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PERANCANGAN GAME MENGENAI CERITA 

RAKYAT KI SINAR PAMULANG UNTUK REMAJA  

DI TANGERANG SELATAN 

 (Rivan Leonardo Tantra) 

ABSTRAK 

 

Tangerang Selatan sebagai kota urban yang berkembang pesat menghadapi 

tantangan berupa menurunnya keterlibatan generasi muda terhadap warisan budaya 

lokal, seperti cerita rakyat Ki Sinar Pamulang. Cerita ini memuat nilai-nilai moral 

seperti gotong royong, keberanian, dan kepedulian sosial yang menjadi bagian dari 

identitas budaya lokal. Namun, di tengah derasnya arus modernisasi, nilai-nilai 

tersebut kian terabaikan. Hal ini turut diperburuk oleh minimnya media edukatif 

yang sesuai dengan preferensi remaja, yang pada akhirnya berkontribusi pada 

fenomena menurunnya kesadaran moral, seperti sikap apatis, individualisme, dan 

perilaku sosial menyimpang di kalangan pelajar. Berdasarkan survei APJII dan 

Katadata (2023), lebih dari 69% pengguna internet di Indonesia bermain game 

online selama lebih dari 3 jam per hari, menunjukkan bahwa game digital 

merupakan media yang dekat dengan keseharian remaja. Oleh karena itu, penelitian 

ini bertujuan untuk merancang sebuah game berbasis cerita rakyat Ki Sinar 

Pamulang yang menggabungkan nilai edukatif dan budaya lokal, dengan 

pendekatan interaktif berupa alur cerita bercabang, dialog moral, dan elemen visual 

bernuansa lokal. Metode yang digunakan meliputi tahapan analisis data, 

pengembangan konsep, pembuatan prototipe, dan uji coba pengguna untuk 

mengevaluasi efektivitas game. Hasil perancangan menunjukkan bahwa game ini 

berpotensi meningkatkan ketertarikan remaja terhadap cerita rakyat, sekaligus 

menyampaikan pesan moral dengan cara yang lebih relevan dan kontekstual. 

Dengan demikian, perancangan ini diharapkan menjadi kontribusi dalam 

pelestarian budaya dan edukasi karakter melalui media digital yang adaptif terhadap 

perkembangan generasi muda. 

 

Kata kunci: game, cerita rakyat, pelestarian budaya, edukasi moral, remaja. 
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GAME DESIGN BASED ON KI SINAR PAMULANG'S FOLK 

STORIES FOR TEENAGERS IN SOUTH TANGERANG 

 (Rivan Leonardo Tantra) 

ABSTRACT (English) 

 

South Tangerang, as a rapidly developing urban city, faces the challenge of 

decreasing involvement of the younger generation with local cultural heritage, such 

as the folk tale of Ki Sinar Pamulang. This story contains moral values like mutual 

cooperation, bravery, and social concern—integral parts of local cultural identity. 

However, amidst the tide of modernization, these values are increasingly neglected. 

This issue is further exacerbated by the lack of educational media that aligns with 

teenagers' preferences, ultimately contributing to the phenomenon of declining 

moral awareness, such as apathy, individualism, and deviant social behavior 

among students. According to a survey by APJII and Katadata (2023), over 69% of 

internet users in Indonesia spend more than 3 hours a day playing online games, 

indicating that digital games are a medium that resonates with the daily lives of 

teenagers. Therefore, this research aims to design a game based on the folklore of 

Ki Sinar Pamulang that combines educational values and local culture, with an 

interactive approach featuring branching storylines, moral dialogues, and locally-

themed visual elements. The methods used include data analysis stages, concept 

development, prototype creation, and user testing to evaluate the effectiveness of 

the game. The design results indicate that this game has the potential to enhance 

teenagers' interest in folklore while conveying moral messages in a more relevant 

and contextual manner. Thus, this design is expected to contribute to the 

preservation of culture and character education through digital media that is 

adaptive to the development of the younger generation. 

 

Keywords: game, folk tales, cultural preservation, moral education, teenagers. 
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