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PERANCANGAN KOMUNIKASI VISUAL BOARD GAME EDUKATIF
CERITA RAKYAT PUTRI KEMBANG DADAR BAGI REMAJA
DI KOTA PALEMBANG

Dimas Fernando
2020620052

ABSTRAK

Warisan budaya memiliki peran penting dalam membentuk identitas
masyarakat, termasuk melalui folklore yang kaya akan nilai moral dan budaya. Putri
Kembang Dadar, cerita rakyat asal Palembang, mengisahkan seorang putri yang tidak
hanya cantik, tetapi juga bijaksana dan berani dalam mengambil keputusan besar,
seperti menyatukan dua kerajaan yang berseteru. Namun, seiring dengan
perkembangan zaman dan pengaruh budaya populer yang semakin luas, cerita
rakyat semakin terpinggirkan dalam kesadaran generasi muda. Oleh karena itu,
diperlukan media edukatif inovatif untuk melestarikan nilai budaya lokal, salah

satunya melalui board game edukatif yang dirancang khusus untuk remaja.

Desain ini menerapkan konsep media interaktif guna menghubungkan generasi
muda dengan budaya lokal melalui pengalaman bermain yang menarik. Dengan
pendekatan elemen visual yang kuat dan prinsip desain komunikasi visual, board
game ini tidak hanya berfungsi sebagai media penceritaan, tetapi juga sebagai
sarana inspiratif bagi remaja untuk lebih menghargai warisan budaya mereka.
Diharapkan, permainan ini dapat menjadi jembatan edukatif yang menarik serta

menumbuhkan kebanggaan terhadap kekayaan budaya Palembang.

Kata Kunci: warisan budaya, cerita rakyat, Putri Kembang Dadar, remaja, board

game edukatif, media interaktif, desain komunikasi visual, budaya Palembang.

Vi



DESIGN OF VISUAL COMMUNICATION FOR AN EDUCATIONAL
BOARD GAME ABOUT THE FOLKTALE OF PUTRI KEMBANG DADAR
FOR TEENAGERS IN PALEMBANG

Dimas Fernando
2020620052

ABSTRACT

Cultural heritage plays a crucial role in shaping societal identity, particularly
through folklore, which is rich in moral and cultural values. Putri Kembang Dadar,
a folktale from Palembang, narrates the story of a princess who is not only beautiful
but also wise and courageous in making significant decisions, such as uniting two
rival kingdoms. However, as time progresses and popular culture exerts a stronger
influence, folktales are becoming increasingly marginalized among younger
generations. Therefore, an innovative educational medium is essential to preserve
local cultural values, one of which is through an educational board game

specifically designed for teenagers.

This study applies the concept of interactive media to engage the younger
generation with local culture through an immersive gameplay experience. By
integrating strong visual elements and principles of visual communication design,
this board game serves not only as a storytelling medium but also as a tool to inspire
teenagers to appreciate their cultural heritage. It is expected that this game will
function as an engaging educational bridge while fostering a sense of pride in

Palembang’s rich cultural heritage.

Keywords: cultural heritage, folklore, Putri Kembang Dadar, teenagers,
educational board game, interactive media, visual communication design,

Palembang culture.
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