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INTISARI

Indonesia adalah negara kapulauan yang memiliki wilayah geografis luas dan
kebudayaan  yang  sangat beragam.  Keberagaman budaya  tersebut  dapat  terlihat
secara  fisik  yang bisa  dilihat  dari  ragam  bahasa,  pakaian  tradisional,  makanan
khas,  upacara  adat,  kesenian  yang  di  miliki  dari  setiap  daerah.  Hampir  setiap
provinsi di Indonesia memiliki keraganan budayannya masing- masing. Namun
seiring  dengan  perkembangan  zaman,  masyarckat  terbawa  arus  globalisasi  dan
mulai melupakan adat istiadat warisan nenek moyangnya.

Seiring  dengan  berkembangnya  industri  game  mobile  pada  saat  ini,  game
sekarang ini tidak hanya game berfungsi sebagai hiburan semata tetapi game dapat
digunckan untuk media pembelajaran yang menarik, salch satunya pembelajaran
mengenai kebudayaan di Indonesia.

Pada  penelitian  ini  dikemban9kan  sebuah  game  E-BUDI  Edukasi  Budaya
Indonesia yang di kembangkan menggunakan platform Android, di nana pemain
akan di berikan pertanyaan tentang kebudayaan indonesia, yang mana pertanyaan
itu  clan berbentuk  kata-kata,  potongan  video,  penggalan mp3,  sehingga  dapat
memberikan  informasi  mengenai  Kebudayaan  Indonesia  dengan  sangat  jelas.
Semoga  dengan  hadimya  game  edukasi  ini  orang  clan  lebih  memchami  dan
men8hargai keaneka ragaman budaya yang ada di Indonesia.

Kata kunci: Game, Game Edukasi, Pembelajaran, Kebudayaan Indonesia, Eclips
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ABSTRACT

Indonesia is an archipelago with vast geographical area and a very diverse
culture. Cultural diversity can be seen pkysically that could be seen from a variety
Of language,  traditional  clothing,  traditional  f;oods,  traditional  ceremony,  art
owned by .their  respective  regions.  Almost  every  province  in  Indonesia  has  its
cultural diversity, respectively. But along with the times, the   people get carried
away by globalization and customs began to f;orget the legacy Of their ancestors.

Along with the development Of the mobile game industry at the moment,  the
game is now not  only  serve  as  entertainment  games  but  gctmes  can be used to
study media interest, one Of which is learning about Indonesian culture.

In this study developed an game E-Budi (Edukasi Budaya Indonesia) that was
developed using the Android platform, where players will be given the questions
about  the  culture  Of Indonesia, which is  a  question that will take  the form Of
words,  a  video  piece,   piece  mp3,   so  as  to  provide  irformation  about  the
Indonesian culture very  clearly.  Hopefiully with the presence Of this  educational
game will better understand and appreciate the diversity Of cultwres that exist in
Indonesia.

Keywords  :   Game,  Education  Game,  Learning,  Culture  Of  Indonesia,  Eclips
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