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PERANCANGAN GIM INTERAKTIF STORYTELLING 

MENGENAI CERITA RAKYAT MIRAH DARI MARUNDA 

 (Chrystelyn) 

ABSTRAK 

 

Indonesia merupakan negara kepulauan yang memiliki berbagai macam budaya di 

dalamnya. Salah satu budaya Indonesia adalah cerita rakyat. Cerita rakyat 

merupakan sebuah kisah yang diceritakan secara lisan dan diwariskan secara turun 

temurun. Pada era globalisasi, keberadaan budaya Indonesia mulai terkikis sedikit 

demi sedikit. Hal ini membuat berbagai cerita rakyat tidak lagi dikenal oleh 

masyarakat. Salah satu cerita rakyat yang masih jarang dikenal adalah cerita rakyat 

Betawi, Mirah dari Marunda. Cerita rakyat ini memiliki berbagai pesan moral yang 

dapat dipetik oleh anak remaja. Oleh karena itu, perancangan ini bertujuan untuk 

merancang sebuah gim interaktif storytelling mengenai cerita rakyat Mirah dari 

Marunda. Metodologi yang akan digunakan dalam perancangan ini adalah metode 

penelitian Human Centered Design, dan mengumpulkan data dengan metode 

kualitatif dan kuantitatif, yaitu wawancaran, FGD, kuesioner. Hasil dari 

perancangan ini adalah sebuah gim interaktif storytelling yang menceritakan 

tentang kisah Mirah sebagai seorang jagoan dari kampungnya. Dengan adanya gim 

ini, diharapkan dapat meningkatkan pengetahuan remaja mengenai salah satu 

budaya yang ada di Indonesia. Kesimpulan dari perancangan ini menekankan pada 

pentingnya pemanfaatan teknologi dalam upaya memperkenalkan nilai-nilai 

budaya tradisional untuk generasi muda.  

 

Kata kunci: cerita rakyat, Mirah dari Marunda, interaktif, gim, remaja 
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DESIGNING INTERACTIVE STORYTELLING GAME ABOUT 

THE FOLKLORE OF MIRAH FROM MARUNDA 

 (Chrystelyn) 

 

ABSTRACT (English) 

 

Indonesia is an archipelagic country that has various cultures in it. One of 

Indonesia's cultures is folklore. Folklore is a story that is told orally and passed 

down from generation to generation. In the era of globalization, the existence of 

Indonesian culture has begun to disappear little by little. This makes various 

folklore no longer known by the public. One of the folklore that is still rarely known 

is the Betawi folklore, Mirah from Marunda. This folklore has various moral 

messages that can be learned by teenagers. Therefore, this study aims to design an 

interactive storytelling game about the Mirah from Marunda. The methodology that 

will be used for this research is Human Centered Design, and the required data 

will be collected using qualitative and quantitative methods, namely interviews, 

FGDs, questionnaires. The result of this design is an interactive storytelling game 

that tells the story of Mirah as a hero from her village. With this game, it is hoped 

that it can increase teenagers' knowledge about one of the cultures in Indonesia. 

The conclusion of this study emphasizes the importance of utilizing technology in 

an effort to introduce traditional cultural values to the younger generation.  

 

Keywords: folklore, Mirah from Marunda, interactive, game, teenagers 
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