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INTISARI 

 

Menerapkan suatu metode pendidikan didalam sebuah game untuk anak-anak 

bukan merupakan hal baru, tetapi pemahaman materi yang didapatkan seseorang 

anak dari bermain game adalah hal dasar yang harus di perhatikan setiap developer. 

Memancing minat seseorang untuk belajar dan mengetahui mitos sejarah 

pewayangan menjadi gagasan utama dibuatnya game ini. 

Game Arjuna And The Pandavas Adventure memiliki alur cerita yang 

menuntut pemain agar mengetahui latar belakang sampai akhir konflik yang terjadi 

di antara para pandawa dan para korawa dengan memainkan peran seorang tokoh 

karakter bernama “Arjuna”.  

Berdasarkan survei yang telah dilakukan, sebagian besar reponden dapat 

menerima inti cerita dan memahami materi dasar yang disampaikan setelah 

memainkan game ini sehingga dapat disimpulkan bahwa game ini layak untuk 

dimainkan oleh anak-anak yang ingin mengenal lebih jauh seorang Arjuna dalam 

era perang Baratayudha. 

 

Kata Kunci : Aplikasi, Game, RPG, Mitos Sejarah, Wayang indonesia 
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ABSTRACT 

Implement an educational method in a game for the kids is not a new thing, 

but understanding the material obtained from one child to play the game are the 

basic things that need to be noticed every developer. Fishing on a person's interest 

to learn and know the history of the myth of the puppet becomes the main idea of 

this game made.  

Game “Arjuna And The Pandavas Adventure” has a storyline that requires 

players to know the background until the end of the conflict between the Pandavas 

and the Kauravas play the role of a character with a character named "Arjuna".  

Based on the survey conducted, the majority of respondents to accept the core 

story and understand the basic material presented after playing this game so it can 

be concluded that this game deserves to be played by children who want to know 

more about a Baratayudha’s Arjuna in the war era. 

 

Keyword: Application, Game, RPG, Historical mythology, pupettry of Indonesian 
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