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INTISARI 

Banyak hal menarik dari kebudayaan yang terdapat di Indonesia diantaranya 

adalah kebudayaan dari Jawa. Wayang merupakan salah satu puncak seni budaya 

bangsa Indonesia yang paling menonjol di antara banyak karya budaya lainnya. 

Budaya wayang yang terus berkembang dari tahun ke tahun yang berfungsi sebagai 

media penerangan, pendidikan, pemahaman filsafat, serta hiburan bagi generasi 

penerus Bangsa.  

Seiring dengan kemajuan teknologi, Game tradisional anak-anak mulai 

tergantikan oleh game modern. Sebagai salah satu bentuk untuk mengangkat 

kembali cerita tradisional dan melestarikan kebudayaan Indonesia di perlukan suatu 

media yang dapat meningkatkan ketertarikan Anak-anak dan digunakan sebagai 

media pengenalan tokoh Wayang maka di dirancanglah Game “Pendawa 

Ngulondoro”.  

Game Pendawa Ngulondoro adalah Game Berbasis Android yang bergenre 

petualangan menceritakan kisah Pendawa yang berpetualang untuk mencapai 

misinya. Salah satu software pendukung yang dapat digunakan dalam perancangan 

Game Pendawa Ngulondoro adalah Adobe Flash. 
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ABSTRACT 

 

 Many interesting things from the culture found in Indonesia include 

Javanese culture. Puppet is one of the top art and culture of Indonesia's most 

prominent among many other cultural works. Puppet culture that continues to grow 

from year to year that serves as a medium of information, education, philosophical 

understanding, as well as entertainment for the next generation Nation. 

 Along with advances in technology, traditional children's games began to 

be replaced by modern games. As one form to revive traditional stories and 

preserve the culture of Indonesia in need of a media that can increase interest in 

children and used as a medium for the introduction of the puppet characters in the 

game was designed "Pendawa Ngulondoro".  

 Game Pendawa Ngulondoro is Android based game genre adventure tells 

the story of the adventure Pendawa to achieve its mission. One of the supporting 

software that can be used in the design of Game Pendawa Ngulondoro is Adobe 

Flash. 

 

Keywords: Game, Puppet, Adobe Flash, Adventure 

 


