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ABSTRACT

Culture is a way of life that developed and shared by a group of people and
passed down from generation to generation . Culture is made up of many complex
elements , including religious and political system of customs , languages , tools ,
clothing seniBahasa buildings and works as well as culture , an integral part of
human beings so many people tend to think of genetically inherited . When someone
is trying to communicate with people of different cultures and adjust differences ,
proving that culture is a lifestyle dipelajari.Budaya menyeluruh.budaya is complex ,
abstract , and spacious . Many aspects of culture komunikatif.Unsur also determine
the behavior of the socio- cultural elements are scattered and includes many human

social activities .

Keywords : culture , flash games , educational
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ABSTRAK

Budaya adalah suatu cara hidup yang berkembang dan dimiliki bersama oleh
sebuah kelompok orang dan diwariskan dari generasi ke generasi. Budaya terbentuk
dari banyak unsur yang rumit, termasuk system agama dan politik adat istiadat,
bahasa,perkakas, pakaian bangunan dan karya seniBahasa sebagaimana juga budaya,
merupakan bagian tak terpisahkan dari diri manusia sehingga banyak orang
cenderung menganggapnya diwariskan secara genetis. Ketika seseorang berusaha
berkomunikasi dengan orang-orang yang berbeda budaya dan menyesuaikan
perbedaan-perbedaannya, membuktikan bahwa budaya itu dipelajari.Budaya adalah
suatu pola hidup menyeluruh.budaya bersifat kompleks, abstrak, dan luas. Banyak
aspek budaya turut menentukan perilaku komunikatif.Unsur-unsur sosio-budaya ini

tersebar dan meliputi banyak kegiatan sosial manusia.

Kata Kunci: budaya, game flash, edukasi
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