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Abstrak
"The Journey of Knowledge" adalah permainan board edukatif yang menggabungkan petualangan
dan pembelajaran ilmiah. Dengan tema coklat vintage, permainan ini menawarkan pengalaman
bermain yang seru dan mengajak pemain untuk menjelajahi dunia pengetahuan dari berbagai
bidang, dengan panduan dari ilmuwan terkenal sebagai karakter utama. Desain karakter yang dibuat
dari akrilik, boardgame berukuran 40x40 yang kokoh, dan logo bergaya vintage memberikan
permainan ini sentuhan klasik yang menarik. Penelitian ini menggunakan metode mix method
dengan menggunakan tahapan strategi linear yang berisi 4 tahap, yaitu, pengumpulan data, analisis
data, perancangan dan prototype. Tahapan perancangan memiliki empat tahapn yang terdiri dari
konsep, sketsa, finishing dan prototype. Keunggulan permainan terletak pada variasi strategi yang
ditawarkan, dinamika permainan yang menarik, dan pengalaman belajar yang menyenangkan.
Dengan mekanisme permainan yang beragam dan dinamis, "The Journey of Knowledge" berhasil
menciptakan kesan positif bagi pemain, menjadikannya pilihan menarik untuk mereka yang ingin
meningkatkan pengetahuan sambil bersenang-senang. Permainan ini sukses menyampaikan konsep
edukasi dengan daya tarik yang cukup kuat dan memberikan pengalaman bermain yang mendalam.

Kata kunci: Board Game, The Journey of Knowledge, Media Pembelajaran, Sejarah

Abstract

"The Journey of Knowledge" is an educational board game that combines adventure and scientific
learning. With a vintage brown theme, the game offers a fun gaming experience and invites players
to explore the world of knowledge from various fields with the guidance of famous scientists as main
characters. The acrylic character design, sturdy 40x40 board game, and vintage-style logo give the
game an attractive, classic touch. This research uses a mixed-methods method using a linear strategy
stage, which contains 4 stages, namely, data collection, data analysis, design, and prototype. The de-
sign stage has four stages, consisting of concept, sketch, finishing, and prototype. The advantages of
the game lie in the variety of strategies offered, the interesting game dynamics, and the fun learning
experience. With diverse and dynamic game mechanics, "The Journey of Knowledge" manages to cre-
ate a positive impression on players, making it an attractive option for those who want to improve
their knowledge while having fun. The game successfully conveys the educational concept with con-
siderable appeal and provides an immersive gaming experience.

Kata kunci: Board Game, The Journey of Knowledge, Learning Media, History.

1. Pedahuluan .

Dalam era teknologi dan informasi seperti sekarang, permainan tidak hanya sekadar
hiburan semata, tetapi juga dapat menjadi sarana efektif untuk menyampaikan pengetahuan
dan memotivasi pemain untuk belajar. Sekarang ini penggunaan media pembelajaran sangat
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dibutuhkan contohnya adalah game. Media pembelajaran merupakan penunjang keberhasilan
dalam proses kegiatan belajar mengajar (Nurhayani et al., 2021). Salah satu inovasi media
pembelajaran dalam dunia game adalah "The Journey of Knowledge," sebuah game edukasi yang
unik dan menarik mengenai ilmuwan dunia dari berbagai bidang. Game ini tidak hanya
menawarkan pengalaman petualangan yang seru, tetapi juga mengajak pemain untuk
menjelajahi dunia pengetahuan dari berbagai bidang ilmu.

Dengan menggabungkan unsur-unsur petualangan dan edukasi, "The Journey of
Knowledge" memberikan pengalaman bermain yang tidak hanya menyenangkan tetapi juga
mendidik. Pemain akan memasuki peran seorang petualang muda yang bersemangat untuk
belajar dan mencari berbagai hal baru. Dengan menggunakan pion, kartu tokoh ilmuwan, dan
kartu tantangan, pemain akan menghadapi tantangan-tantangan menarik dan bertemu dengan
tokoh-tokoh ilmuwan terkenal dari berbagai bidang.

