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ABSTRAK

Mitos bahaya keluar pada waktu maghrib sebagai sebuah edukasi pada masyarakat yang
beredar secara lisan menyatakan bahwa adanya hantu kolong wewe yang mengejar anak kecil
di waktu maghrib, yang mana pada waktu tersebut risiko kecelakaan meningkat akibat kondisi
visibilitas yang kurang. Maka dari itu, masyarakat dulu menciptakan cerita-cerita mitologi
untuk menakuti anak- anak supaya tidak berani untuk keluar pada waktu maghrib dan dapat
mengurangi risiko tersebut. Metode penelitian yang digunakan yaitu studi pustaka. Metode ini
melibatkan proses mencari, mengidentifikasi, mengevaluasi, dan mensintesis literatur yang
relevan dengan topik penelitian dari berbagai sumber online. Selain itu metode ini dipilih
karena mudahnya akses ke berbagai sumber literatur dari mana dan kapan saja, proses
pencarian dan pengumpulan informasi bisa dilakukan dengan cepat, serta banyak sumber
online yang tersedia secara gratis. Hasil penelitian menghadirkan cara lain yang lebih interaktif
dan menyenangkan yaitu dengan media game dan tetap memunculkan unsur-unsur mitologi
seperti kolong wewe yang sedang mengejar anak kecil pada waktu maghrib. dengan cara ini,
masyarakat khususnya anak-anak remaja dapat teredukasi tentang mitos tersebut.

Kata kunci : Game, Mitos, Endless Runner

The myth about the danger of going out during Maghrib, which is orally passed down
as the story of the "Kolong Wewe" ghost chasing children at Maghrib time, suggests that there
is an increased risk of accidents due to reduced visibility during this period. To prevent this,
people in the past created mythological stories to scare children so they wouldn't dare go
outside at Maghrib time, thereby reducing the risk. The research method used is a literature
review. This method involves searching, identifying, evaluating, and synthesizing relevant
literature from various online sources. This method was chosen due to the ease of access to
various literature sources anytime and anywhere, the speed of information search and
collection, and the availability of many free online sources. The results of the research present
an alternative, more interactive, and enjoyable approach using games, while still incorporating
mythological elements like the Kolong Wewe ghost chasing children during Maghrib. Through
this method, society, especially teenagers, can be educated about the myth.

Keywords: Game, Myth, Endless Runner
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wewe yang menge jax anak keeil di wak magheib, yvang mana pada wakru
tersebut risiko kecelikaan meningkarakibat kondist visibilicas vang kurang,
Maka dan wumasyarakat didu rvcacipeakan cenita-cerita mitalogi untuk
menakut analk- anak supaya tidak-berant anok keluar pacia waktu maghnb
dan dapat mengurang risiko terscbut, Dengan proposal ini, penulis ingin
menghaditkan dengan cara Ly yang lebih interalinf dan metnyenangkan yaim
dengan media gane dan tetap piemencnlkan unsur-unsar mirelogi sepert
kolong wewe yang sedang mengejar anak keal pada waktu imaghrib, dengan
cara int, diharapkon masyarakar khsusmyn anak-1nak remaga dapat
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