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ABSTRAK 

PERANCANGAN GAME NUSANTARA 
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Oleh: 

Riyan Paramita 

NRP 1364005 

Indonesia adalah negara yang memiliki banyak cerita rakyat sebagai suatu budaya 

yang diwariskan dari generasi ke generasi. Cerita rakyat dari Indonesia memiliki 

banyak manfaat seperti mengenalkan identitas Indonesia itu sendiri, suatu media 

pembelajaran yang tidak membosankan, dan cerita -cerita yang ada mengingatkan 

diri kita pada moral dan berpelilaku baik. Namun, pada era modern ini cerita rakyat 

mulai dilupakan. Maka dari itu tujuan perancangan ini adalah memperkenalkan 

kembali cerita rakyat yang ada di Indonesia baik yang belum maupun yang sudah 

dikenal remaja saat ini sehingga budaya Indonesia bi sa terus diingat dan diwariskan 

kepada generasi selanjutnya. Media utama yang digunakan adalah media game yang 

dapat dimainkan pada gawai; hal ini sedang banyak diminati dan sudah menjadi 

bagian dari gaya hidup remaja saat ini. Media utama didukung oleh me dia promosi 

berupa poster dan media sosial. Melalui perancangan game cerita rakyat ini, peneliti 

berharap remaja saat ini dapat lebih mengenal dan mencintai budaya Indonesia.  
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