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ABSTRACT 

 

This Android-based The Legend of the Mouse Deer and the Crocodile game, using 

Unity Engine, aims to develop a digital-based game that adapts Indonesian folklore, 

especially the story of ‘Kancil and Buaya’. The main objective of this research is to convey 

the moral values contained in the story to the younger generation in an interesting and 

interactive way. The method used in this research is the Multimedia Development Life 

Cycle (MDLC), which includes the stages of analysis, design, development, testing, and 

implementation. The results of the study show that this game has interactive elements that 

can increase children and teenagers' interest in local culture and folklore. Through 

educational gameplay, players are invited to interact with the characters of Kancil and 

Buaya while learning the values of honesty, ingenuity, and the importance of thinking 

quickly in difficult situations. The conclusion of this research confirms that the adaptation 

of folklore into game form not only preserves local culture, but can also be used as an 

effective educational medium. Suggestions for further development are that this game can 

be expanded with additional levels and challenges related to other moral values. 

Keywords: Educational Game, Unity, MDLC, Folklore, Deer and Crocodile. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

ABSTRAK 

 

Pembuatan game The Legend of the Mouse Deer and the Crocodile berbasis 

Android ini, menggunakan Unity Engine yang bertujuan untuk mengembangkan game 

berbasis digital yang mengadaptasi cerita rakyat Indonesia, khususnya kisah "Kancil dan 

Buaya". Tujuan utama dari penelitian ini adalah untuk menyampaikan nilai-nilai moral yang 

terkandung dalam cerita kepada generasi muda dengan cara yang menarik dan interaktif. 

Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah Multimedia Development Life Cycle 

(MDLC), yang mencakup tahap analisis, rancang bangun, pengembangan, pengujian, serta 

implementasi. Hasil studi menunjukkan bahwa game ini memiliki elemen interaktif yang 

dapat meningkatkan minat anak-anak dan remaja terhadap budaya lokal dan cerita rakyat. 

Melalui gameplay yang mendidik, pemain diajak untuk berinteraksi dengan karakter 

Kancil dan Buaya sembari mempelajari nilai-nilai kejujuran, kecerdikan, dan pentingnya 

berpikir cepat dalam situasi sulit. Kesimpulan dari penelitian ini menegaskan bahwa 

adaptasi cerita rakyat ke dalam bentuk game tidak hanya melestarikan budaya lokal, tetapi 

juga dapat dijadikan media edukasi yang efektif. Saran untuk pengembangan selanjutnya 

adalah agar game ini dapat diperluas dengan tambahan level dan tantangan yang berkaitan 

dengan nilai-nilai moral lainnya. 

Kata Kunci: Game Edukasi, Unity, MDLC, Cerita Rakyat, Kancil dan Buaya. 
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