Tujuan utama permainan ini adalah memotivasi pemain untuk mengejar pengetahuan
baru. Dalam permainan ini, pemain memulai dari Start akan menjelajahi papan monopoli berisi
ilmuwan dan elemen-elemen seperti ilmuwan sosial, ilmu komputer, kesehatan, kedokteran,
dan sains. Setiap putaran mencakup tantangan dan kejutan, seperti event dan penemuan
terbesar. Pemain dapat memilih kota untuk dijadikan harga pesta ilmuwan, berurusan dengan
penjara, dan menemui berbagai ilmuwan. Permainan berlangsung dengan melempar dadu,
sementara pemain dapat dinyatakan gugur jika uangnya habis. Dengan desain karakter player
yang ramah dan suka belajar, serta lingkungan game yang dipenuhi ilmu pengetahuan, "The
Journey of Knowledge" menciptakan atmosfer yang merangsang rasa ingin tahu dan kreativitas
pemain.

Keunggulan permainan ini terdapat beragam cara untuk meraih kemenangan, tidak
terbatas pada satu aspek tertentu. Dengan menawarkan berbagai disiplin ilmu, seperti ilmu
sosial, ilmu komputer, kesehatan, kedokteran, dan sains, pemain dapat menjelajahi topik yang
menarik (Murphy et al., 2012). Kejutan dan taktik terkandung dalam elemen event dan penemu-
an terbesar, menambah dinamika permainan. Pilihan pesta ilmuwan menciptakan interaksi
sosial, dan fleksibilitas dalam memilih kota serta menghadapi peristiwa tertentu memberikan
kebebasan dan strategi tambahan. Dengan demikian, permainan ini tidak hanya menawarkan
variasi strategi, tetapi juga pengalaman permainan yang dinamis dan menarik.

Game "The Journey of Knowledge" menggunakan desain yang menarik untuk membuat
pembelajaran menjadi menyenangkan. Lingkungan game digambarkan sebagai dunia pengeta-
huan yang penuh dengan misteri dan tantangan. Asset game dirancang dengan detail dan mena-
rik. Tokoh-tokoh ilmuwan yang ditampilkan dalam game juga merupakan tokoh-tokoh ilmuwan
yang inspiratif. Kisah hidupnya dapat memberikan motivasi kepada pemain untuk belajar dan
meraih impiannya.

Karakter pemain dalam game "The Journey of Knowledge" digambarkan sebagai seorang
petualang muda yang ramah dan suka belajar. Karakter ini diambil dari masing-masing karakter
pembuat game ini dengan ekspresinya menunjukkan rasa ingin tahu yang besar. Lingkungan
game digambarkan sebagai dunia pengetahuan yang penuh dengan misteri dan tantangan.
Dengan demikian, laporan ini akan membahas secara lebih mendalam tentang rancangan game,
algoritma yang digunakan, desain karakter, environment, dan asset game, serta keunggulan
yang membuat "The Journey of Knowledge" menjadi pilihan yang menarik untuk meningkatkan
pengetahuan dan kreativitas pemain. Kelebihan dari board game adalah informasi yang
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disampaikan melalui board game akan mudah dicapai karena pemain merasa senang dan seru
ketika bermain (Wibowo & Agustin, 2023).

Board game merupakan permainan konvensional, menawarkan pengalaman unik dengan
interaksi langsung di sekitar meja. Saat ini boardgame tidak hanya untuk hiburan, namun dapat
digunkaan sebagai media pembelajran. Bermain menggunakan boardgame dapat mengasah
kemampuan dalam berlogika, menganalisis, mengingat, bercerita dan menambah pengetahuan
(Phieter etal., 2019). Selain itu boardgame yang memiliki sifat interaktif dan tidak dapat dimain-
kan sendiri akan membangun rasa sosial anak-anak yang memainkannya bersama (Mufida et
al,, 2021). Kehangatan hubungan sosial dan kesenangan bersama menjadi fokus utama, meski-
pun terdapat elemen persaingan dan hadiah. Tak hanya sebagai hiburan, boardgame memiliki
peranan dalam kehidupan sosial yaitu dalam interaksi sosial, edukasi, dan simulasi kehidupan
(Limantara et al., 2015). Dalam menciptakan atau memilih board game, perhatikan tema mena-
rik, mekanisme permainan yang sederhana, visualisasi kreatif, dan estimasi waktu pengem-
bangan yang realistis. Tujuan utama adalah membangun keakraban dan memperdalam komuni-
kasi di antara pemain, menjadikan board game sebagai momen berharga bersama. Karakteristik
pemain dalam board game dipengaruhi oleh perkembangan umur, apabila semakin bertambah
maka tingkat kecerdasan dan pengalamannya pun bertambah (Retnoningsih & Arrumaisha,
2023).

