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INTISARI 
 

Game merupakan salah satu industri besar di dunia saat ini. Perkembangan 
game Flash begitu pesat dengan jenis yang beragam. Masuknya game-game luar 
menyebabkan budaya-budaya yang ada di dalamnya ikut terserap ke para pemain game. 
Sebagai contoh, anak-anak dan remaja kita lebih mengenal dan mengidolakan para 
superhero impor seperti Robin Hood, Superman dan Hercules. Padahal budaya bangsa 
kita sendiri memiliki banyak superhero yang lebih hebat dan lebih dapat diteladani 
daripada mereka. Para superhero kita menjadi kurang populer di kalangan anak-anak 
dan remaja. Tokoh Robin Hood lebih dikenal sebagai jagoan memanah daripada Arjuna, 
yaitu tokoh pemanah dalam pewayangan jawa yang merupakan salah satu ksatria 
pandawa. 
 

Game Arjuna merupakan game yang berjenis edugames, dimana game ini dapat 
membantu mengenalkan tokoh dan cerita dalam pewayangan jawa. Game yang  dibuat 
menggunakan Adobe Flash CS3. Tujuan dari game ini adalah agar anak-anak dan 
remaja dapat mengetahui salah satu budaya Indonesia yaitu cerita pewayangan, dengan 
game ini para pemain bisa bermain dan belajar. 
 

Game ini dapat dijalankan di desktop. Dengan game ini para pemain dapat 
bermain sambil belajar. Diharapkan game ini menjadi inspirasi bagi para pembuat game 
edukasi untuk membuat game bertema cerita pewayangan dengan cerita yang lebih 
menarik yang dapat membantu anak-anak dalam proses belajar. 
 
Kata Kunci : game edukasi, game wayang, game arjuna, game flash, Arjuna. 
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ABSTRACT 
 

Game is one of the major industries in the world today. Flash game development 
is so rapid with a variety of species. The entry of foreign games cause of cultures that 
exist within it been absorbed in to the players game. For example, children and young 
people we get to know and idolize the superhero imports like Robin Hood, Superman and 
Hercules. Yet our own nation's culture has a lot more powerful superhero and more than 
they can emulate. The superhero become less popular among children and adolescents. 
Robin Hood figure better known as a champion archery than Arjuna, the archer figure in 
Javanese wayang is one of the knights pandawa. 

Game Arjuna is a diversified gaming education games, where the game is to help 
introduce the characters and story in Javanese wayang. Game is created using Adobe 
Flash CS3. The purpose of this game is for children and teens can find out which one of 
Indonesia's cultural puppet story, with this game the players can play and learn. 

This game can be run on the desktop. With this game the players can play while 
learning. It is expected that this game became inspiration for educational game makers to 
create game-themed puppet story with a more interesting story that can help children in 
the learning process. 

Keyword : educational game, game puppets, arjuna games, flash game, Arjuna.
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