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INTISARI 

Mengenalkan budaya Indonesia kepada anak sejak dini merupakan salah satu solusi 

dalam mengenalkan dan menjaga budaya Indonesia agar tetap lestari, dan generasi muda tidak 

melupakan budayanya sendiri. Di era digital ini, ilmu tidak hanya didapat dari buku, namun 

ilmu juga bisa didapat dari berbagai hal, termasuk smartphone. Namun sering kali smartphone 

digunakan untuk hal yang kurang bermanfaat dibandingkan digunakan untuk belajar. Dengan 

memanfaatkan perkembangan teknologi saat ini, permainan dapat dijadikan sebagai media 

pembelajaran untuk memperkenalkan budaya. 

Oleh karena itu, penelitian ini bertujuan untuk membuat sebuah permainan untuk 

mengenalkan budaya Indonesia yang di dalamnya berisikan materi tentang rumah adat, pakaian 

adat, makanan daerah, lagu daerah dan tarian tradisional. Selain itu aplikasi ini juga akan 

diberikan tambahan fitur permainan agar terdapat variasi pada aplikasi ini agar tidak monoton 

dan lebih interaktif nantinya. 

Metode yang digunakan dalam penelitian ini menggunakan metode GDLC dengan 

pengumpulan data melalui hasil studi literatur dan observasi. Kemudian menghasilkan sebuah 

game interaktif berbasis android sebagai media representasi budaya Indonesia untuk anak-

anak. Pengujian akan dilakukan dengan metode WhiteBox testing dan Blackbox testing, hasil 

uji coba pengguna nantinya akan digunakan untuk mengetahui apakah game ini layak 

digunakan atau tidak. 

Kata kunci: Game Interaktif, Budaya, Android. 
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ABSTRACT 

 

 Introducing Indonesian culture to children from an early age is one of the solutions in introducing 

and maintaining Indonesian culture so that it remains sustainable, and the younger generation does not 

forget their own culture. In this digital era, knowledge is not only obtained from books, but knowledge 

can also be obtained from various things, including smartphones. However, smartphones are often used 

for things that are less useful than being used for studying. By taking advantage of current technological 

developments, games can be used as learning media to introduce culture. 

 Therefore, this study aims to create a game to introduce Indonesian culture which contains 

material about traditional houses, traditional clothes, regional food, traditional songs and dances. In 

addition, this application will also be given additional game features so that there are variations in this 

application so that it is not monotonous and more interactive later. 

 The method used in this study uses the GDLC method with data collection through the results of 

literature studies and observations. Then produce an interactive game based on Android as a media 

representation of Indonesian culture for children. Testing will be carried out using the WhiteBox testing 

and Blackbox testing methods, the results of user trials will later be used to find out whether this game is 

suitable for use or not. 

Keywords: Interactive Game, Culture, Android 

 

 


