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INTISARI 

 

 Game dikenal sebagai media interaktif yang mampu memberikan hiburan 

dan interaksi kepada pemain secara real time. Perkembangan game saat ini telah 

memberikan banyak ragam dan jenis untuk dimainkan oleh para pemain sesuai 

dengan kategorinya. Salah satu kategori game itu ialah simulasi. Namun, dengan 

berkembangnya game yang sangat beragam, banyak budaya yang jadi terlupakan. 

Wayang adalah salah satu contoh budaya tersebut. Banyak generasi muda lebih 

mengenal tokoh dan karakter luar negeri dibandingkan dengan tokoh dan karakter 

wayang. Oleh karena itu, dengan memanfaatkan game, penulis ingin 

mengembangkan sebuah game berjenis simulasi dengan tujuan untuk 

mengedukasi pemain mengenai budaya wayang. 

 

Kata Kunci: Game, Simulasi, Edukasi, Wayang. 
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ABSTRACT 

 

 Games are known as interactive media that are able to provide 

entertainment and interaction to players in real time. The development of the game 

today has provided many varieties and types for players to play according to their 

category. One of the categories of games is simulation. However, with the 

development of very diverse games, many cultures have been forgotten. Wayang is 

an example of this culture. Many young people know more about foreign figures 

and characters than wayang figures and characters. Therefore, by utilizing games, 

the author wants to develop a simulation-type game with the aim of educating 

players about wayang culture. 

 

Keywords: Game, Simulation, Education, Wayang. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


