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ABSTRAK 

Muhammad Rijal Gunawan Hardik. 2022. Perancangan 

Board Game Untuk Media Belajar Tentang Sisingaan Kepada 

Anak - Anak, Program Studi Desain Komunikasi Visual, 

Fakultas Ilmu Seni dan Sastra Universitas Pasundan Bandung. 

 

Permasalahan Utama dalam perancangan ini adalah Kurangnya media 

informasi tentang Sisingaan, sehingga Anak – anak tidak mengetahui 

sejarah, makna Sisingaan, serta dasar lainnya tentang Sisingaan. Mereka 

hanya tahu Sisingaan adalah hiburan semata. Karena kurangnya materi 

tentang kesenian Sisingaan yang diberikan di sekolah dasar dan juga buku 

– buku Sisingaan yang susah dicari di toko buku. Dilakukannya penelitian 

ini bertujuan untuk meningkatkan antusiasme anak kepada kesenian 

Sisingaan. Dengan media  Boardgame sendiri dipilih menghasilkan bahwa 

Boardgame menjadi media yang cocok untuk media pembelajaran tentang 

Sisingaan. Karena dengan Boardgame mempunyai kelebihan sendiri salah 

satunya yaitu membuat pembelajaran akan semakin menyenangkan dan 

bisa lebih cepat untuk menerima materi yang diberikan karena bisa 

dimainkan berulang - ulang, dengan Board game membuat Anak – anak 

bisa lebih fokus sehingga mental blok tentang belajar tentang “Sejarah” itu 

tidak membosankan. Tidak hanya antusiasme anak yang meningkat, tetapi 

juga didalamnya terdapat pesan moral yang dapat ditanamkan pada anak 

juga dapat membantu melatih motorik anak. Metodologi pengumpulan dan 

juga penerapan data dalam penelitian ini dilakukan dalam bentuk semi 

eksperimen dan juga didukung dengan pengumpulan data primer dan 

sekunder (wawancara dan observasi).. 

 
Kata Kunci: Perancagan, Board Game, Belajar, Sisingaan, Anak - Anak. 
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ABSTRACK 

Muhammad Rijal Gunawan Hardik. 2022. Board Game 

Design for Learning Media About Sisingaan for Children, 

Visual Communication Design Study Program, Faculty of Arts 

and Letters, University of Pasundan Bandung. 

  
The main problem in this design is the lack of media information about 

Sisingaan.  children do not know the history, meaning of Sisingaan, and 

other basics about Sisingaan. They only know Sisingaan is mere 

entertainment. Due to the lack of material about Sisingaan's art given in 

elementary schools and also Sisingaan's books which are hard to find in 

bookstores. The purpose of this research is to increase children's 

enthusiasm for Sisingaan art. With the Boardgame media itself being 

chosen, it resulted that Boardgame became a suitable medium for learning 

media about Sisingaan. Because the Boardgame has its advantages, namely 

making learning more fun and it can be faster to receive the material given 

because it can be played over and over again, with Board games makes 

children more focused so that mental blocks about learning about "History" 

are not boring. . Not only does the enthusiasm of children increase, but 

there is also a moral message that can be instilled in children, which can 

also help train children's motor skills. The methodology of data collection 

and application in this study was conducted in a semi-experimental form 

and was also supported by primary data collection and interviews 

(interviews and observations). 

  

Keywords: Design, Board Game, Learning, Sisingaan, Children 
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