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Abstrak : Indonesia kaya akan warisan budaya, termasuk kuliner tradisional yang
menjadi identitas daerah. Di Kalimantan Selatan, masakan khas Banjar seperti Soto
Banjar dan Ketupat Kandangan memiliki nilai budaya yang tinggi. Namun, di tengah
arus globalisasi, minat generasi muda terhadap kuliner tradisional ini menurun,
terancam tergantikan oleh makanan modern. Kurangnya media pembelajaran yang
interaktif dan menarik memperparah kondisi ini, sementara potensi game edukasi
sebagai sarana pelestarian budaya belum dimanfaatkan secara optimal, Penelitian ini
bertujuan untuk merancang Game Edukasi berbasis Game Desigh Document (GDD)
guna memperkenalkan dan melestarikan kuliner khas Banjar kepada generasi muda.
Fokus penelitian adalah pada perancangan konseptual melalui GDD sebagai
blueprint, yang mencakup elemen-elemen seperti konsep game, alur cerita, karakter,
mekanika permainan, dan desain visual yang mengintegrasikan nilai-nilai budaya

Banjar.

Metode penelitian meliputi observasi dan wawancara dengan pelaku kuliner dan
masyarakat Banjar untuk mengumpulkan data autentik tentang delapan hidangan
khas (misalnya Soto Banjar, Ayam Habang). Data dianalisis menggunakan
pendekatan SWOT dan analisis visual untuk merumuskan strategi desain.
Perancangan GDD mengacu pada teori Digital Game-Based Learning (Marc Prensky)

dan prinsip edukasi budaya (Koentjaraningrat), dengan storytelling interaktif (Chris
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Crawford) sebagai pendukung keterlibatan pemain, Hasil dari penelitian ini adalah
sebuah Game Design Document (GDD) yang komprehensif untuk game edukasi
bertema kuliner Banjar. GDD ini dirancang khusus untuk target audiens generasi
muda (usia 20-25 tahun) dan berfungsi sebagai panduan sistematis sebelum tahap
produksi teknis. Diharapkan, rancangan ini dapat menjadi media yang efektif,
menarik, dan interaktif untuk meningkatkan pengetahuan serta apresiasi generasi
muda terhadap warisan kuliner Banjar, sekaligus berkontribusi pada pelestarian

budaya lokal melalui inovasi digital.

Kata Kunci: Game Edukasi, Kuliner Banjar, Dokumen Desain Game (GDD), Pelestarian

Budaya, Generasi Muda

Abstract : Indonesia is rich in cultural heritage, including traditional cuisine that
serves as a regional identity. In South Kalimantan, the distinctive Banjar dishes, such
as Soto Banjar and Ketupat Kandangan, hold significant cultural value. However,
amidst the currents of globalization, the interest of the younger generation in this
traditional culinary heritage is declining, threatened by modern food trends. The lack
of interactive and engaging learning media exacerbates this issue, while the potential
of educational games as a means of cultural preservation has not been optimally
utilized, This research aims to design an Educational Game based on a Game Design
Document (GDD) to introduce and preserve the traditional cuisine of the Banjar
people among the younger generation. The research focuses on conceptual design
through the GDD as a blueprint, encompassing elements such as game concept,
storyline, characters, game mechanics, and visual design that integrate Banjar

cultural values.

The research methods include observation and interviews with culinary practitioners
and the Banjar community to gather authentic data on eight signature dishes (e.g.,
Soto Banjar, Ayam Habang). Data is analyzed using a SWOT approach and visual

analysis to formulate design strategies. The GDD design is based on Digital Game-
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Based Learning theory (Marc Prensky) and the principles of cultural education
(Koentjaraningrat), with interactive storytelling (Chris Crawford) supporting player
engagement, The outcome of this research is a comprehensive Game Design
Document (GDD) for an educational game themed around Banjar cuisine. This GDD is
specifically designed for the target audience of young people (aged 20-25) and serves
as a systematic guide prior to the technical production stage. It is hoped that this
design can become an effective, engaging, and interactive medium to enhance the
knowledge and appreciation of the younger generation for Banjar culinary heritage,
while also contributing to the preservation of local culture through digital

innovation.Keywords: content, formatting, article.