Teori warna adalah panduan penting untuk menciptakan harmoni dalam kombinasi
warna. Desainer dapat merepresentasikan ide-ide mereka melalui berbagai alat seperti diagram
warna, segitiga warna, dan chart lainnya (Febriyanti etal., 2021). Ini membantu desainer mema-
hami interaksi warna, memilih kombinasi yang efektif, dan mencapai keharmonisan dalam
desain mereka. Alat-alat ini memberikan landasan bagi desainer untuk eksplorasi kreatif dalam
penggunaan warna, memastikan efektivitas dan daya tarik visual dalam setiap karya. Untuk
mendapatkan komposisi warna yang berbeda pada sebuah karya diperlukan kombinasi warna
yang baik (Yogananti, 2015).

[lustrasi merupakan ekspresi visual dari suatu tulisan melalui teknik menggambar, luki-
san, fotografi, atau seni rupa lainnya. Fokusnya lebih pada menggambarkan hubungan antara
subjek dengan tulisan, daripada sekadar bentuknya. Ilustrasi bertujuan untuk memperkaya
pemahaman pembaca terhadap konten tulisan, memberikan dimensi visual yang mendalam,
dan mendukung narasi secara artistik.

Tipografi adalah representasi visual dari komunikasi verbal dan merupakan elemen
visual fundamental yang sangat efektif. Dengan nilai fungsional dan estetikanya, huruf memiliki
kemampuan untuk menyampaikan atmosfer yang tersirat dalam komunikasi verbal melalui abs-
traksi bentuk visual. Dalam konteks ini, tipografi menjadi alat yang kuat untuk mengkomuni-
kasikan tidak hanya kata-kata, tetapi juga nuansa dan emosi yang terkandung dalam teks.
Dengan mengikuti prinsip tipografi akan menghasilkan karya yang dapat dicerna dengan mudah
karena komunikasi jelas, teratur dan teratur sesuai prinsip desain (Iswanto, 2023).

Eksisting merupakan acuan yang akan digunakan saat proses prancangan pertanyaan
mengenai ilmuwan yang terdapat dalam game “The Journey of Knowledge” yaitu dengan men-
cari referensi dan informasi terkait ilmuwan tersebut di internet atau sumber lainnya yang
sudah ada. Proses ini bertujuan untuk memperoleh data yang akurat dan relevan untuk
mengembangkan pertanyaan yang informatif dan menarik dalam permainan tersebut.
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Studi Komparator untuk game "The Journey of Knowledge" melibatkan pembanding
dengan game serupa. Analisis ini membantu mengidentifikasi keunggulan dan kelemahan dari
game sejenis, memberikan wawasan tentang tren desain game edukatif, dan menentukan cara
agar "The Journey of Knowledge" dapat memberikan pengalaman bermain yang unik dan efektif.

2. Metode .

Metode penelitian dalam perancangan boardgame ini menggunakan metode mix method.

Mix method merupakan metode penelitian yang menggabungkan antara metode penelitian

kualitatif dan kuantitatif (Weirian et al., 2019). Tahap perancangan produk menggunakan

tahapan strategi linear. Strategi linear merupakan tahapan perancangan yang sederhana dan
dimulai setelah tahap sebelumnya terselesaikan berurutan secara logis (Hartono et al., 2021).

