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Abstrak

Pengenalan keanekaragaman budaya Indonesia merupakan salah satu hal yang sangat penting
khususnya bagi para generasi muda. Generasi muda adalah generasi penerus dari tradisi budaya
Indonesia. Namun, di era global seperti saat ini mulai banyak sekali budaya-budaya asing yang
masuk ke Indonesia yang membuat generasi muda tidak tertarik untuk mempelajari budaya-budaya
tradisional Indonesia dan bahkan sedikit-demi sedikit mulai terlupakan. Sehingga banyak
kebudayaan-kebudayaan yang diklaim oleh negara lain, seperti lagu rasa sayang e, tari pendet dari
Bali, tari Reog ponorogo dan masih bayak lagi. untuk mengenalkan keanekaragaman budaya
Indonesia khususunya budaya Sumatera pada anak-anak usia sekolah dasar yaitu dengan melalui
media interaktif. Salah satu media interaktif yang menarik adalah menggunakan sistem
pembelajaran melalui game dimana media ini diminati oleh anak-anak usia sekolah dasar yang
masih menyukai bermain. Untuk mengetahui kualitas sistem yang akan dikembangkan maka
peneliti akan melakukan pengujian dengan 1SO-9126 dengan hasil pengujian functionality 100%,
portability 100% dan usability 92% dengan ini sistem yang dikembangkan “Sangat Layak”
digunakan.
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PENDAHULUAN

Pengenalan keanekaragaman budaya Indonesia merupakan salah satu hal yang sangat
penting khususnya bagi para generasi muda. Generasi muda adalah generasi penerus dari
tradisi budaya Indonesia (Dewi et al., 2019.), (Sofian, 2020). Namun, di era global seperti
saat ini mulai banyak sekali budaya-budaya asing yang masuk ke Indonesia yang membuat
generasi muda tidak tertarik untuk mempelajari budaya-budaya tradisional Indonesia dan
bahkan sedikit-demi sedikit mulai terlupakan (Megawaty et al., 2021), (Surahman et al.,
2021). Sehingga banyak kebudayaan-kebudayaan yang diklaim oleh negara lain, seperti
lagu rasa sayang e, tari pendet dari Bali, tari Reog ponorogo dan masih bayak lagi
(Mulyanto et al., 2018), (Mulyanto et al., n.d.). Padahal keanekaragaman budaya Indonesia
dapat dipelajari melalui ensiklopedia yang ada pada perpustakaan sekolah atau buku RPUL
(Rangkuman Pengetahuan Umum Lengkap) tingkat sekolah dasar. Namun tidak semua
anak memiliki minat baca yang tinggi (Ningsih & Saniati, 2018), (Sintaro et al., 2020).
Oleh karena itu perlu adanya alternative lain yang lebih efektif untuk mengenalkan

keanekaragaman budaya Indonesia khususunya budaya Sumatera pada anak-anak usia
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sekolah dasar yaitu dengan melalui media interaktif (Zulkarnais et al., 2018), (Yulianto et
al.,, 2019). Salah satu media interaktif yang menarik adalah menggunakan sistem
pembelajaran melalui game dimana media ini diminati oleh anak-anak usia sekolah dasar
yang masih menyukai bermain (Adrian, 2019), (Borman & Erma, 2018). Adanya game ini
diharapkan dapat membantu anak-anak usia sekolah dasar agar lebih mengenal dan
menambah pengetahuan mereka tentang keanekaragaman budaya Indonesia khusunya yang
terdapat di pulau Sumatera (Borman & Putra, 2018), (Sintaro, 2020).

Dengan memperhitungkan dan menganalisis hal-hal di atas, penulis mengambil penelitian
yang berjudul “Game Edukasi Pengenalan Budaya Sumatera berbasis Android”
dengan tujuan agar masyarakat Indonesia perduli untuk menjaga dan melestarikan
kebudayaan Indonesia salah satunya kebudayaan yang terdapat di Sumatera yang terkenal

dengan keanekaragamannya.

KAJIAN PUSTAKA

Game Edukasi

Game adalah sebentuk karya seni di mana peserta, yang disebut pemain, membuat
keputusan untuk mengelola sumber daya yang dimilikinya melalui benda di dalam game
demi mencapai tujuan (Mulyanto et al., 2018), (Damayanti et al., 2020). Game edukasi
adalah game yang khusus dirancang untuk mengajarkan user sauatu pembelajaran tertentu,
pengembangan konsep pemahaman dan membimbing mereka dalam melatih kemampuan
mereka, serta memotivasi mereka untuk memainkannya (Arpiansah et al., 2021), (Borman
& Purwanto, 2019).