Key Word: Educational Game, Banjar Cuisine, Game Design Document (GDD),

Cultural Preservation, Young Generation

PENDAHULUAN

Kuliner tradisional merupakan manifestasi kearifan lokal yang mencirikan identitas
budaya suatu daerah. Di Kalimantan Selatan, masakan khas Banjar seperti Soto Banjar dan
Ketupat Kandangan merepresentasikan nilai sejarah, filosofi, dan tradisi masyarakatnya.
Namun, dalam era globalisasi, eksistensi kuliner ini terancam oleh menurunnya minat dan
pengetahuan generasi muda, yang lebih akrab dengan makanan cepat saji dan media
digital. Di sisi lain, potensi game edukasi sebagai media pembelajaran interaktif untuk
pelestarian budaya belum dimanfaatkan secara optimal, sementara penelitian terdahulu
masih berfokus pada aspek teknis pengembangan tanpa penekanan yang memadai pada

perancangan konseptual berbasis Game Design Document (GDD).

Oleh karena itu, penelitian ini bertujuan untuk merancang game edukasi “Warung

warisan Banjar” dengan pendekatan GDD yang sistematis, guna memperkenalkan dan
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melestarikan nilai-nilai kuliner Banjar kepada generasi muda secara menarik dan edukatif.
Melalui metode kualitatif seperti observasi, wawancara, dan analisis SWOT, penelitian ini
menghasilkan sebuah dokumen desain yang komprehensif sebagai blueprint untuk
pengembangan game simulasi memasak dan manajemen waktu, yang diharapkan dapat

menjadi jembatan antara pelestarian budaya lokal dan inovasi teknologi digital.

METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif dengan metode penelitian
pengembangan (design research) yang berfokus pada perancangan konseptual.
Tujuannya adalah untuk menghasilkan sebuah Game Design Document (GDD) yang
komprehensif sebagai blueprint bagi pengembangan game edukasi "Warung warisan
Banjar". Pengumpulan data dilakukan melalui tiga teknik utama: observasi langsung
terhadap penyajian dan karakter visual masakan khas Banjar di beberapa restoran,
wawancara mendalam dengan narasumber kunci seperti pelaku kuliner dan budayawan
Banjar untuk memperoleh data autentik tentang resep dan filosofi budaya, serta studi
pustaka untuk mengkaji teori pendukung seperti Digital Game-Based Learning, desain

game, dan budaya Banjar.

Data yang terkumpul kemudian dianalisis menggunakan analisis SWOT (Strength,
Weakness, Opportunity, Threat) untuk menilai kelayakan dan strategi perancangan, serta
analisis visual untuk menyesuaikan elemen estetika dengan identitas budaya Banjar.
Proses perancangan GDD itu sendiri bersifat iteratif dan terstruktur, dimulai dari analisis
kebutuhan pengguna (generasi muda 20-25 tahun), perumusan konsep game, hingga
penyusunan detail elemen GDD seperti gameplay mechanics, narasi, karakter, dan desain
antarmuka. Hasil akhir penelitian ini bukanlah produk game yang siap dioperasikan,
melainkan dokumen desain konseptual (GDD) yang siap untuk dilanjutkan ke tahap

produksi teknis.
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Penelitian ini berlandaskan pada integrasi teori pendidikan, desain game, dan
pelestarian budaya. Teori Digital Game-Based Learning (DGBL) dari Marc Prensky (2001)
menjadi pijakan utama, yang menekankan bahwa generasi muda lebih responsif terhadap
pembelajaran melalui pengalaman interaktif dan berbasis game dibandingkan metode
konvensional. Prensky menegaskan bahwa game edukasi efektif karena memadukan
aspek fun dan learning, di mana pemain belajar secara aktif (learning by doing) melalui
tantangan dan umpan balik instan. Teori ini diperkuat oleh perspektif edukasi budaya dari
Koentjaraningrat (2009), yang memandang kebudayaan sebagai sistem nilai yang
dipelajari dan diwariskan. Dalam konteks kuliner Banjar, makanan tradisional bukan
sekadar hidangan, tetapi simbol nilai gotong royong, kesederhanaan, dan penghormatan
terhadap warisan leluhur. Integrasi kedua teori ini membentuk dasar konseptual bahwa
game dapat menjadi media yang efektif untuk mentransmisikan nilai-nilai budaya

sekaligus memberikan pengalaman belajar yang menarik bagi generasi muda.

Pada aspek perancangan, penelitian ini mengadopsi konsep Game Design
Document (GDD) menurut Tracy Fullerton (2014). GDD didefinisikan sebagai blueprint
atau dokumen panduan komprehensif yang merinci seluruh elemen desain game, mulai
dari konsep, gameplay, narasi, hingga aset visual. Fullerton menekankan bahwa GDD
bersifat dinamis dan iteratif, berfungsi sebagai jembatan antara visi kreatif dan
implementasi teknis, serta memastikan keseimbangan antara tujuan edukatif dan
hiburan. Dalam penelitian ini, GDD menjadi inti keluaran (output) yang dirancang secara
sistematis untuk game "Warung warisan Banjar". Struktur GDD yang digunakan mencakup
Game Overview, Gameplay and Mechanics, Story and Characters, Levels, antarmuka
(UI/UX), dan Game Art, yang kesemuanya diarahkan untuk mengintegrasikan kekhasan

budaya kuliner Banjar.