Pengumpulan | Analisis +

Data Data Perancangan B Pengujian

Gambar 1. Tahapan perancangan startegi linear (Sumber :Hartono et al., 2021)

Tahapan pertama yang dilakukan adalah mengumpulakan data-data. Jenis dan perolehan
sumber data dibagi dua yaitu: (1) Data Primer: melakukan wawancara dengan tim pengembang
dalam memahami konsep permainan, tujuan desain, dan elemen edukatif yang diterapkan;
Observasi terhadap sesuai permainan; dan Mengevaluasi pemahaman bermain terhadap konsep
permainan, preferensi mereka, dan umpan balik setelah bermain. (2) Data Sekunder: Dalam
pengembangan "The Journey of Knowledge", sumber data sekunder memainkan peran penting
dalam menyempurnakan permainan edukatif ini. Analisis game edukatif serupa atau kom-
parator memberikan pandangan mendalam tentang praktik terbaik dan elemen desain yang
perlu ditingkatkan. Rujukan ke literatur dan referensi serta desain game membuka wawasan
tentang prinsip-prinsip pembelajaran yang efektif. Sementara itu, analisis data dari riset-riset
sebelumnya membantu pengembang memahami tren pendidikan dan preferensi pengguna,
memungkinkan mereka mengoptimalkan desain permainan sesuai dengan kebutuhan dan
harapan pemain potensial.

Data yang telah dikumpulkan dianalisis pada tahapan analisis data. Dari hasil analis data
tersebut, dijadikan penguatan pada perancangan boardgame edukasi.

3. Hasil dan Pembahasan .
Tahapan perancangan merukan tahapan dimana dirancangnya media setelah melewati
tahapan-tahapan sebelumnya. Dalam tahapan perancangan, pembuatan produk dilalui dalam
beberapa tahapan yaitu, konsep, sketsa, finishing, dan prototype (Weirian et al., 2019). Tahapan
pembuatan produk dapat dilihat pada gambar dibawabh ini.

Konsep —p Sketsa - Finishing - Prototype

Gambar 2. Tahapan perancangan (Sumber: Weirian et al., 2019)

3.1.Konsep

Setelah melakukan tahap analisis data, tahapan dalam perancangan yang pertama
dilakukan adalah konsep. Pembuatan konsep media merujuk pada hasil analisis data. Pada tahap
konsep akan dijabarkan strategi komunikasi, konsep visual, gaya visual, dan konten boardgame.
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Proses perancangan "Journey of Knowledge" dimulai dengan konsepsi dasar untuk
menciptakan pengalaman belajar yang menarik bagi pemain usia 14-18 tahun. Desainer
menyusun peta permainan dengan lintasan bulat yang memuat ilmuwan dari berbagai bidang
dan menentukan elemen kunci seperti event, penemuan terbesar, dan pesta ilmuwan. Kepu-
tusan untuk menggunakan dadu sebagai elemen permainan memperkaya interaksi pemain
dengan permainan. Desainer juga memastikan tingkat kesulitan dan tantangan sesuai dengan
usia target, sambil menjaga agar tidak terlalu rumit. Proses desain ini mencakup pemikiran
mendalam terkait mekanisme permainan, visual yang menarik, dan aspek edukatifnya untuk
menciptakan pengalaman permainan yang seimbang dan berkesan bagi pemain muda

"Journey of Knowledge" adalah permainan papan yang menggabungkan unsur Monopoli
dengan pengalaman belajar di dunia ilmu pengetahuan. Pemain memulai petualangan mereka
dari titik awal, melewati lintasan berisi ilmuwan dari berbagai bidang. Pertama, mereka
berhadapan dengan ilmuwan sosial dan menghadapi event menarik seperti lempar point.
Setelah itu, pemain menjelajahi dunia ilmu komputer, menghadapi penjara yang membutuhkan
keberuntungan dadu atau keterampilan finansial untuk keluar.

