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ABSTRAK 

Educational games have proven to be an effective tool for enhancing learning and 

skills in children and teenagers, with the understanding that games involve 

interaction and are aimed at creating enjoyment. The principle of developing 

educational games focuses on games based on Nusantara culture. In the context 

of Nusantara culture, educational games have great potential to introduce and 

preserve the wealth of local culture. The use of mobile game technology, 

especially on the Android platform, provides an easily accessible way for people 

of all ages, including children and teenagers, to learn about and  appreciate 

Nusantara culture through interactive quiz games. The principles of developing 

educational games include integrating relevant educational content, 

incorporating elements of Nusantara culture, designing engaging interactivity, 

and focusing on developing critical thinking and creativity in players. In the 

development of Android-based quiz games, Unity Engine is used to create a high- 

quality and accessible gaming experience, with the implementation of the Game 

Development Life Cycle (GDLC) from planning to evaluation to ensure efficiency 

in the development process. 

Keywords: Educational games, Nusantara culture, Mobile game, Unity Engine, 

Game Development Life Cycle (GDLC) 

Permainan edukasi telah terbukti sebagai alat yang efektif untuk meningkatkan 

pembelajaran dan keterampilan pada anak-anak dan remaja, dengan pengertian 

permainan sebagai aktivitas yang melibatkan interaksi dan tujuan menciptakan 

kesenangan. Prinsip pengembangan game edukasi dengan fokus pada permainan 

berbasis kebudayaan Nusantara. Dalam konteks budaya Nusantara, permainan 

edukasi memiliki potensi besar untuk memperkenalkan dan melestarikan 

kekayaan budaya lokal. Penggunaan teknologi mobile game khususnya di 

platform Android menjadi cara yang mudah diakses oleh berbagai usia, termasuk 

anak-anak dan remaja, untuk belajar dan menghargai budaya Nusantara melalui 

permainan kuis interaktif. Prinsip pengembangan game edukasi mencakup 

integrasi konten edukasi yang relevan, elemen budaya Nusantara, desain interaktif 

menarik, serta fokus pada pengembangan keterampilan kritis dan kreativitas 

pemain. Berdasarkan asil pengujian game yang telah dikembangkan, baik dan 

layak untuk jadikan media evaluasi pembelajaran. Dalam pengembangan 

permainan kuis berbasis Android, Unity Engine digunakan untuk menciptakan 

pengalaman bermain yang berkualitas dan mudah diakses, dengan penerapan 

GDLC dari perencanaan hingga evaluasi untuk memastikan efisiensi dalam proses 

pengembangan. 

Kata Kunci: Permainan edukasi, Kebudayaan Nusantara, Mobile game, Unity 

Engine, Game Development Life Cycle (GDLC) 
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