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INTISARI

Aplikasi permainan (game) saat ini telah sangat berkembang. Banyak
developer game yang telah mengembangakan game di berbagai platform, mulai
dari game berbasis komputer hingga merambah ke perangkat mobile smartphone.
Tujuan pembuatan gamepun bermacam-macam, mulai dari murni untuk hiburan
sampai untuk keperluan sarana pembelajaran.

Budaya atau kebudayaan diartikan sebagai suatu cara hidup yang
berkembang dan dimiliki bersama oleh sebuah kelompok orang dan diwariskan
dari generasi ke generasi. Indonesia memiliki banyak budaya yang kita kenal
disekitar Kita, mulai dari lagu daerah, pakaian adat, tarian adat, senjata tradisional
dan rumah adat. Seiring dengan perkembangan zaman, kebudayaan yang ada di
Indonesia pada saat ini secara perlahan mulai terlupakan, Hal ini terjadi karena
begitu banyak kebudayaan asing yang masuk dan dengan mudah diterima oleh
masyarakat, Terutama banyak diantaranya anak anak dan kaum muda lebih
menyukai budaya asing dari pada budaya tanah air.

Dengan adanya masalah tersebut Penulis Merancang dan Membangun
Aplikasi Game Edukasi Ragam Budaya Nusantara untuk media pembelajaran
yang menarik dan bermanfaat untuk anak. Penelitian kali ini, Penulis
menggunakan Game Maker Studio dalam membuat Aplikasi Game Edukasi
Ragam Budaya Nusantara untuk media permainan dan pembelajaran. Dalam
Penelitian ini, Penulis menggunakan metode GDLC versi Arnold Hendrick dalam
pembuatan aplikasi. Aplikasi ini untuk mengenalkan kebudayaan Indonesia
tentang lagu daerah, pakaian adat dan rumah adat. Aplikasi Game Edukasi Ragam
Budaya Nusantara menjadi sarana untuk permainan dan pembelajaran kepada
anak-anak dengan cara yang mudah dan menarik.

Kata kunci : Game Maker Studio, Kebudayaan, GDLC.
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ABSTRACT

The game application (game) nowadays has been very developed. Many
game developers have developed games on various platforms, from computer-
based games to mobile smartphone devices. The purpose of making gamepun
varies, from purely for entertainment to the purposes of learning facilities.

Culture or culture is defined as a way of life that develops and is shared
by a group of people and is passed down from generation to generation.
Indonesia has many cultures that we know around us, from folk songs, traditional
clothes, traditional dances, traditional weapons and traditional houses. Along
with the times, the existing culture in Indonesia at this time is slowly starting to be
forgotten, this is because so many foreign cultures have entered and are easily
accepted by the community, especially many of them children and young people
prefer foreign cultures rather than cultures. homeland.

With this problem, the writer designed and built an educational game
application for various cultures of the archipelago for an interesting and. useful
learning media for children. In this research, the author uses Game Maker Studio
in creating an Educational Game Application for Indonesian Cultural Diversity
for games and learning media. In this study, the author uses Arnold Hendrick's
version of the GDLC method in making applications. This application is to
introduce Indonesian culture about folk songs, traditional clothes and traditional
houses. The Indonesian Cultural Diversity Educational Game application is a
means for playing and learning to children in an easy and interesting way.

Keywords : Game Maker Studio, Kebudayaan, GDLC.
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