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ABSTRAK 

Indonesia sendiri adalah negara yang memiliki berbagai macam kebudayaan 

dan kelompok masyarakat, dengan hal ini membuat Indonesia menjadi memiliki 

berbagai cerita rakyat. Bujang Ranggonang adalah salah satu cerita rakyat Indonesia 

yang berbentuk sastra lisan berasal dari Sumatera Selatan, Kabupaten Musi Banyuasin, 

Kecamatan Lais. Sayangnya cerita Bujang Ranggonang ini sangat kurang mendapatkan 

perhatian, ditunjukan dari karya tulis yang sangat sedikit. Kurangnya pembaruan 

terhadap cerita rakyat ini ditakutkan dapat membuat cerita ini terlupakan oleh generasi 

muda. Berdasarkan hal tersebut tercetuslah ide gagasan untuk menciptakan board game 

berdasarkan cerita rakyat Bujang Ranggonang sebagai media pelestarian kebudayaan 

daerah Musi Banyuasin. Perancangan karya ini menggunakan metode Playcentric 

Iterative Design Process. Permainan diuji coba beberapa kali dengan berbagai 

golongan pemain hingga menghasilkan permainan yang menyenangkan. Permainannya 

sendiri dirancang berdasarkan mekanik dasar dari permainan Ludo dan Cerita Rakyat 

Bujang Ranggonang yang di mainkan oleh 4 orang pemain. Berdasarkan hasil ulasan 

yang didapat dari para pemain, mereka merasa senang dan tertarik dengan permainan 

Ranggonang. Dan dapat disimpulkan bahwa permainan ini dapat menjaga eksistensi 

cerita rakyat Bujang Ranggonang yang merupakan kebudayaan daerah Indonesia. 

 

Kata Kunci: Board Game, Cerita Rakyat, Playcetrix Iterative Design Process 
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LAMPIRAN 

Dokumentasi Uji Coba dan Perancangan Prototipe 

  

 

 Sesi uji coba tahap formal detail yang dilakukan dalam acara prototype day di 

Surakarta, pada acara ini prototype berhasil mendapataka 4 sesi permainan yang 

dimasing masing sesinya berjalan selama 20-25 menit.  
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Uji coba tahap Refinement dilakukan di Sumatera Selatan dengan pemuda 

setempat. Perancang bekerja sama dengan bebeapa cafe yang ada di sana untuk 

mendapatkan taerget audien. Perancang mendapatkan 6 sesi permainan pada tahap ini. 
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Desain Karakter 
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Desain karakter yang dibuat untuk merancang bidak dalam permainan 

Ranggonang yang dilakukan dalam bab III pada tahap prototipe Refinement. 4 karaker 

yang dipilih kemudian pertama dibuat bentuk tubuhnya berdasarkan archtypenya dari 

dalam cerita kemudian berlanjut pada pembuatan kepala dan yang terakhir pakaianya. 

 



 

107 
 

Wawancara 

Budayawan Musi Banyuasin 

Pewawancara  : Yovan Bagas Priantama 

Narasumber  : Meilani (Budayawan Musi Banyuasin) 

Waktu & tempat  : 21 Juni 2023, Perumahan Tunas Baru, Sekayu, Musi 

Banyuasin, Sumatera Selatan 

 

Yovan  : Untuk permulaan bapak bisa perkenalkan diri bapak dulu 

Pak Meilani : Nama saya Meilani, S.Pd., MPd. saya penulis sejara budaya penggiat 

literasi dan tim ahli cagar budaya. Karya karya saya sudah ada, seperti tradisi 

lisan, tarian daerah, dan sejarah kemargaan 

Yovan  : Sekarang provesi bapak sebagai ? 

Pak Meilani : Saya mengajar di SD N 10 Sekayu 

Yovan  : Cerita Rakat Bujang Ranggonang ini dari pandangan masyarakat Musi 

Banyuasin bagaimana pak ? 