Tinjauan pustaka dan landasan teori dilengkapi dengan pendekatan interactive

storytelling dari Chris Crawford (2012) dan analisis SWOT dari Philip Kotler (2013).



ISSN : 2355-9349 e-Proceeding of Art & Design : Vol.13, No.4 Agustus 2026 | Page 5147

Crawford menekankan bahwa narasi interaktif dalam game membangun keterlibatan
emosional pemain, sehingga pesan budaya dapat disampaikan secara lebih bermakna
melalui konflik dan umpan balik emosional. Sementara itu, analisis SWOT digunakan
sebagai alat strategis untuk mengevaluasi kekuatan, kelemahan, peluang, dan ancaman
dalam proses perancangan, memastikan bahwa desain game yang dihasilkan relevan,
kompetitif, dan dapat diimplementasikan. Dengan sintesis teori-teori ini, kerangka
pemikiran penelitian menjadi kokoh, mengarah pada perancangan GDD yang tidak hanya

solid secara teknis-desain, tetapi juga kaya muatan edukasi budaya.

HASIL DAN DISKUSI (Capital,

Berdasarkan analisis data melalui observasi dan wawancara, diperoleh
pemahaman mendalam tentang delapan hidangan khas Banjar yang dipilih, yaitu Soto
Banjar, Lontong Sayur, Buras Banjar, Hintalu Habang, lwak Haruan, Ayam Habang, Daging
Habang, dan Teh Gunung. Analisis terhadap aspek visual, komposisi bumbu (seperti
dominasi bumbu habang yang khas), metode pembuatan tradisional, serta nilai gizi
menjadi fondasi data yang autentik untuk integrasi ke dalam game. Hasil analisis SWOT
mengidentifikasi kekuatan utama pada keunikan dan nilai budaya kuliner Banjar, peluang
pada tingginya penetrasi smartphone dan minat akan game kasual di kalangan target
audiens (generasi muda 20-25 tahun), kelemahan pada keterbatasan sumber daya
pengembangan teknis, serta ancaman dari persaingan dengan game komersial. Temuan ini
menjadi dasar strategis untuk merancang game yang tidak hanya edukatif tetapi juga

kompetitif di pasar digital.

Sebagai respons terhadap rumusan masalah, dirancanglah konsep game edukasi
simulasi berjudul "Warung warisan Banjar". Konsep pesannya adalah melestarikan dan
memperkenalkan kuliner Banjar sebagai warisan budaya melalui media digital yang
interaktif. Pendekatan kreatifnya mengadopsi genre time-management dan cooking
simulation yang terinspirasi dari serial Papa Louie, namun dimodifikasi secara mendalam
dengan konteks budaya Banjar. Narasi game dibangun berdasarkan prinsip interactive

storytelling Chris Crawford, di mana pemain berperan sebagai generasi muda penerus yang
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berusaha menghidupkan kembali warung keluarga dengan memasak hidangan khas.

Pemilihan platform berfokus pada platform mobile.

Output utama penelitian ini adalah sebuah Game Design Document (GDD) yang
komprehensif sebagai blueprint. Dokumen ini merinci seluruh elemen inti permainan.
Gameplay inti dirancang dengan empat stasiun kerja interaktif: (1) Stasiun Penerimaan
Pesanan (Wadah Manarima Pesanan), (2) Stasiun Makanan Lauk (Wadah Iwak) untuk
hidangan berbasis nasi, (3) Stasiun Makanan Berkuah (Wadah Gangan), dan (4) Stasiun
Minuman (Wadah Minuman). Mekanika edukatif diintegrasikan melalui timer lingkaran
berwarna (kuning-hijau-merah) yang mensimulasikan proses kritis memasak nasi dan
memanaskan kuah, serta tantangan takaran yang tepat untuk air dan teh. Setiap elemen
visual, antarmuka, dan karakter dirancang untuk mencerminkan estetika dan identitas

budaya Banjar, menciptakan pengalaman yang imersif.

