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ABSTRAK

Perancangan Komunikasi Visual Board Game Sebagai Media Pengenalan
Permainan Tradisional Dakocan Untuk Anak
Usia 7-14 Tahun Di Kota Palembang

Permainan tradisional merupakan bagian dari budaya yang memiliki nilai
edukatif, sosial, dan rekreatif bagi perkembangan anak. Salah satu permainan
tradisional khas Kota Palembang adalah Dakocan, yaitu permainan yang berbahan
sebuah kepingan plastik yang dimainkan secara berkelompok. Namun,
perkembangan teknologi digital, meningkatnya penggunaan gadget, serta
minimnya media komunikasi visual menyebabkan permainan Dakocan semakin
jarang dikenal dan dimainkan oleh anak-anak pada saat ini. Perancangan ini
bertujuan merancang media komunikasi visual berupa board game sebagai sarana
pengenalan kembali permainan tradisional Dakocan kepada anak-anak di Kota
Palembang. Metode yang digunakan adalah Design Thinking yang meliputi lima
tahapan, yaitu empathize, define, ideate, prototype, dan test. Pengumpulan data
juga dilakukan melalui observasi, wawancara dengan budayawan dan tenaga
medis, penyebaran kuesioner kepada anak-anak maupun orangtua, serta studi
pustaka. Hasil analisis menunjukkan bahwa anak-anak lebih tertarik pada media
yang interaktif, visual, dan mampu menghadirkan pengalaman bermain secara
langsung. Berdasarkan temuan tersebut, dihasilkan sebuah board game Dakocan
yang tetap mempertahankan mekanisme atau tata cara permainan tradisional
dengan pendekatan visual modern, dilengkapi identitas visual, ilustrasi karakter,
kartu permainan, poster, media sosial, dan berbagai media pendukung lainnya.
Perancangan ini diharapkan menjadi media edukatif yang mampu meningkatkan
pengetahuan, minat, serta partisipasi anak dalam mengenal permainan Dakocan
sekaligus mendukung pelestarian budaya lokal Palembang.

Kata Kunci : Komunikasi Visual, Board Game, Dakocan, Permainan Tradisional.
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ABSTRACT

Visual Communication Design of a Board Game as a Medium for Introducing the
Traditional Dakocan Game to Children Aged 7-14 in Palembang

Traditional games are part of cultural heritage and provide educational, social,
and recreational values that support children's development. One of the
traditional games originating from Palembang is Dakocan, a group game played
using small plastic pieces in various character shapes. However, the rapid
development of digital technology, the increasing use of gadgets, and the lack of
engaging visual communication media have caused Dakocan to become less
recognized and rarely played by children today. This design project aims to
create a visual communication medium in the form of a board game to
reintroduce the traditional Dakocan game to children in Palembang. The project
employs the Design Thinking method, which consists of five stages: empathize,
define, ideate, prototype, and test. Data were collected through observation,
interviews with a cultural expert and a medical practitioner, questionnaires
distributed to children and parents, and literature studies. The analysis revealed
that children are more interested in interactive and visually engaging media that
provide direct playing experiences. Based on these findings, the project produced
a Dakocan board game that preserves the original gameplay mechanics while
incorporating a modern visual approach. The final design includes a visual
identity, character illustrations, game cards, posters, social media content, and
various supporting media. This project is expected to serve as an educational
medium that enhances children's knowledge, interest, and participation in the
traditional Dakocan game while contributing to the preservation of Palembang's
local cultural heritage.

Keywords: Visual Communication, Board Game, Dakocan, Traditional Games.
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