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ABSTRAK 

Jhezya Anuggera. Aplikasi Game Puzzle Pengenalan Seni Dan Budaya Suku 
Bugis Berbasis Game Edukasi Android  (dibimbing oleh Bapak Wahyuddin dan 

Bapak Untung Suwardoyo) 
 

 
Penelitian ini dilatar belakangi oleh kemajuan teknologi digital memberikan 
peluang baru dalam pelestarian budaya, salah satunya melalui media game 

edukasi. Penelitian ini mengembangkan aplikasi game puzzle berbasis Android 
untuk memperkenalkan seni dan budaya suku Bugis secara interaktif dan 

menyenangkan. Aplikasi ini dirancang dengan berbagai fitur edukatif, seperti 
puzzle bertema budaya Bugis, informasi deskriptif mengenai elemen budaya yang 
ditampilkan, serta integrasi audio musik tradisional untuk meningkatkan 

pengalaman bermain. Selain itu, aplikasi ini menawarkan berbagai tingkat 
kesulitan yang dapat diakses oleh berbagai usia, mulai dari anak-anak hingga 

orang dewasa. Dengan pendekatan pembelajaran yang berbasis permainan, 
aplikasi ini bertujuan untuk meningkatkan kesadaran dan pemahaman pengguna 
mengenai kekayaan budaya suku Bugis.Hasil pengujian menunjukkan bahwa 

aplikasi ini efektif sebagai media edukasi dan hiburan, serta dapat menjadi 
alternatif inovatif dalam pelestarian budaya lokal melalui teknologi digital. Hasil 

penelitian ini berupa aplikasi berisikan fitur pembelajaran, cara bermain, mulai 
bermain, dan tentang aplikasi. Sebuah game edukasi berbasis android yang 
dirancang untuk memperkenalkan seni dan budaya suku bugis melalui konsep 

permainan puzzle interaktif. Aplikasi pengenalan seni dan budaya suku bugis 
berbasis game edukasi android ini dikembangkan untuk meningkatkan 

pemahaman dan minat terhadap warisan budaya bugis. Memulai pendekatan yang 
interaktif dan menyenangkan, pengguna dapat mempelajari berbagai aspek 
budaya bugis, seperti tarian, musik, pakaian adat, dan rumah tradisional. Dengan 

demikian, aplikasi ini dapat menjadi media edukatif yang inovatif dalam 
melestarikan dan memperkenalkan suku bugis. 

 
 
Kata Kunci: Game Edukasi, Budaya Bugis, Puzzle, Android 
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ABSTRACT 

Jhezya Anuggera. Puzzle Game Application Introduction to the Arts and Culture 
of the Bugis Tribe Based on Android Educational Games (supervised by Mr 

Wahyuddin and Mr Untung Suwardoyo) 
 

 
This research is motivated by the advancement of digital technology, which 
provides new opportunities for cultural preservation, one of which is through 

educational game media. This study develops an Android-based puzzle game 
application to introduce the art and culture of the Bugis tribe interactively and 

enjoyably. The application is designed with various educational features, such as 
culture-themed puzzles, descriptive information about the displayed cultural 
elements, and the integration of traditional music audio to enhance the gaming 

experience. Additionally, the application offers various difficulty levels that can 
be accessed by all age groups, from children to adults. By adopting a game-based 

learning approach, this application aims to increase users' awareness and 
understanding of the richness of Bugis culture. The test results show that this 
application is effective as an educational and entertainment medium and can 

serve as an innovative alternative for local cultural preservation through digital 
technology. The research output is an application that includes learning features, 

gameplay instructions, a play mode, and an about section. This Android-based 
educational game is designed to introduce the art and culture of the Bugis tribe 
through an interactive puzzle game concept. The application is developed to 

enhance understanding and interest in Bugis cultural heritage. Through an 
interactive and enjoyable approach, users can learn various aspects of Bugis 

culture, such as dance, music, traditional clothing, and traditional houses. Thus, 
this application can serve as an innovative educational medium for preserving 
and introducing the Bugis tribe. 

 
 

Keywords: Educational Games, Bugis Culture, Puzzle, Android 
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