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ABSTRAK 

 
 

Cerita legenda adalah cerita rekaan dan kisah yang mempunyai tokoh 

dan alur yang dihasilkan dari imajinasi rakyat yang dianggap oleh pemilik cerita 

sebagai suatu kejadian asli dan pernah benar-benar terjadi. Salah satu cerita legenda 

di Indonesia ialah cerita legenda Putri Kemaro yang berasal dari Sumatera Selatan. 

Adapun cerita legenda Putri Kemaro dan yang lain tidak begitu dikenal oleh anak- 

anak 7-12 dikarenakan media yang dipilih kurang menarik. Board game merupakan 

salah satu media yang banyak diminati anak-anak terutama pengemasannya yang 

menarik dan menyenangkan. Dalam perancangan ini akan menggunakan metode 

kualitif. Adanya permasalahan tersebut perancangan card game ini diharapkan 

dapat menarik minat khususnya anak-anak dalam belajar dan melestarikan sejarah 

dan kebudayaan yang menjadi ciri khas bangsa Indonesia. 
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ABSTRACT 

 
 

Legendary stories are fictional stories and stories that have characters 

and plots that are produced from the imagination of the people which are 

considered by the owner of the story as an original incident and have actually 

happened. One of the legendary stories in Indonesia is the legend of Princess 

Kemaro from South Sumatra. The story of the legend of Putri Kemaro and the 

others is not well known by children 7-12 because the media chosen is not very 

interesting. Board game is one of the media that is in great demand by children, 

especially in its attractive and fun packaging. In this design will use a qualitative 

method. With these problems, the design of this card game is expected to attract 

interest, especially children, in learning and preserving the history and culture that 

characterizes the Indonesian nation. 
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