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ABSTRAK  

  

Game edukasi merupakan suatu game pembelajaran dimana hal itu 

ditampilkan menggunakan media smartphone yaitu melalui fitur Game. Pelajaran 

Budaya menjadi sebuah kendala bagi pelajar Indonesia karena dianggap 

membosankan bagi beberapa pelajar di Indonesia. Game ini memperkenalkan 

budaya kepada generasi muda tentang budaya Indonesia melalui kegiatan yang 

mereka senangi, salah satunya game, edukasi disini sebagai alternatif lain yang 

interaktif dan menyenangkan dalam mempelajari budaya Indonesia serta 

meningkatkan rasa kebanggaan akan budaya Indonesia. Game ini menampilkan 

beberapa jenis budaya yang beragam dari beberapa wilayah di  Indonesia sehingga 

diharapkan akan lebih menambah wawasan bukan hanya dari satu jenis 

kebudayaan saja. Dengan begitu saya membangun aplikasi pembelajaran budaya 

Indonesia berbasis Android dengan fitur-fitur yang terdapat suatu game dengan 

materi pembelajaran budaya dimana siswa akan bermain sambil belajar. 

 

Kata kunci: Game edukasi, Android, C# 
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