Pak Meilani : Kalau menurut cerita rakat Bujang Ranggonang adalah seorang 

kesatria di jaman Sriwijaya, jadi seorang kesaria komando perang yang 

memimpin pasukan menyerang musuh. Dan kealianya dalah  mendayung bidar, 
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bidar adalah tradisional board race. Dan ranggonang itu eksistenya masih, 

namanya dijadikan nama hotel dan makamya situsnya masih ada di Danau Cala 

di Kecematan Lais, di sana ada sebuah pulau kecil di tengah sungai musi, distu 

diduga situs. Dan tempat itu telah ditetapkan pada tahun 2018 sebagi situs, situs 

itu tidak mesti harus ada tulang belulang bisa jadi tempat ia bertapa atau moksa 

dan sudah di bangun sebuah rumah. 

Pak Meilani : Namun jka dari dalam Andai-Andai Panjang oleh Wak Sobri 

ranggonang adalah bujang yang menepati Ranggon, Ranggon adaalah rumah 

rakit bambu yang mengapung. Sehingga ia disebut ranggonang, namun jka 

versi yang ada makanya dan seorang kesatria itu ada danau cala jadi menurut 

saya versi  yang ia merupakan kesatria pemimpin perang itu lebih kuat dan 

bagus, karena keahlianya dapat diabadaikan. Dan ranggonang itu berasal dai 

nama melayu ranggoanng, dampo awang,  dapunda darah petak itu adalah nama 

melayu kuno. 

Yovan  : Jika dari masyarakat sendiri banyak tidak pak yang tahu tentang cerita 

rakyat Bujang Ranggonang ? 

Pak Meilani : Masih, seperti Ranggonang, moto Randik serasan sekate, matidem asal 

ngetop idiom-idiom itukan masih berlaku di masyarakat sekarang. 

Yovan  : Jadi masih banyak yang mengagumi dan menyeanangi cerita rakyat ini 

ya pak 
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Pak Meilani : Ya masih banyak dan masih bertahan 

Yovan  : Biasanya yang menyenangi cerita ini dan mendalami itu siapa aja pak 

anak kecil atau orang dewasa ? 

Pak Meilani : Semuaya, kan ini cerita rakyat, hal ini menjadi bahan untuk lomba 

bertutur, lomba tater tradisonal, dan ini masuk dalam 10 objek pemajuan 

budaya. 

Yovan  : Jika karya tulis atau karya seni tentang Bujang Ranggonang ini banyak 

tidak pak? 

 

Pak Meilani : Ada nih (pak meilani berjalan ke belakang dan kembali membawa 

beberapa buku), cerita rakyat ini pernah dipentaskan sebagai teater tradisonal 

pada tahun 92 di TMII waktu peresmian TMII oleh ibu Tin. Cerita ini memiiki 

banyak sekali syair, jika saya amati syair ini berbentuk seperti pantun, memiliki 

4 baris dalam 1 bait, memiliki rima atau pola sajak, berpola AA, ABAB. Saya 

bacakan salah satu syairnya dari banyak syairnya.  

“Alkisah sebuah saibuh hikayat 
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Entah benar entah tiaada 

Selagi nyawa dikandung hajat 

Kisah dikenal tua dan muda” 

“Maka bersabdah Pujangka budiman 

Hikayat indah tiada tepuji 

Laksana kostum tumbuh ditaman 

Ibarat jambu intan berduri” 

Pak Meilani : itu dikarang oleh keterurnan dari Malik bin Abdul Hamid, ia meupakan 

wali negara Sumatra Selatan yang merupakan negara yang dibuat oleh Belanda 

sebelum bergabung ke NKRI, Buku ini adalah salah satu rujukan. 

Pak Meilani : Jika kamu memvisulakan Bujang Ranggoang seperti ini ya (menujuk 

pada ilustrasi yang ada dalam buku), namanya adalah Rangga Sanghiya Nila 

nama melayu sekali, bujang pahlwan kelana sakti. Karena dalam sejarah harus 

ada bentuk tertulis sehingga tidak mengada ada. 
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Syair ini saya sudah mengajukan kepada puihak DIKBUD untuk segera 

diajukan sebagai warisan tak benda. Dan pengaarang syair bujang ranggoang 

memvisualkan seperti ini, berkopiah agak bingung juga saya apakah dia hidup 

di jaman Sriwiaja atau Kesultanan suatu priode yang beda jauh. Sriwijaya abad 

ke 7 Kesultana 15 jadi 8 abad ini sudah pengaruh turki usmani pakai kopiah 

keris dan pedang di belakang, Jika Sriwjaya tidak pakai baju dan pakai ikat 

kepala. 

