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ABSTRAK 

 

Banyaknya jumlah perantau di Kota Yogyakarta ini tentunya diperlukan 

suatu solusi untuk mengenalkan budaya, tata krama, dan segala sesuatu yang 

penting terkait Kota Yogyakarta untuk seluruh mahasiswa baru Universitas Atma 

Jaya Yogyakarta dengan tujuan untuk menghindari culture shock selama 

mahasiswa perantau tinggal di Yogyakarta dan juga untuk membangun rasa cinta 

akan tanah air khususnya Kota Yogyakarta. 

Pembuatan sebuah aplikasi yang dapat diunduh pada ponsel pintar 

mahasiswa merupakan solusinya. Aplikasi ini merupakan sebuah aplikasi game 

edukasi mengenai seluruh informasi dan pembelajaran yang dikemas dalam bentuk 

game quiz yang menarik. Aplikasi tersebut akan membantu pengguna dengan 

berbagai pilihan topic yang ditawarkan seperti pengenalan budaya, sopan santun 

masyarakat Yogyakarta, sejarah Yogyakarta, tempat wisata menarik untuk 

mahasiswa yang ingin healing atau sekedar berlibur, dan masih banyak lagi. 

Semoga dengan hadirnya aplikasi game quiz ini dapat membantu 

mahasiswa dalam beradaptasi terhadap perbedaan budaya di Kota Yogyakarta dan 

yang terpenting adalah membangun rasa mencintai, menghargai, dan 

mengapresiasi budaya Indonesia khususnya Kota Yogyakarta. 

Kata kunci : perantau, culture shock, edukasi, budaya, game quiz. 
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INTISARI 

 

Pembangunan Aplikasi Game Quiz Pengenalan dan 

Pembelajaran Budaya Yogyakarta 

 

Yogyakarta dikenal sebagai Kota pelajar dengan jumlah mahasiswa dari luar 

daerah sebesar 400.000 mahasiswa pada tahun 2021. Upaya pengenalan budaya dan 

informasi terkait Kota Yogyakarta sangat dibutuhkan agar mahasiswa baru 

Universitas Atma Jaya Yogyakarta dapat menghindari culture shock dan juga 

membangun rasa cinta terhadap tanah air. Namun, penggunaan media massa dan 

jurnal dinilai tidak efektif karena rendahnya minat baca masyarakat Indonesia yaitu 

0,001%. Penulis mengusulkan pembuatan aplikasi game edukasi yang dapat diunduh 

pada ponsel pintar mahasiswa dengan harapan penyampaian informasi dan edukasi 

dapat menjadi lebih efektif. 

Penulis membangun sebuah aplikasi berbentuk game dengan genre game quiz. 

Game quiz ini akan digunakan sebagai saran atau media pembelajaran dalam 

mengenalkan budaya ataupun segala sesuatu hal terkait Kota Yogyakarta kepada 

mahasiswa. Game quiz ini diharapkan dapat membantu mahasiswa dalam 

menghindari culture shock dan juga meningkatkan rasa cinta akan tanah air karena 

Kota Yogyakarta kaya sekali akan budaya baik dari aspek kuliner, sejarah maupun 

wisata yang sangat beragam dan indah yang patut kita lestarikan, apresiasi, dan hargai. 

Game quiz yang penulis bangun memfokuskan kepada 3 topic yang menurut penulis 

paling penting yaitu kuliner, sejarah, dan wisata. Berdasarkan hasil penelitian ini, 

metode game quiz dapat membantu mahasiswa dalam memahami atau mempelajari 

hal baru karena metode penyampaian informasi dikemas lebih modern dan 

memanfaatkan perkembangan zaman khususnya dibidang teknologi dengan maksimal. 

Kata kunci : Yogyakarta, edukasi, pengenalan budaya, game quiz, teknologi. 
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