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ABSTRAK 

Andika Alfarizy Syah, Pembuatan Game Cerita Rakyat Nusantara (dibimbing 

oleh Wahyuddin Dan Marlina.) 

 

 Penelitian ini dilakukan untuk membuat dan mengembangkan sebuah Game 

edukasi yang diangkat dari cerita rakyat Indonesia, dengan tujuan agar generasi 

muda lebih mengenal dan mencintai budaya bangsanya sendiri. Game ini dibuat 

menggunakan Unity dan diprogram dengan bahasa C#, sehingga mampu 

menyajikan permainan petualangan 3D yang menarik dan interaktif. Cerita yang 

diangkat dalam Game ini adalah "Cindelaras", yang disajikan dalam bentuk 

permainan satu pemain (single-Player) dengan gaya platformer. Melalui Game ini, 

pengguna bisa memahami pesan moral dan nilai budaya dengan cara yang 

menyenangkan, tanpa harus membaca buku atau menonton pertunjukan secara 

langsung.Pembuatan Game ini juga menjadi langkah nyata dalam menjawab 

tantangan zaman, dimana budaya tradisional mulai tergeser oleh hiburan digital 

modern. Dengan memanfaatkan teknologi, Game ini diharapkan bisa menjadi 

sarana edukasi yang efektif sekaligus melestarikan cerita rakyat yang mulai 

terlupakan. Pengujian dilakukan untuk memastikan semua fitur Game berjalan 

dengan baik dan mudah digunakan. Hasilnya, Dari 10 responden merasa Game ini 

seru, mudah diakses, dan menyampaikan nilai budaya dengan cara yang menarik. 

Kesimpulannya, Game cerita rakyat ini bisa menjadi solusi digital yang bermanfaat 

untuk memperkenalkan dan menjaga kekayaan budaya Indonesia di era teknologi 

seperti sekarang. 

 

Kata kunci: Game edukasi, cerita rakyat, Unity, C#, budaya nusantara 
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ABSTRACT 

Andika Alfarizy Syah, Pembuatan Game Cerita Rakyat Nusantara (dibimbing 

oleh Wahyuddin Dan Marlina.) 

 

 This research was conducted to create and develop an educational game 

inspired by an Indonesian folktale, with the aim of encouraging the younger 

generation to better understand and appreciate their own cultural heritage. The 

game is developed using Unity and programmed in C#, allowing it to offer an 

engaging and interactive 3D adventure gameplay experience. The story adapted in 

this game is "Cindelaras," presented in a single-player platformer style. Through 

this game, players can grasp moral messages and cultural values in an enjoyable 

way, without the need to read books or watch live performances. The creation of 

this game also represents a concrete step in addressing the challenges of the modern 

age, where traditional culture is increasingly overshadowed by modern digital 

entertainment. By leveraging technology, this game is expected to serve as an 

effective educational tool while preserving a folklore that is beginning to fade from 

memory. Testing was conducted to ensure that all game features function properly 

and are user-friendly. The results, from 10 respondents, showed that they found the 

game fun, accessible, and an engaging way to convey cultural values. In 

conclusion, this folk tale game could become a beneficial digital solution to 

introduce and preserve Indonesia's cultural heritage in today's technological era. 

Keywords: educational Games, folklore, Unity, C#, Indonesian culture  
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