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ABSTRAK

Indonesia dikenal sebagai negara yang memiliki keragaman dan kekayaan
budaya, beraneka ragam bahasa dan suku dari Sabang sampai dengan Merauke. Salah
satu budaya yang mencolok di Indonesia adalah adanya rumah adat yang berbeda-
beda di setiap wilayahnya. Namun seiring perkembangan jaman, budaya rumah adat
semakin ditinggalkan, sehingga anak-anak saat ini tidak mengenal rumah adat di
wilayah Indonesia. Peneliti-merancang permainan-edukasi berjudul “Rumah Adat”
yang bertujuanuntuk mengenalkan berbagai rumah adat di Indonesia secara interaktif
kepada anak-anak. Pengenalan rumah adat di-wilayahiIndonesia dengan metode game
edukasi diharapkan dapat membuat anak-anak semakin. mengenal-tentang budaya
rumah adat di Indonesia.

Kata kunci: Rumah Adat, Game edukasi, Budaya



