikan ketebalan pada chip agar lebih mudah digenggam dan tidak
mudah hilang.

e Pengembangan terhadap handle yang ada pada ‘Oscera Putri Ayu’, agar

lebih nyaman dan tidak sakit saat diangkat dalam waktu yang lama.
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