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Abstrak 

Penelitian ini membahas perancangan mekanika game aksi dan puzzle edukasi dalam 

game "The Lost Realm" dengan tema budaya Candi Prambanan. Penelitian bertujuan 

untuk merancang mekanika aksi yang menarik, menggabungkan elemen puzzle 

edukasi interaktif, dan menciptakan pengalaman bermain yang mendidik serta 

menghibur.  

 Game ini dirancang untuk audiens berusia 13–16 tahun, dengan fokus pada 

penggabungan mekanika aksi, gameplay edukatif, dan puzzle berbasis logika. Teori-

teori seperti mekanika permainan, puzzle, aksi, edukasi, desain komunikasi, dan nilai 

budaya digunakan sebagai landasan dalam pengembangan game. Metode yang 

digunakan dalam penelitian ini yaitu prototipe. 

Game "The Lost Realm" menggabungkan elemen aksi dan edukasi secara harmonis, 

mendukung pembelajaran interaktif yang relevan dengan tema budaya. Temuan ini 

memberikan kontribusi bagi pengembangan game edukasi yang menggabungkan 

hiburan dan nilai pembelajaran, serta dapat menjadi referensi bagi pengembang game 

untuk menciptakan pengalaman bermain yang lebih bermakna. 

Kata Kunci: Game edukasi, mekanika aksi, puzzle edukasi, prototipe, Candi 

Prambanan. 

Abstract 

This study discusses the design of educational action and puzzle game mechanics in 

the game "The Lost Realm" with the cultural theme of Prambanan Temple. The study 

aims to design interesting action mechanics, combine interactive educational puzzle 

elements, and create an educational and entertaining gaming experience. 

This game is designed for an audience aged 13–16 years, with a focus on combining 

action mechanics, educational gameplay, and logic-based puzzles. Theories such as 

game mechanics, puzzles, action, education, communication design, and cultural 

values are used as the basis for game development. The method used in this study is a 

prototype. 

The game "The Lost Realm" combines action and educational elements harmoniously, 

supporting interactive learning that is relevant to cultural themes. These findings 

contribute to the development of educational games that combine entertainment and 

learning values, and can be a reference for game developers to create a more 

meaningful gaming experience. 

Keywords: Educational games, action mechanics, educational puzzles, prototypes, 

Prambanan Temple. 
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PENDAHULUAN



LATAR BELAKANG

Di era digital saat ini, banyak orang mengunjungi tempat bersejarah hanya untuk 
kebutuhan berfoto dan membagikannya di media sosial. Hal ini mencerminkan 
pergeseran fokus dari upaya memahami nilai budaya dan sejarah menjadi sekadar 
aktivitas visual dan estetika. Namun, ada potensi besar untuk mengubah pola pikir 
ini melalui pendekatan yang inovatif, terutama di industri game. Dengan 
meningkatnya permintaan akan konten edukasi yang menarik, pengembangan 
game berbasis sejarah ini dapat menjadi jembatan antara hiburan dan 
pembelajaran, orang dapat memperoleh pemahaman yang lebih mendalam dan 
apresiasi terhadap nilai-nilai budaya melalui pengalaman bermain. Langkah ini 
tidak hanya akan meningkatkan kesadaran sejarah tetapi juga menciptakan cara 
baru untuk menikmati dan menghormati warisan budaya melalui media modern. 
Industri game telah menunjukkan daya tarik yang luar biasa dalam genre aksi dan 
puzzle. Kombinasi keduanya mampu menghadirkan pengalaman bermain yang 
menantang sekaligus interaktif. Dengan memanfaatkan elemen ini, game dapat 
menjadi media yang efektif untuk menghubungkan hiburan dan edukasi, termasuk 
dalam konteks sejarah.
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RUMUSAN MASALAH

Berdasarkan latarbelakang yang telah disampaikkan, dapat di rumuskan 
permasalahan sebagai berikut:

1. Bagaimana menerapkan mekanika game aksi ke dalam gim “The Lost 
Realm”.

2. Bagaimana mengimplementasikan mekanika puzzle edukasi dalam 
game “The Lost Realm”.
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TUJUAN DAN MANFAAT

Tujuan:

1. Merancang mekanika aksi ke dalam game 
“The Lost Realm”.

2. Mengimplementasikan elemen puzzle 
edukasi untuk mendukung pembelajaran 
yang interaktif.

Manfaat:

1. Meningkatkan pengetahuan pemain
tentang Candi Prambanan dan sejarahnya.

2. Menjadi referensi dalam pengembangan 
game yang menggabungkan edukasi dengan 
hiburan.
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