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PERSEMBAHAN 

Skripsi ini saya persembahkan untuk kedua orang tua, keluarga, 

teman, dan semua pihak yang telah bertanya : 

“Kapan sidang?”, ”kapan wisuda?”, 

“Kapan nyusul?” dan lain sejenisnya, 

Kalian adalah alasanku segera menyelesaikan skripsi ini. 

 

 

MOTTO 

Yakin adalah kunci jawaban dari segala permasalahan. 

dengan bermodal yakin maupun obat mujarab penumbuh 

semangat hidup. 

   (Deminar Sitorus S.Kom) 
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ABSTRAK 

 

Kurangnya media pendukung yang tepat dalam pengenalan Pakaian Adat Batak 

membuat generasi muda sekarang kurang mengenal pakaian adat Batak, 

masyarakat lebih memilih kebudayaan baru yang dinilai lebih praktis, tidak ribet 

dan modern dibandingkan dengan budaya lokal. Untuk itu diperlukan sebuah 

media yang tepat dalam pengenalan pakaian adat Batak, salah satunya melalui 

game edukasi yang menarik dan dapat memberikan informasi mengenai Pakaian 

Adat Batak dengan cara yang berbeda yaitu belajar sambal bermain. Melalui 

proses belajar ini maka penggunanya dapat memperoleh ilmu pengetahuan, 

sehingga game edukasi merupakan terobosan terbaru yang digunakan dalam dunia 

pendidikan.  

 

Kata Kunci : Game Edukasi Pakaian Adat Batak BerbasisAndroid,menggunakan   

   Metode Waterfall 
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