Yovan  : Berarti untuk visualnya sendiri masih sedikit ya pak ? 
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Pak Meilani : Masih sedikit, namun kamu bisa mengambil dari bukunya dari tulisan 

dan ini (menunjuka pada ilustrasi dalam buku) merupakan senjata tradisional 

SUMSEL namanya Trisula ini sudah dipakemkan, ini sejenis Serampang untuk 

menombak ikan atau jika filosofi hindu ini senjata Siwa. 

Yovan  : Berarti ini pemvisulanya selama ini dari syair-syair ini saja ya pak? 

Pak Meilani : Benar sekali good, kalok soal syairnya ini agak masuk melayu. 

Yovan  : Syair ini termasuk Andai-Andai panjang bukan pak? 

Pak Meilani : Bisa jadi Andai-Andai Panjang, yang memberikan buku ini kepada 

saya sudah meninggal, sehingga aya sangat menghargai beliau, ada juga 

terbitan ari DIKBUD akan tetapi sudah tidak asli seperti ini. 

Yovan  : Wak Sobri yang bapak sebutkan tadi ini ada videonya di youtube ya 

pak? 

Pak Meilani : Ya benar dia menceritakan bujang ranggoang dalam videonya. 
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Yovan  : Kenapa referensi dari bujang ranggoang ini sangat sedikit pak  

Pak Meilani : Kan dulu belum ada foto, tetapi kita bisa memvisualkannya dari tulisan 

Yovan  : Berarti belom ada yang membuat ilustrasinya juga ya pak 

Pak Meilani : Ya betul 

Yovan  : Jadi kalok cerita Bujang Ranggoang ini dijadikan permaian target 

audies yang paling cocok itu siapa pak? 

Pak Meilani : Anak sekolah, karena rasa ingin taunya sangat besar, saya sangat 

senang nanti ini bisa kamu jadikan argumen saat ujian, konten-konten kita itu 

banyak dari luar negeri seperti Upin Ipin, Masha and the bear kenapa kita tidak 

mengangkat yang  lokal dan ditampilkan di pekan kebudayaan daerah, kemah 

budaya sehingga anak bisa lebih mengetahui kebudayaan mereka sendiri dari 

pada kebudayaan luar. 

Yovan  : Jadi bisa untuk sd ya pak? 

Pak Meilani : SD, SMP, dan SMA apalagi dibuat seperti ular tangga. Oke kalau yang 

Bujang yang kesatria memang Bujang Ranggoanng akan tetapi masih banyak 

cerita yang lain seperti Dapok Awang ceritanya seperti malin kundang, Puyang 

Penyage akan tetepi ia tua. Ya tetapi ranggoang ini memang sangat  heroik 

sekali. Jika nanti filosofi nya ditanya 1 sudah eksi meski banyak yang tidak 
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hafal syairnya, Ke2 ini adalah sumber keperkasaan keberanian gagah perkasa, 

Dan ke 3 sudah pernah di angkat di teater tradisonal di TMII 

Yovan  : Jika di cerita rakyat Bujang Ranggonang ini karakter pentingnya siapa 

saja pak? 

Pak Meilani : Kalok di Bujang Ranggonang yang paling terkenal Cuma 

Ranggonang. 

Yovan  : Jika untuk referensi cara berpakianya orang Musi Banyuasin dulu 

bagaimana pak? 

Pak Meilani : Kita wiayah dibawah kesultan jadi bajunya berbentuk Telok Belangu 

ini bisa dikatan baju koko tapi berbahan bludru, terus menggunakan celana, 

kain tajung, dan ada badongnya untuk cowok terus pakek peci 

Yovan  : Wah iya menarik sekali pak informasi informasinya terimakasih 

banyak. 

Pak Meilani : Ya sama-sama. 

 

Wawancara Dinas Kebudayaan Musi Banyuasin 

Pewawancara  : Yovan Bagas Priantama 

Narasumber  : Hendri (Kabid Dinas Kebudayaan) dan Zul (Pegawai Dinas 

Kebudayaan) 



 

115 
 

Waktu & tempat  : 6 Juli 2023, Perumahan Tunas Baru, Sekayu, Musi Banyuasin, 

Sumatera Selatan 

 

Yovan  : Selamat pagi pak, saya Yovan Bagas Priantama Mahasiswa dari 

Institut Seni Indonesia Surakarta. Saya berkunjung ke Dinas Kebudayaan ini 

bermaksud untuk melakukan research tentang Bujang Ranggonang pak. 

