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ABSTRAK

Dimas Andriyanto. 201410225. Aplikasi Edukatif Mengenal Kebudayaan Dan Kuliner
Khas Di Bekasi. Kota Bekasi saat ini adalah kota yang sangat berkembang namum masih
banyak waraga Kota Bekasi yang saat ini sudah jarang mengetahui kebudayaan dan
kuliner khas Kota Bekasi dikarenakan dengan banyaknya pendatang yang merantau ke
Kota Bekasi ini sehingga membuat kebudayaan dan kuliner khas Kota Bekasi kian
membaur dengan keudayaan kuliner yang dibawa oleh para pendatang. Dengan
perkembangan teknologi saat yang kian maju dengan pesat terutama pada platform
android yang kian pesat dan infomasi yang sangat mudah didapat ini dapat dimanfaat kan
sebagai salah satu media untuk pengenalan atau edukasi untuk kebudayaan dan kuliner
khas Kota Bekasi yang sudah mulai jarang terelihat lagi jika. Jika sebelumnya media
edukasi yang sudah ada sebelumnya itu hanya berupa sistem informasi saja dan
memberikan media game seperti kuis,puzzle dan informasi saja pada apllikasi edukasi ini
memberikan sebuah game edukasi dengan genre petualngan dan berisikan Kkuis,tebak
gambar dan tebak instrument sebagai media pembelajaran yang juga memberikan hiburan
di dalamnya sehigga membuat pengguna tidak jenuh saat mengunakanya.

Kata Kunci :Aplikasi edukasi,Kebudaayaan dan kuliner khas Kota Bekasi dan Android
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ABSTRACT

Dimas Andriyanto. 201410225144. Educational Applications Know About Culture And
Culinary In Bekasi. Bekasi city today is a very developed city but still many waraga
Bekasi city that is currently rarely know the culture and culinary typical of Bekasi City
due to the many immigrants who migrated to the city of Bekasi this makes the culture and
culinary typical of Bekasi City increasingly assimilate with culinary culture brought by
the migrants. With the development of technology when the more advanced rapidly,
especially on the android platform is increasingly rapid and information that is very easy
to obtain it can be used as one of the media for the introduction or education for culture
and culinary typical of Bekasi City which has started rarely seen again if. If previous
educational media that already existed only in the form of information systems only and
provide game media such as quizzes, puzzles and information only in this educational
application provides an educational game with the genre petualngan and contains quizzes,
guess images and guess instruments as a medium of learning that also provide

entertainment in it so as to make users unsaturated when using this application

Keywords: Education, Culture and culinary apps typical of Bekasi and Android
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