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INTISARI

Pembelajaran tentang Budaya di era milenial sekarang sangatlah penting
dan dirasa perlu diterapkan sejak dini, seiring dengan perkembangan teknologi yang
semakin meningkat akan memudahkan pembelajaran, yaitu dengan adanya game
edukasi. Oleh karena itu penelitian dan pembuatan game kali ini saya tujukan agar
anak usia dini menjadi tertarik untuk mengenal budaya Indonesia melalui aplikasi
berbasis android.

Pembuatan aplikasi game kali ini dibuat dengan menggunakan construct 2
dengan metode pendekatan GDLC (Game Development Life Cycle). Game edukasi
merupakan permainan yang dikemas untuk merangsang daya pikir dan termasuk
salah satu cara untuk melatih meningkatkan konsentrasi penggunanya (anak-anak).
Pemanfaatan teknologi Game edukasi pada proses belajar mengajar anak
merupakan salah satu cara yang tepat, karena Game edukasi sebagai media visual
memiliki kelebihan dibandingkan dengan media visual yang lain.

Selain itu Game edukasi mengajak pemainnya untuk turut serta dan andil
dalam menentukan hasil akhir dari Game tersebut. Terlebih lagi anak di era milenial
sekarang Ini sudah sangat kental dengan smartphone, sehingga penyajian
menggunakan game dengan platform android dirasa yang paling tepat,
dibandingkan dengan buku, dirasa game akan lebih berpengaruh untuk
meningkatkan keinginan belajar anak usia dini.

Kata kunci: Game, Budaya, Edukasi, Construct 2, GDLC, anak-anak, Android.

Xiv



ABSTRACT

Learn about today’s culture in millennial era is very important and needs
to be applied from now on, along with the technology development that will
increasing the learning facility, that is with educational games. therefore in the
making of this research I aim for childern to interested about indonesian culture
through application that based on android.

This game application was made using construct 2 with the GDLC (Game
Development Life Cycle) approach with the waterfall model. Educational games
are games to stimulate thinking power and include one the method to increase the
concentration of users (children). The utilization of educational game technology
in the teaching and learning process of children is one of the right ways, because
educational games as visual media have a plus.if we compared to other visual
media.

Beside that educational games ask the user to participate and contribution
to decide the final result of the game. Moreover, children in this milenial era are
very close to smartphone so the presentation of using games with the android
platform is the most right compared to a book, it is felt that games will be more
influential for increasing the way childern learn now a days.

Keyword: Game, culture, education, Construct 2, GDLC, children, android.
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