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ABSTRAK

Sebuah survei dari Programme for International Student Assessment (PISA) yang
dilakukan oleh Economic Co-operation and Development (OECD) di tahun 2018
menghasilkan data bahwa nilai matematika remaja Indonesia berada di bawah rata-
rata negara lainnya di Asia. Selain nilai matematika, kekurangan remaja Indonesia
juga terdapat pada pengetahuannya akan budaya lokal yang masih rendah, termasuk
di Cirebon dengan budaya Lukis Kaca. Hal ini dibuktikan dari hasil kuisioner
dengan responden 52 pelajar di Cirebon, hanya 2 orang yang mengetahui Lukis
Kaca Cirebon. Oleh karena itu, dibutuhkan media ajar yang dapat menjadi solusi
alternatif untuk mengasah kemampuan matematika remaja, sekaligus untuk
mengenalkan budaya Lukis Kaca Cirebon pada mereka. Media ajar yang dinilai
efektif untuk menjangkau dua hal tersebut adalah board game. Dinilai efektif
karena selain mengandung nilai edukatif dan menghibur, juga kompetitif di saat
yang sama. Metode yang digunakan untuk menerapkan gaya Lukis kaca Cirebon
pada board game yaitu matriks morfologi, yang dalam prosesnya menghasilkan
banyak opsi ide visual. Board game kemudian dipromosikan dengan model AISAS
(Attention — Interest — Search — Action — Share) dari Dentsu.di media social TikTok,
karena banyak digunakan oleh remaja. Hasil ujicoba pada perancangan
menunjukkan remaja menyukai board game dan visualnya yang dibuat dengan gaya

Lukis Kaca Cirebon.

Kata Kunci: Matematika, Lukis Kaca Cirebon, Board Game, Matriks Morfologi,
dan TikTok
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>

Mempertimbangkan untuk mengembangkan produk atau karya yang sudah

ada, dibanding membuat produk yang benar-benar baru.

o

Selalu ingat bahwa dalam merancang atau membuat sesuatu, diperlukan

data dan referensi sebagai landasan, bukan asumsi.
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Wawancara 3

Pewawancara: Fawwaz (P)
Narasumber : Asih (N)

Waktu : 28 November 2021

Lokasi : Keraton Kanoman (Cirebon)

Tujuan : Menggali Informasi Tambahan seputar Keraton di Cirebon

(P) Boleh tolong dijelaskan secara singkat, Bu, bagaimana sejarah keraton,
khususnya mengapa bisa ada banyak keraton di Cirebon?

(N) Banten merupakan putra dari sunan gunung jati, beliau ke sana karena

disana terjadi kekosongan atau tidak ada raja kemudian adiknya yang
naik, yaitu sultan samsudin di kesepuhan, begitu beliau sultan bahrudin
kembali kemudian adeknya naik, maka beliau hijrah ke sini. Baru
dibukalah kraton kanoman, kraton kanoman ini dibangun pada tahun
1588 jauh bedanya. Jika di kesepuhan sultannya muda kratonnya tua,
kalau di sini sultannya yang tua kratonnya yang muda. Setelah sultan
badrudin pindah ke sini semua pusaka, kreta, dipindahkan ke sini dan
masih ada sampai sekarang ada di museum. Kaitannya dengan
kesepuhan seperti itu, bukan karena perebutan kekuasaan, saling
mengerti sang kakak ya mengerti kalau kerton kosong akan diserbu
penjajah. Sehingga disini ada tempat leluhurnya. Sunan gunung jati
sendiri setelah ditinggal oleh istrinya meninggal yaitu pakuwati
kemudian dari istri tersebut tidak ada putra dan putri, kemudian selepas
itu menikah dengan putri ongtin, dari china anak kaisar ringyah. Beliau
hijrahnya di amparan jati, yang sekarang disebut dengan gunung jati atau
gunung sendung. Dahulunya itu adalah istana bukan makam karena
istrinya yang putri ongtin meninggal barulah dijadikan makam keluarga,
karena benar-benar sendiri dan tidak mau jauh-jauh dari istrinya maka
dimakamkan di sana. Ini bangunan masih asli dari 1369.
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