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INTISARI 

 

Keragaman budaya dan sejarah yang dimiliki oleh Indonesia yaitu salah 

satunya adalah cerita rakyat. Secara umum, cerita rakyat menceritakan mengenai 

peristiwa dari suatu daerah atau asal muasal daerah. Para figure yang muncul di 

cerita rakyat biasanya digambarkan dalam bentuk manusia, binatang atau dewa. 

Salah satu cerita rakyat Indonesia yang berasal dari Yogyakarta berjudul “Pangeran 

Purbaya dan Raksasa Jin Sepanjang”. Cerita rakyat tersebut berisi tentang 

perjuangan Pangeran Purbaya yang pantang menyerah dalam menaklukkan Hutan 

Kedu dari Jin Sepanjang. 

 Game saat ini semakin berkembang, namun citra game dimasyarakat belum 

dianggap sebagai media pembelajaran tetapi hanya sebagai media hiburan. Jika 

game hanya bersifat untuk kepuasan batin saja dan tidak ada manfaatnya maka bisa 

saja game tersebut memberikan dampak negatif pada penggunanya. Berdasarkan 

pengamatan penulis, cerita rakyat ini manarik untuk dirancang menjadi sebuah 

game edukasi khusus smartphone android.  

Oleh karena itu dibuatlah game edukasi tentang cerita rakyat dengan judul 

“The Knight of Purbaya”. Game edukasi ini dirancang menggunakan metode 

GDLC (Game Development Life Cycle) dan software Unity sebagai game engine. 

Game ini bertujuan untuk menghibur dan mengedukasi anak-anak dalam 

menambah wawasan tentang cerita rakyat. 

 

Kata kunci: Cerita Rakyat, Game, Android, Unity, GDLC 
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ABSTRACT 

 

Folklore is one of the cultural and historical diversity that Indonesia has. In 

general, folklore talk about story from an area or regional origin. The figures that 

appear in folklore are usually depicted in the form of humans, animals or gods. One 

of the Indonesian folklore originating from Yogyakarta is “Pangeran Purbaya dan 

Raksasa Jin Sepanjang”. The folklore contained a message that if you never give 

up, you’ll be successful. 

 Games are currently growing, but the image of games in the community not 

yet considered a learning medium but only as an entertainment. If the game is only 

for inner satisfaction and no benefit, then the game may have a negative impact on 

its users. Based on the author observation, this folklore is interesting to be designed 

into an educational game specifically for android smartphones. 

 The author wanted to make an android based game called “The Knight of 

Purbaya”. Therefore, an educational game about folklore is made with the tittle 

“The Knight of Purbaya”. This educational game is designed using GDLC (Game 

Development Life Cycle) method and Unity as a game engine. The purpose of the 

game is to entertain and educate children in adding insight about folklore.  

Keyword: Folklore, Game, Android, Unity, GDLC.


