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ABSTRAK

ZULKIFLI. Perancangan Game Edukasi Pengenalan Kebudayaan Untuk Kelas V
Berbasis Android (Dibimbing Oleh Bapak Wahyuddin dan Ibu Andi Wafiah).

Perkembangan teknologi memungkinkan inovasi dalam metode pembelajaran,
salah satunya melalui game edukasi. Penelitian ini bertujuan untuk merancang dan
mengembangkan game edukasi berbasis Android yang memperkenalkan
kebudayaan Sulawesi kepada siswa kelas V SD. Game ini dikembangkan
menggunakan metode Game Development Life Cycle (GDLC) yang mencakup
tahap inisiasi, pra-produksi, produksi, pengujian, dan distribusi. Dalam
pengembangannya, game ini menghadirkan materi budaya Sulawesi, seperti benda
pusaka, pakaian adat, dan makanan khas. Untuk meningkatkan interaktivitas, game
dilengkapi dengan kuis dan animasi yang menarik. Hasil pengujian menunjukkan
bahwa game ini berjalan dengan baik tanpa kesalahan sistem, serta mendapatkan
respons positif dari pengguna. Evaluasi kuisioner menunjukkan bahwa aplikasi ini
menarik, mudah digunakan, dan efektif dalam meningkatkan pemahaman siswa
tentang budaya Sulawesi. Dengan demikian, game edukasi ini dapat menjadi media
pembelajaran inovatif yang lebih interaktif dan menyenangkan bagi siswa sekolah
dasar.

Kata Kunci: Game Edukasi, Kebudayaan Indonesia, Android, Pembelajaran
Interaktif,Game Development Life Cycl.



ABSTRACT

ZULKIFLI. Design of an Educational Game for Cultural Introduction for 5th
Grade Based on Android (Supervised by Mr.Wahyuddin and Mrs. Andi Wafiah).

The development of technology enables innovation in learning methods, one of
which is through educational games. This research aims to design and develop an
Android-based educational game that introduces the culture of Sulawesi to fifth-
grade elementary school students. This game was developed using the Game
Development Life Cycle (GDLC) method, which includes the initiation, pre-
production, production, testing, and distribution stages. In its development, this
game features cultural materials from Sulawesi, such as heirlooms, traditional
clothing, and typical foods. To enhance interactivity, the game is equipped with
quizzes and engaging animations. The test results show that this game runs well
without system errors and receives positive feedback from users. The questionnaire
evaluation shows that this application is engaging, easy to use, and effective in
enhancing students' understanding of Sulawesi culture. Thus, this educational game
can become an innovative learning medium that is more interactive and enjoyable
for elementary school students.

Keywords: Educational Games, Indonesian Culture, Android, Interactive
Learning, Game Development Life Cycle.
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