Permainan terus mengalir ke lintasan ilmu kesehatan dan kedokteran, memberikan
pemain peluang dengan kartu kesempatan dan menantang mereka dengan penemuan terbesar.
Setelah melalui lintasan sains, pemain kembali ke awal, menciptakan siklus permainan yang
dinamis. Keberuntungan dadu memainkan peran penting dalam perjalanan pemain, sementara
tantangan seperti pesta ilmuwan dan bayar pajak menambah kejutan dan strategi.

"Journey of Knowledge" bukan hanya permainan untuk bersenang-senang, tetapi juga
pengalaman belajar yang menyenangkan. Pemain diberi kesempatan untuk memahami dunia
ilmu pengetahuan melalui interaksi dengan ilmuwan terkenal dan pengambilan keputusan stra-
tegis dalam perjalanan mereka. Dengan mekanisme permainan yang beragam dan dinamis, per-
mainan ini diharapkan dapat memberikan pengalaman bermain yang mendalam sambil
meningkatkan pengetahuan pemain dalam berbagai bidang ilmu.

3.1.1. Strategi Komunikasi

Merancang boardgame perlu menyusun komunikasi apa yang akan dibangun, yaitu: (1)
Kompetisi; (2) Menerapkan sistem hadiah dan hukuman; dan (3) Pendekatan visual (konten
lokal)

3.1.2. Konsep Visual

Gaya visual yang digunakan pada perancangan ini akan menggunakan gambar ilustrasi
vektor (Santoso, 2023). Gaya visual vektor berdasarkan studi yang disesuaikan dengan target
audiens yaitu gaya gambar seorang petualang yang dikerjakan dengan teknik digital. Peng-
gambaran wajah karakter yang dieksekusi menggunakan teknik vektor dengan wajah dari
masing-masing pembuat.

3.1.3. Layout

Pola layout yang akan diimplementasikan pada komponen board game adalah dominasi
gambar dengan nuansa warna coklat vintage, menciptakan tema zaman dulu yang menarik
(Budinugroho & Islam, 2023). Desain ini bertujuan untuk memikat audiens agar lebih tertarik
bermain permainan edukatif tentang ilmuwan. Selain itu, pola alur permainan menggunakan
konsep "roll and move," di mana pemain secara berputar mengelilingi seluruh petak hingga
mencapai akhir permainan.

30



Journal of Innovation and Teacher Professionalism (JITPro), 2(1), 2024, 26-35

3.1.4. Pewarnaan

Warna yang digunakan adalah warna-warna yang disesuaikan dengan judul dan tema
game yang sudah ditentukan yaitu coklat vintage. Warna coklat vintage memberikan sentuhan
nostalgia (Anis et al.,, 2023) dan menghadirkan nuansa zaman dulu, menciptakan atmosfer klasik
dan bersejarah. Hal ini dapat memberikan kesan keanggunan dan kehangatan, menciptakan
suasana yang nyaman dan mendukung fokus pemain pada tema permainan.

3.1.5. Tipografi

Selain gaya gambar, layout, dan warna, jenis tipografi juga memiliki peran penting dalam
membentuk kesan kesatuan pada berbagai media. Tipografi yang dipilih untuk perancangan ini
adalah font yang menampilkan keanggunan sesuai dengan tema vintage zaman dahuluy,
memberikan sentuhan klasik dan bersejarah.

Penggunaan font yang utama digunakan adalah Alternate Gothic No2 D. Font tersebut
paling banyak digunakan sebagai bodytext. Selain itu terdapat penggunaan font lain seperti
Poppins yang digunakan pada subtitle masing- masing komponen permainan yang disesuaikan
dengan kebutuhan.

3.1.6. Konten Board Game

"The Journey of Knowledge" adalah permainan board yang menggabungkan elemen
monopoli dengan pengetahuan ilmiah. Pemain memulai dari titik awal, melalui sejumlah
ilmuwan sosial, ilmu komputer, kesehatan, dan sains. Setiap lintasan ilmuwan diselingi dengan
peristiwa unik, seperti lempar point, penemuan terbesar, dan pesta ilmuwan. Pemain ber-
hadapan dengan tantangan, seperti bayar pajak atau tawaran ganda pada pesta ilmuwan. Per-
mainan berlangsung dengan dadu, dan pemain bisa gugur jika uangnya habis. Dengan kombinasi
elemen pendidikan dan keseruan, "The Journey of Knowledge" menjadi cara menarik untuk
belajar sambil bersenang-senang.

