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Abstrak  

 

Kota Lama Semarang adalah tempat yang bersejarah di Kota Semarang, 

banyak bangun bangun kuno yang memiliki nilai budaya yang tinggi terlupakan 

oleh generasi muda akan sejarah yang ada di dalamnya dan juga kurangnya 

informasi yang didapatkan generasi muda dalam aspek Pendidikan terkait latar 

belakang kota lama Semarang khususnya terkait bangunan-bangunan kuno 

tersebut. Para generasi muda membutuhkan sebuah media informasitif  yang tepat 

agar seiring dengan perkembangan mereka. Perpaduan antara boardgame dan 

informasi mengenai latar belakang kota lama Semarang dinilai ifektif bagi generasi 

muda yang gemar bermain game. Perancangan ini menggunakan metode design 

thinking, 5W1H menjadi pilihan sebagai Strategi komunikasi dan strategi yang 

digunakan untuk promosi ialah AISAS. 

Kata Kunci : Monopoly, Kota Lama Semarang, Permainan Papan 

 

Abstrak  

The old town of semarang is a historic site in the town of semarang, and 

many of the ancient cultures with great cultural value are forgotten by the younger 

generation of the history therein as well as the lack of information the young 

generation finds in the educational aspects of the old city of semarang especially in 

its ancient buildings. The younger generation need a well-informed medium to keep 

up with their development. The combination of boarders and information on the 

background of the old city of semarang is assessed if it's detective to the young 

people who are into gaming. The design design method, 5w1h being a choice as a 

communication strategy and a strategy used for promotion was aisas. 

 Keyword: inscription, old town semarang, board game 
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