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ABSTRAK 

MELANI OKTA NURAINI. Perancangan Permainan Interaktif Remaja di Museum 

Wayang Jakarta. Dibimbing oleh MELEWANTO PATABANG. 

         Museum Wayang Jakarta telah menyediakan permainan interaktif sebagai media 

edukasi, namun belum terdapat permainan yang secara khusus mengenalkan tokoh dan alur 

cerita Mahabharata serta Ramayana kepada pengunjung remaja. Penelitian ini bertujuan 

mengidentifikasi ketersediaan permainan interaktif bagi remaja di Museum Wayang 

Jakarta, menganalisis preferensi dan kebutuhan pengunjung remaja terhadap permainan 

interaktif berbasis karakter wayang, serta merancang permainan yang sesuai dengan 

preferensi pengunjung dan tujuan edukatif museum. Penelitian dilaksanakan pada 

November 2025 hingga Maret 2026. Pengumpulan data dilakukan melalui observasi, 

wawancara, studi literatur, dan penyebaran kuesioner kepada 208 responden remaja. Data 

dianalisis menggunakan analisis kualitatif dan kuantitatif, sedangkan penyusunan luaran 

dilakukan menggunakan metode Design Thinking. Hasil penelitian menunjukkan bahwa 

permainan interaktif yang tersedia di Museum Wayang Jakarta belum membahas tokoh dan 

alur cerita Mahabharata serta Ramayana secara khusus. Pengunjung remaja cenderung 

menyukai permainan yang mudah dipahami, interaktif, kompetitif, dan memuat unsur 

edukatif mengenai pewayangan. Berdasarkan temuan tersebut, dirancang permainan 

interaktif dengan nama Jelarama (Jelajah Lakon Mahabharata dan Ramayana) yang diuji 

kepada 8 remaja dan dinilai mampu membantu pengenalan tokoh serta alur cerita wayang. 

Hasil perancangan permainan ini dapat dimanfaatkan sebagai media intepretasi edukasi 

bagi pengunjung remaja dan menjadi referensi pengembangan permainan interaktif di 

Museum Wayang Jakarta. 

Kata Kunci: Mahabharata, Museum Wayang, Permainan Interaktif, Ramayana, Remaja. 

ABSTRACT 

MELANI OKTA NURAINI. Designing an Interactive Game for Teenagers at Museum 

Wayang Jakarta. Supervised by MELEWANTO PATABANG. 

         Museum Wayang Jakarta has provided interactive games as educational media, 

however, no game has been specifically designed to introduce the characters and storylines 

of the Mahabharata and Ramayana to teenage visitors. This study aimed to identify the 

availability of interactive games for teenagers at Museum Wayang Jakarta, analyze 

teenagers’ preferences and needs regarding character-based wayang interactive games, 

and design a game that aligns with visitor preferences and the museum’s educational 

objectives. The study was conducted from November 2025 to March 2026. Data were 

collected through observation, interviews, literature review, and questionnaires distributed 

to 208 teenage respondents. The data were analyzed using qualitative and quantitative 

approaches, while the output was developed using the Design Thinking method. The results 

showed that the existing interactive games at Museum Wayang Jakarta do not specifically 

focus on the characters and storylines of the Mahabharata and Ramayana. Teenage visitors 

tend to prefer games that are easy to understand, interactive, competitive, and contain 

educational elements related to wayang. Based on these findings, an interactive game 

called Jelarama (Jelajah Lakon Mahabharata dan Ramayana) was designed and tested 

with eight teenagers and was found to support the introduction of wayang characters and 

storylines. The results of this game design can be utilized as an educational interpretation 

medium for teenage visitors and serve as a reference for the development of interactive 

games at Museum Wayang Jakarta. 

Keywords: Interactive Game, Mahabharata, Ramayana, Teenagers, Wayang Museum. 
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RINGKASAN 

 

MELANI OKTA NURAINI. Perancangan Permainan Interaktif Remaja di 

Museum Wayang Jakarta (Designing an Interactive Game for Teenagers at the 

Wayang Museum Jakarta). Dibimbing oleh MELEWANTO PATABANG. 

 Museum Wayang Jakarta merupakan salah satu museum yang berperan 

dalam melestarikan dan memperkenalkan budaya wayang kepada masyarakat. 

Namun, penyampaian informasi yang masih didominasi oleh media statis 

menyebabkan keterlibatan remaja dalam mengenal tokoh dan alur cerita wayang 

belum optimal. Remaja cenderung menyukai aktivitas yang interaktif dan 

melibatkan partisipasi langsung sehingga diperlukan media yang dapat mendukung 

proses pembelajaran dengan cara yang lebih menarik. Proyek akhir ini bertujuan 

merancang permainan interaktif bagi remaja di Museum Wayang Jakarta sebagai 

media edukasi untuk mengenalkan tokoh serta alur cerita Mahabharata dan 

Ramayana. Proyek akhir ini mengidentifikasi ketersediaan permainan interaktif 

yang terdapat di Museum Wayang Jakarta bagi pengunjung remaja, menganalisis 

preferensi dan kebutuhan pengunjung remaja terhadap permainan interaktif 

berbasis karakter wayang, serta merancang permainan interaktif yang sesuai dengan 

kebutuhan pengguna dan tujuan edukatif museum. Perancangan dilakukan 

menggunakan metode Design Thinking yang meliputi tahap empathize, define, 

ideate, prototype, dan test. Pengumpulan data dilaksanakan pada November 2025 

hingga Maret 2026 melalui observasi, wawancara, penyebaran kuesioner, dan studi 

literatur. Kuesioner disebarkan kepada 208 responden remaja, sedangkan 

wawancara dilakukan dengan pihak pengelola Museum Wayang Jakarta untuk 

memperoleh informasi mengenai kondisi permainan interaktif dan media 

interpretasi edukasi yang tersedia, serta kebutuhan perancangannya. 

 Hasil identifikasi menunjukkan bahwa Museum Wayang Jakarta telah 

memiliki permainan interaktif, tetapi belum terdapat permainan yang secara khusus 

membahas karakter dan alur cerita Mahabharata serta Ramayana. Hasil analisis 

kuesioner menunjukkan bahwa pengunjung remaja membutuhkan permainan yang 

mudah dipahami, interaktif, kompetitif, dan memuat informasi mengenai tokoh 

serta jalan cerita wayang dalam bentuk yang lebih menarik. Berdasarkan temuan 

tersebut, dirancang permainan interaktif bernama Jelarama (Jelajah Lakon 

Mahabharata dan Ramayana) yang menggabungkan unsur edukasi dan hiburan 

melalui mekanisme permainan papan, kartu tokoh, kartu pertanyaan, kartu 

tantangan, dan fakta menarik seputar kisah pewayangan Mahabharata dan 

Ramayana. Permainan ini dirancang sebagai media pendukung edukasi yang dapat 

membantu remaja mengenal tokoh dan memahami alur cerita Mahabharata dan 

Ramayana dengan cara yang lebih menyenangkan. Selain itu, hasil perancangan 

dapat menjadi salah satu referensi bagi Museum Wayang Jakarta dalam 

mengembangkan permainan interaktif sebagai media interpretasi edukasi, termasuk 

pengembangan dalam bentuk digital di masa mendatang. 

Kata Kunci: Mahabharata, Museum Wayang, permainan interaktif, Ramayana, 

remaja. 
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