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PERANCANGAN BOARD GAME BERDASARKAN KISAH 

BHARATAYUDHA  

Gisnawati 

Program Studi Desain Komunikasi Visual 

 

ABSTRAK 

 

Board game adalah jenis permainan dimana alat-alat atau bagian-bagian permainan 

ditempatkan, dipindahkan, atau digerakkan pada permukaan yang telah ditandai 

atau dibagi-bagi menurut seperangkat aturan (Mike Scorviano,2010). Board game 

yang merepresentasikan kisah kehidupan nyata hampir semua memiliki alur cerita, 

dan papannya adalah tambahan yang berfungsi untuk memvisualisasikan skenario 

sesuai jalan cerita. Bharatayudha merupakan salah satu kisah kehidupan nyata 

dikonstruksikan pada berbagai daerah serta ditransformasikan ke dalam bentuk 

kesenian khas setempat, termasuk dalam berbagai bentuk pagelaran wayang salah 

satunya adalah wayang golek. wayang golek merupakan kesenian wayang yang 

terbuat dari kayu. Kesenian wayang golek ini sangat populer di Jawa Barat 

khususnya di wilayah tanah Pasundan. Kondisi dari kisah-kisah wayang saat ini 

mengalami mati suri, terutama kisah-kisah wayang golek yang sudah kurang 

diminati oleh para remaja. Kini para remaja lebih tertarik dengan kebudayaan luar 

yang menyuguhkan berbagai macam kisah heroik dan fantasi yang lebih menarik, 

sehingga apresiasi terhadap kisah pewayangan semakin tergeser. Berbagai inovasi 

media untuk memperkenalkan kisah pewayanganpun beragam, salah satunya 

adalah board game. Tujuan utama dari perancangan ini adalah untuk mengenal 

kisah Nusantara dalam pewayangan, serta menimbulkan minat akan budaya melalui 

kisah Bharatayudha pada wayang golek. Metode yang dilakukan dalam penelitian 

ini adalah kualitatif untuk memahami secara mendalam gejala atau fenomena yang 

dihadapi, melalui instrumen penelitian wawancara, observasi dan studi literatur. 

Perancangan board game dibuat untuk mengenalkan kisah Bharatayudha pada 

wayang golek yang disesuaikan berdasarkan target yaitu remaja yang ada di kota 

Bandung, dan dirancang melalui pendekatan MDA framework. Hasil dari 

perancangan ini adalah sebuah board game berdasarkan kisah Bharatayudha. Selain 

itu visualisasi dalam perancangan board game ini dibuat menarik dan disesuaikan 

kesukaan target yaitu dengan pendekatan visual pada mobile legend. 

Kata kunci : Bharatayudha, wayang golek, board game 
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DESIGNING A BOARD GAME BASED ON THE STORY OF 

BHARATAYUDHA 

Gisnawati 

Program Studi Desain Komunikasi Visual 

 

ABSTRACT 

 

The board game is the type a game where implements or parts game placed, moved, 

or actuated on the surface of marked or divided according to a set of rules ( Mike 

Scorviano, 2010). A board game to represent the story of life real almost all have a 

scenario and board is additional that serves to visualize a scenario in accordance 

exciting story. Bharatayudha is one of the real construed at various local and 

transformation into the form of a typical, local art including various forms of 

wayang show one is wayang golek. wayang golek is an art wayang made of wood. 

wayang Golek art is very popular in west java particularly in the area of land 

Pasundan. The condition of wayang stories now has suspended animation, 

especially wayang golek stories have less attractive to teenagers. Now the teenagers 

are more interested in culture beyond which present a variety of kinds of the story 

of the heroic and the more attractive fantasy, so that appreciation for the story of 

the wayang is shifted. Different innovations media to introduce the story of the 

wayang diverse, one of these is the board game. The main purpose of this design is 

to get to know the story of the archipelago in Wayang and to generate interest in 

culture through the story of Bharatayudha in the wayang golek. The method carried 

out in this study is qualitative to understand in depth the symptoms or phenomena 

that are faced, through interview research instruments, observation and literature 

studies. The design of the board game was made to introduce the story of 

Bharatayudha in wayang golek which was designed based on the target of 

adolescents in the city of Bandung and was designed through the MDA framework. 

The results of this design are a board game based on the story of Bharatayudha. 

Besides visualization in the design of the board game is made interesting and 

adjusted to the target preferences, namely the visual approach to the mobile legend. 

Key words : Bharatayudha, wayang golek, board game 
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