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INTISARI

Game merupakan salah satu produk teknologi informasi yang cukup digemari
saat ini. Game juga merupakan bentuk aplikasi yang edukatif, artinya bisa dijadikan
sebagai media pembelajaran dimana prosesnya bisa dilakukan dengan konsep belajar
sambil bermain. Permainan edukatif adalah permainan yang di rancang untuk
memberikan pengalaman belajar kepada para pemainnya.

Kali ini game edukasi yang di buat akan mengangkat tema tentang bahasa
dan kebudayaan Mimika (Papua). Selain bermaksud menciptakan hal baru dengan
interaksi suara, aplikasi ini juga bertujuan untuk melestarikan kebudayaan, melatih
pengucapan kata. Mengambil manfaat bermain sambil belajar game ini di buat bukan
hanya untuk anak-anak tetapi untuk semua kalangan. Baik itu orang tua maupun
kaula muda.

Termasuk permainan tradisional dan modern yang diberi muatan pendidikan
dan pengajaran seperti bahasa dan kebudayaan. Jaman sekarang jarang menemukan
game edukasi yang mengangkat tema tentang bahasa dan kebudayaan. Dibuat
sedemikian rupa agar para pemainnya tidak cepat bosan dalam bermain game

edukasi yang memperkenalkan bahasa dan budaya.

Kata Kunci : Game, Edukasi, Mimika

XV



ABSTRACT

Game is one of the products are quite popular tegnologi information when
ini.Game also an educational application form, which means that can be used as a
medium of learning in which the process can be done with the concept of learning
while playing. Educational games are games that are designed to provide a learning
experience for the players.

Kali ini game edukasi yang di buat akan mengangkat tema tentang bahasa
dan kebudayaan Mimika (Papua).Selain bermaksud menciptakan hal baru dengan
interaksi suara,aplikasi ini juga bertujuan untuk melestarikan kebudayaan,melatih
pengucapan kata.Mengambil manfaat bermain sambil belajar game ini di buat
bukan hanya untuk anak-anak tetapi untuk semua kalangan.Baik itu orang tua
maupun kaula muda.

Includes traditional and modern games that are given educational and
teaching content such as language and culture. Nowadays rarely find educational
games that bring up the theme of language and culture. Made in such a way that the
players do not quickly get bored in playing educational games that introduce

language and culture.

Keywords: Game, Education, Mimika.
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