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ABSTRAK 

 
Indonesia merupakan negara yang memiliki banyak keanekaragaman adat, seni, dan budaya 

yang setiap daerahnya memiliki ciri khas yang berbeda-beda. Salah satunya adalah Wayang Kulit 
yang merupakan hiburan yang mempertontonkan bayangan yaitu sebuah lukisan bergerigi. Selain 
untuk hiburan, pertunjukan wayang kulit ini bertujuan untuk mengajarkan nilai-nilai kehidupan 
luhur yang terkandung di dalamnya. Namun belakangan ini, seni budaya wayang ini kurang 
diminati oleh sebagian masyarakat yang menganggap wayang kulit ini sudah kuno dan 
ketinggalan zaman. Eksistensi dari budaya lokal seakan terus memudar dan tidak dilirik lagi 
dengan adanya perkembangan teknologi informasi yang sangat cepat. Untuk itu, seni kebudayaan 
ini perlu diangkat kembali sebagai bentuk upaya melestarikan budaya lokal serta dapat 
mengenalkan tokoh-tokoh wayang dari epos Mahabharata seperti Pandawa Lima. 

Dari permasalahan tersebut maka dibuat sebuah Game Edukasi Pembelajaran Tokoh 
Wayang untuk platform Android yang dibuat menggunakan game engine Unity. Aplikasi ini 
dikembangkan dengan menggunakan metode MDLC (Multimedia Development Life Cycle) yang 
terdiri dari 6 tahap yaitu konsep, desain atau perancangan, pengumpulan material, perakitan, 
pengujian, dan pendistribusian. 

Berdasarkan hasil pengujian usability menggunakan kuesioner System Usability Scale, 
aplikasi ini memiliki skor SUS rata-rata sebesar 78,125. Dari skor tersebiut dapat disimpulkan 
bahwa aplikasi ini memiliki tingkat penerimaan “Acceptable” pada sudut pandang acceptability 
ranges. Pada sudut pandang grade scale, aplikasi memiliki nilai grade pada huruf ”C”. Dan pada 
sudut pandang adjective ratings, aplikasi memiliki rating “Good”. 
 
Kata kunci : Wayang, Game Edukasi, Unity, Multimedia Development Life Cycle, Usability    
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ABSTRACT 

 
Indonesia is a country that has a lot of diversity in customs, arts, and culture in which each 

region has different characteristics. One of them is wayang kulit which is an entertainment that 
shows shadows, namely a jagged painting. In addition to entertainment, this wayang kulit show 
aims to teach the noble values of life contained in it. But lately, the art of wayang culture is less 
attractive to some people who think that this wayang culture is old and outdated. The existence of 
local culture seems to continue to fade and is no longer seen with the rapid development of 
information technology. For this reason, this cultural art needs to be brought back as an effort to 
preserve local culture and also can be used to introduce wayang figures from the Mahabharata 
epic such as the Five Pandavas.  

From these problems, an Educational Game of Wayang Characters was created for the 
Android platform which was made using the Unity game engine. The application was developed 
using the MDLC (Multimedia Development Life Cycle) method which consist of 6 steps namely 
concept, design, material collecting, assembly, testing, and distribution. 

Based on the results of usability testing using the System Usability Scale questionnaire, this 
application has a SUS score of 78.125. From this score, it can be intetpreted that this application 
has an "Acceptable" level of acceptance from the point of view of acceptability ranges. From the 
point of view of the grade scale, the application has a grade value on the letter "C". And from the 
point of view of adjective ratings, the app has a “Good” rating. 
 
Keywords : Wayang, Educational Game, Unity, Multimedia Development Life Cycle, Usability   


