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INTISARI

Pemanfaatan perkembangan teknologi saat ini, banyak membantu
memudahkan kita dalam berbagai aspek kehidupan. Salah satunya adalah
membantu menambah wawasan kebudayaan Indonesia. Dengan melihat semakin
berkurangnya minat generasi bangsa .saat ini khususnya pelajar Sekolah
Menengah Pertama (SMP) dalam mempelajari keanekaragaman kebudayaan
bangsa Indonesia, serta semakin kompleksnya panduan pembelajaran, tetapi
masih menggunakan metode pengajaran yang tradisional dan kurang interactive
maka mencoba untuk membuatkan aplikasi Gamifikasi Media Pembelajaran PKN
Tentang Kebudayaan berbasis flash.

Aplikasi Gamifikasi Media Pembelajaran PKN Tentang Kebudayaan ini
diharapkan dapat menambah wawasan peserta didik tentang kebudayaan
Indonesia. Aplikasi ini juga memberikan kemudahan bagi tenaga pendidik untuk
melakukan evaluasi pengetahuan peserta didiknya melalui menu kuis tentang
gambaran besar kebudayaan Indonesia dengan rincian penilaian yang telah
tersedia dalam game. Aplikasi game ini akan coba di implementasikan di SMP

Negeri 2 Kutowinangun, Kebumen dengan berpanduan pada kurikulum KTSP.

Kata Kunci: game, media pembelajaran, PKN SMP, game kebudayaan,
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ABSTRACT

Utilization of current technological developments, much help facilitate us in
various aspects of life. One is to help broaden the Indonesian culture. By looking
at the decreasing interest in generation of people today, especially students
Junior High School (SMP) in the study of the diversity of Indonesian culture, as
well as the increasing complexity of the learning guide, but still using traditional
teaching methods and less interactive applications then try to make gamification
Media Learning PKN About flash-based culture.

Applications gamification Media Learning About Culture PKN is expected to
broaden the students about the culture of Indonesia. The application also makes
it easy for educators to conduct an evaluation of knowledge learners through the
quiz menu on the big picture of Indonesian culture with the details of ratings that
have been available in the game. This game application will try implemented in

SMP Negeri 2 Kutowinangun, Kebumen with consulting the curriculum SBC.

Keywords : games , teaching media, PKN junior hight school , culture game
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