Pembahasan atas hasil perancangan ini menunjukkan bahwa GDD "Warung warisan
Banjar" berhasil menjawab celah penelitian terdahulu yang lebih berfokus pada aspek
teknis pengembangan game. Pendekatan berbasis GDD memastikan perancangan yang
sistematis, terarah, dan seimbang antara fun dan learning, sebagaimana ditegaskan dalam
teori Digital Game-Based Learning. Integrasi nilai budaya tidak hanya sebagai konten
(what), tetapi terstruktur dalam mekanika, narasi, dan seni (how), sehingga game
berpotensi menjadi media pelestarian budaya yang efektif. Dengan demikian, penelitian
ini tidak hanya menghasilkan dokumen desain yang siap untuk dikembangkan lebih lanjut,
tetapi juga menawarkan sebuah model konseptual yang dapat diadaptasi untuk

pelestarian warisan budaya daerah lainnya melalui gamifikasi.

Penelitian ini berlandaskan pada sejumlah referensi kunci yang membahas pelestarian
budaya, game edukasi, dan desain permainan. Mengenai urgensi pelestarian kuliner
tradisional, Hali et al. (2023) dan Widayanto et al. (2023) mengonfirmasi bahwa kekayaan
kuliner daerah seperti masakan Banjar merupakan identitas budaya yang mulai tergerus

oleh globalisasi dan gaya hidup modern. Fenomena menurunnya minat generasi muda
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terhadap kuliner lokal didukung oleh temuan Mau et al. (2024a), sementara Andriana et
al. (2025) menekankan perlunya inovasi media yang sesuai zaman untuk

memperkenalkannya kembali.

Dalam kerangka teori game edukasi, penelitian ini mengacu pada konsep Digital Game-
Based Learning (DGBL) yang diperkenalkan oleh Marc Prensky (2001). Prensky
berargumen bahwa generasi digital lebih responsif terhadap pembelajaran berbasis
pengalaman interaktif. Pendapat ini diperkuat oleh Wang et al. (2024), Bontchev et al.
(2024), dan Yasin & Irsyadi (2016) yang menyoroti efektivitas game dalam membangun
motivasi intrinsik dan keterlibatan aktif pemain (learning by doing). Potensi game sebagai
sarana edukasi budaya, sebagaimana diulas oleh Abror, Zennika, et al. (2024) dan
Marcheta & Kareem (2023), terletak pada kemampuannya menyalurkan nilai-nilai budaya
melalui mekanika dan narasi, sehingga mendukung cultural sustainability. Penelitian
terdahulu oleh Sabbihatul Mustaghfaroh dkk. (2021) dan Wu (2022) memberikan bukti

empiris akan potensi gamifikasi untuk pelestarian budaya, meski masih bersifat umum.

Untuk kerangka perancangan, teori Game Design Document (GDD) dari Tracy Fullerton
(2014) menjadi acuan utama. Fullerton mendefinisikan GDD sebagai blueprint yang
memandu seluruh proses pengembangan game secara sistematis. Struktur GDD yang
digunakan mengadopsi elemen-elemen kunci yang diuraikan oleh Bontchev et al. (2024)
dan Roungas (2016), mencakup Game Overview, Gameplay and Mechanics, Story and
Characters, hingga aspek seni visual. Sementara itu, pendekatan interactive storytelling
dari Chris Crawford (2012) dijadikan panduan untuk membangun narasi yang imersif dan
bermakna, di mana pemain menjadi partisipan aktif dalam cerita, sebagaimana dijelaskan
pula oleh Mortara et al. (2014). Analisis strategis dalam perancangan mengacu pada
kerangka analisis SWOT menurut Philip Kotler (2013) untuk menilai faktor internal dan

eksternal proyek.
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KESIMPULAN

Bagian Berdasarkan seluruh proses penelitian, dapat disimpulkan bahwa
penelitian ini berhasil menghasilkan sebuah Game Design Document (GDD) yang
komprehensif untuk game edukasi "Warung Pusaka Banjar". GDD ini berfungsi
sebagai blueprint konseptual yang sistematis, mengintegrasikan pemahaman
mendalam tentang kuliner khas Banjar—meliputi aspek visual, komposisi bumbu,
metode pembuatan, dan nilai budayanya—ke dalam elemen-elemen permainan
yang interaktif dan menarik. Melalui pendekatan Digital Game-Based Learning dan
interactive storytelling, rancangan game simulasi time-management ini dirancang
secara khusus untuk menjangkau generasi muda usia 20-25 tahun, dengan
memanfaatkan platform mobile untuk aksesibilitas yang optimal. Dengan demikian,
penelitian ini tidak hanya menjawab rumusan masalah mengenai cara merancang
media edukasi budaya yang efektif, tetapi juga memberikan kontribusi strategis
berupa sebuah model perancangan berbasis GDD yang dapat menjadi rujukan bagi
upaya pelestarian warisan budaya lokal lainnya melalui inovasi gamifikasi di era

digital.
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