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INTISARI 

 
 

Mahabharata merupakan sebuah kisah perang antara pandawa dan kurawa 

untuk memperebutkan takhta hastinapura,mahabharata banyak memuat filsafat dan 

ilmu kehidupan yang dapat dipetik dari cerita mahabrata Card game merupakan 

sebuah permainan sederhana yang menggunakan kartu sebagai alat utamanya dan 

bisa dimainkan bersama beberapa orang untuk menciptakan interaksi antar 

pemain,permainan ini menggabungkan elemen menyusun deck strategis untuk 

mengalahkan lawan 

Mahabrata card game merupakan sebuah permainan yang menggunakan 

strategi dalam menyusun dan juga dalam permainan agar dapat mengalahkan 

lawan.permainan akan dibagi dalam dua kudu yaitu pandawa dan kurawa,setiap 

kudu memiliki isi deck yang berbeda tergantung pilihan dari pemain. 

Tujuan dari permainan ini adalah untuk mengasah kemampuan pikir 

seseorang dan juga sebagai media pembelajaran cerita Mahabharata yang penuh 

akan filsafat dan ilmu kehidupan yang dapat dipetik dari setiap cerita yang ada dan 

dapat mengenalkan pada para pemain tokoh-tokoh yang ada dalam cerita 

Mahabharata.Pembuatan gambar dari setiap kartu akan dilakukan pada Adobe 

Photoshop dan akan dicetak sebagai sebuah kartu 

 
Kata Kunci : Card,Game, Mahabharata, Strategi 
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ABSTRACT 

 

 
Mahabharata is a story of war between the Pandavas and the Kauravas to 

fight for the throne of Hastinapura, Mahabharata contains a lot of philosophy and 

life science that can be learned from the Mahabrat story. Card game is a simple 

game that uses cards as the main tool and can be played with several people to 

create interaction between players, this game combines elements of putting 

together strategic decks to defeat opponents 

Mahabrata card game is a game that uses strategy in composing and also in 

the game in order to defeat the opponent. The game will be divided into two 

groups, namely Pandavas and Kauravas, each must have a different deck content 

depending on the choice of the player. 

The purpose of this game is to hone one's thinking skills and also as a 

medium for learning the Mahabharata story which is full of philosophy and life 

sciences that can be learned from every existing story and can introduce the 

players to the characters in the Mahabharata story. each card will be done in 

Adobe Photoshop and will be printed as a card 
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