Pak Hendri : Oh iya boleh boleh, kalok tidak salah kami punya dokumen yang 

berkaitan tentang Bujang Ranggonang itu, saya pernah baca. 

Yovan  : Oh ok baik pak, sebelumnya saya boleh tau nama bapak ? 

Pak Hendri : Hendri 

Yovan  : Hendri saja pak? 

Pak Hendri : Hendri, ya seperti itu. 

Yovan  : Jabatan di sini sebagai apa pak? 

Pak Hendri : Kabid, Kepala Bidang Kebudayaan Dinas Kebudayaan Musi 

Banyuasin. 

Yovan  : Ok baik pak. 

Pak Hendri : Kalau situsnya ada di Danau Cala, kuburanya, makamnya. Kemarin 

sudah dibangun, disebrang sungai masuk ke dalam danau, makanya desanya 
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bernama Danau Cala. Kalau dari ceritanya ini saya juga kurang paham kenapa 

bisa fenomenal di Musi Banyuasin ini, termasuk nama hotel dan gedung 

olahraga saja diberi nama Ranggonang di Musi Banyuasin ini. 

Yovan  : Untuk cerita Bujang Ranggoang ini eksistensinya masih bagus tidak 

pak di Sekayu ini, masih banyak yang tahu tidak pak? 

Pak Hendri : Banyak yang tahu, namun secara fakta dan ilmiahnya tidak ada yang 

tahu. Nah yang menulis cerita ini, inikan sebuah legenda karena ini tidak 

didukung dengan fakta tertulis. Dan Bujang Ranggonang ini kan tidak tau 

punya keturunan atau tidak, jadi kita tidak tau siapa keluarganya sehingga kita 

tidak mengetahui cerita sebenarnya. Namun saya dari kecil sudah mengetahui 

cerita ini, bujang ranggonang kalau bermain di Kayuara dan buang air besar di 

Bailangu, ada kaitankaitanya dengan yang seperti itu, namun masih tidak 

diketaui kebenaranya karena ini cerita. 

Yovan  : Karena legenda ya pak. 

Pak Hendri : Iya, ada yang bilang hobinya Sabung Ayam ceritanya seperti itukan. 

Namun di desa Danau Cala banyak yang mengetahui cerita ini karena 

makamnya di sana. 

Yovan  : Memang karena asalanya ya pak. 

Pak Hendri : Saya tidak tahu aslinya ia itu orang Danau Cala atau Sekayu, karena 

memang kalau dilihat dari kehidupan masyarakat jaman dulu di sepanjang aliran 
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sungai. Sehingga wajar jika makanya di pinggir sungai, dipinggir danau, mungkin di 

sana tempat ia hidup dulu. Saya tapi bisa memberikan beberapa referensi tokoh adat 

seperti pak Ansori, bisa dijadikan referensi karena ia tokoh adat. Dan yang 

mendokumentasinyakan pak Zul. 

Pak Hendri : Nah ini pak Agus. 

Pak Agus : Ini versi yang tahun 1987 pak. 

 

Pak Hendri : Nah ini lama ya, lebih bagus ini. 

Pak Agus : Ada juga yang lagi dicari di museum karena kemarin di pindah. 

Yovan  : ini saya coba buka ya pak. 

Pak Hendri : Boleh. 

Pak Hendri : Nah ini kisah keperkasaannya ya, ini ditulis oleh SEKDA Musi 

Banyuasin Harun Alrasyid ini bisa dijadikan referensi. Soalnyakan ini kalau di 

masyarakat banyak presepsi, banyak cerita yang berbeda-beda. Nah kalau 
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maksud saya ini yang lebih kuat karena yang menuis SEKDA dulu, mungkin 

penggalian ia lebih dalam. 

Yovan  : iya pak memang banyak sekali versinya yang dari Yusman Haris, wak 

Sobri. 