3.2.Sketsa

Tahap sketsa merupakan tahapan dalam penyusunan sketsa board game (Kurniawan et
al, 2021) dari gambaran konsep yang telah dibuat, yaitu mulai dari membuat sketsa aspek-
aspek visual berupa aset desain karakter, logo, environment, kartu, papan permaianan, dan ke-
masan boardgame. Proses dari tahapan sketsa dapat dilakukan dengan cara menggambar
langsung secara digital atau menggambar manual terlebih dahulu.

3.3.Finishing

Pada tahapan finishing hasil dari pembuatan sketsa dibuat menjadi sebuah gambar
digital, mulai dari memberi warna, menyusun tata letak papan permainan sesuai dengan konsep
yang telah direncanakan.

KFTFRANCAN

@ suor ®
. ( b vang bisa dibel .
e oo .

+ Panemuan Terbasar

Gambar 3. Logo Game Gambar 4. Map game
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Gambar 6. Desain packaging

Gambar 7.Desain karakter game
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Gambar 9. Desain kartu kesempatan game

3.4.Prototype

Tahapan terakhir dalam tahap perancangan adalah tahap prototype. Tahap prototype
merupakan hasil akhir dari seluruh tahapan perancangan, dimana produk telah dibuat dalam
bentuk cetak(Ayu & Wijaya, 2023).
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Gambar 11. Final board game

Gambar 14. Final desain kartu kesempatan Gambar 15. Final desain kartu pertanyaan

Gambar 16. Desain dadu game

3.5.Sistem Permainan

"Journey of Knowledge" merupakan permainan papan yang dirancang untuk pemain
berusia 14-18 tahun. Dalam permainan ini, pemain bergerak melalui lintasan bulat yang berisi
ilmuwan dari berbagai bidang studi, mulai dari ilmuwan sosial hingga ilmuwan sains. Setiap
lintasan diisi dengan tantangan, seperti event lempar point atau penemuan terbesar, yang
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membawa pemain melalui perjalanan mendalam pengetahuan. Pada pesta ilmuwan, pemain
memiliki peluang untuk menggandakan harga kota yang dimilikinya, namun risiko kehilangan
kesempatan tersebut juga ada. Permainan berlangsung hingga mencapai lintasan merah ke-
empat, di mana pemain menghadapi ilmuwan sains dan event bayar pajak sebelum kembali ke
awal. Sistem permainan ini menggunakan dadu sebagai elemen kunci, sementara pemain
berisiko gugur jika uang mereka habis atau bangkrut selama perjalanan mereka dalam mengejar
pengetahuan.

4. Simpulan .
Setelah mencoba permainan, pemain merasa puas dan tertarik dengan desain sistem
permainannya. Ini terlihat dari reaksi positif mereka saat melihat kemasan board game yang
mengusung tema coklat vintage. Begitu mereka membuka kotaknya, pemain langsung terkesan
dengan desain karakter yang terbuat dari akrilik dan mengusung tema wajah dari pencipta
game. Selain itu, pemain juga tertarik dengan ukuran board game yang berukuran 40x40 kokoh,
mirip papan catur, memberikan kesan tahan lama dan tidak mudah rusak saat dimainkan di
berbagai tempat. Keindahan logo permainan juga menarik perhatian pemain, terutama dengan
kombinasi huruf "T", "]", "K" yang dihubungkan dengan gaya vintage sesuai tema game. Pilihan
warna coklat vintage pada abad sebelumnya memberikan sentuhan yang tepat. Namun, ada
beberapa properti game yang desainnya kurang rapi, terutama pada kartu dan tepi board game.
Meskipun demikian, pemain mengapresiasi tipografi yang digunakan dalam game ini, sesuai
dengan tema yang diusung. Secara keseluruhan, pencipta game telah berhasil menciptakan
pengalaman bermain yang memikat dan memuaskan bagi para pemain.
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