Pak Hendri : Ada tidak dituliskan sumbernya di sini, tidak ada kan cuma sekedar 

kliping kan, dimuat pada berita harian buana tahun 87. 

Yovan  : Masuk koran ya pak 

Pak Hendri : iya, ini lebih akurat sebenarnya dari pada yang terakhir sekarang, 

karena ini lebih dulu. Nanti boleh cari sumber informasi sebanyaknya, 

selengkapya. kami hanya bisa merekomendasikan orang-orang yang 

menguasai, kalau ceritanya lihat disini saja (dokumen) saya takut salah, saya 

sudah lama tinggal di daerah ini mendengar cerita ini ya seperti itulah ceritanya, 

ini saja saya belum sempat baca saya. 

Yovan  : ok baik pak. 

Pak Hendri : nanti ini silahkan di fotocopy kalau sudah diekmbalikan ke pak Agus, 

nanti kami fasilitasi kalau ada yang diperlukan. 

Yovan  : hmm baik pak, oh ya pak kalau bapak Suwandi yang sedang pergi tadi, 

kira kira bisa ditemui kapan pak? 

Pak Hendri : hubungi nomor WA nya saja ini asaya kasih. 
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Yovan  : ok baik terimakasih pak. 

Pak Hendri : Dia ini yang sering mengangkat di teater menganai kisah legenda-

legenda di dearah, dia ini kan pelatih pembina teater. 

Yovan  : Atau jangan jangan dia ini yang meembuat naskah drama tentang 

Bujang Ranggonang pak. 

Pak Hendri : Bisa jadi dia ini salah satu sutradara juga. 

Yovan  : Jadi selain buku cerita, film, terus naska drama. Selain itu bentukan 

karya dari cerita Bujang Ranggonang itu apa lagi pak? seperti game ada tidak 

pak? 

Pak Hendri : Belum ada, ini baru cerita-cerita, kalok mau ihat di Youtube ada film 

pendeknya tentang Bujang Ranggoang. 

Yovan  : oh ya okok baik pak. 

Pak Hendri : Ini nanti kamu fotocopy saja terus aslinya kembalikan dengan pak 

Agus ya. 

Yovan  : Ok baik pak terimakasih banyak pak. 

Pak Hendri : Ya baik sama-sama. 

Pak Agus : Ini pak zul, dia yang lebih memahami tentang peninggalan di Musi 

Banyuasin ini. 
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Yovan  : Hallo pak selamat pagi. 

Pak Zul : Oh ya hallo pagi, gimana nih. 

Yovan  : Mau tanya-tanya tentang cerita rakyat Bujang Ranggonang pak. 

Pak Zul : Oh ya boleh, bisa. 

Yovan  : Jadi pak untuk eksistensi cerita rakyat bujang ranggoang ini di 

masyarakat kondisinya bagaimana pak, masih bagus atau tidak pak? 

Pak Zul : Sudah berkurang, karena yang mengnal ini orang orang budayawan. 

Yovan  : Kalau masyarakat awam tiak ya pak. 

Pak Zul : Kurang, masyarakat paling taunya hotel Ranggonang. 

Yovan  : Tapi apakah ini pernah terkenal pada zamanya tidak pak? 

Pak Zul : Kalau dari riwayatnya zaman dulu kan sering kalau nenek mau 

menidurkan cucunya dituturkan sebagai dogeng. Tapi untuk kebenarnya tidak 

ada bukti konkritnya seperti kerajaanya, keturunannya, dan peninggalannya. 

Yovan  : Tetapi ada dikatakan ya pak. 

Pak Zul : Ya dikatakan, di tuturkan. Ini kalau seperti yang ditulis oleh Harun 

Alrasyid ini kan agak mendekati pasti, akan tetapi bukti konkrit tidak ada. 

Yovan  : Ohh ya baik pak. 

Pak Agus : yovan ini nanti surat balasanya mau bentuk apa PDF atau lagsung asli. 
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Yovan   : Langsung boleh sih pak. 

Pak Agus : Oh ya kalau begitu nanti saya hubungi lagi kalau sudah jadi 

Yovan  : Ok baik pak terimakasih banyak kalau begitu, ini saya pamit dulu 

untuk fotocopy dokumenya pak. 

Pak Agus : Ya sama-sama. 
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