Budaya

Dalam bahasa sehari-hari kebudayaan dibatasi hanya pada hal-hal yang indah seperti candi,
tarian-tarian, seni rupa, seni suara, kesusastraan dan filsafat saja (Harahap et al., 2020),
(Borman & Putra, 2018). Menurut ilmu antropologi kebudayaan adalah keseluruhan sistem
gagasan, tindakan dan hasil karya manusia dalam kehidupan masyarakat yang dijadikan
milik diri manusia dengan belajar (Listiono et al., 2021), (B. Pratama & Priandika, 2020).
Sedangkan perwujudan kebudayaan adalah benda-benda yang diciptakan oleh manusia
sebagai makhluk yang berbudaya, berupa perilaku dan benda-benda yang bersifat nyata,
misalnya pola perilaku, bahasa, peralatan hidup, organisasi social, religi, seni, dan lain-lain,
yang ditujukan untuk membantu dalam melangsungkan kehidupan bermasyarakat (Rianto,
2021), (Damayanti et al., 2020).
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1ISO-9126

International Organization ofStandardization (1SO) dan International Electrotechnical
Commission (IEC) telah menetapkan satu set standar kualitas dalam mengembangkan suatu
perangkat lunak yaitu 1ISO 9126 (Borman & Purwanto, 2019), (Syah, 2020). ISO 9126
telah banyak digunakan secara luas yang mana mencakup model kualitas dan metric
(Gotama et al., 2021), (Puspaningrum, 2017).

METODE

Kerangka Penelitian
Kerangka pemikiran merupakan gambaran logis bagaimana variable-variabel saling
berhubung (Ahdan et al., 2020). Kerangka pemikiran menjelaskan hubungan antara

variable yang akan diteliti. Kerangka penelitian dapat dilihat dibawah ini:

1. Masalah

\ 4

2. Solusi

3. Tahap Pengembangan

A 4

4. Hasil dan Pembahasan

.
5. Kesimpulan

Gambar 1 Kerangka Penelitian

Metode Pengumpulan Data

Pengumpulan data untuk menyusun laporan penelitian ini menggunakan beberapa metode

yaitu sebagai berikut :

1.  Studi Pustaka
Pada tahap ini dilakukan pencarian dan pengumpulan informasi, data-data serta
referensi mengenai hal- hal yang berkaitan dengan penelitian melalui artikel-artikel
yang terdapat di internet juga mempelajari dan memahami buku literatur yang
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berhubungan dengan penelitian yang dilakukan (Palendera & Rizkiono, 2019),
(Puspaningrum et al., 2017).

2. Survei
Mencoba memainkan beberapa jenis game yang memiliki tema yang sama dengan
game yang akan diteliti sehingga mengetahui apa saja yang dibutuhkan untuk
membuat game (R. R. Pratama & Surahman, 2020).

HASIL DAN PEMBAHASAN

Implementasi

Tahap imlementasi merupakan tahap translasi desain yang telah dirancang ke dalam kode
program, implementasi yang dilakukan meliuti implementasi rancangan antar muka (user
interface) (Suryono, 2016), (Yunara & Kardiansyah, 2017). Sesuai dengan rancangan

storyboard yang sudah dibuat. Maka hasil implementasi rancangan interface.

Desain Interface

Gambar 3 Galeri
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Gambar 6 Petunjuk Permainan
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VP T
Gambar 7 Informasi Budaya

Hasil Pengujian

1.

Pengujian Usability

Pengujian aspek usability dilakukan terhadap anak-anak Sekolah Dasar kelas 6. Ada
10 responden yang menilai aplikasi game, resonden mencoba aplikasi game edukasi
pembelajaran pengenalan budaya Sumatra pada device yang sudah disediakan
kemudia resonden mengisi kuesioner. Jumlah pernyataan dalam kuesioner tersebut
yaitu 20 pernyataan dengan menggunakan skala SS=5,S=4,N=3, TS =2, STS=1.
Hasil pengolahan data pada uji usability menyatakan bahwa perangkat lunak
memiliki nilai operability 90%, learnability 82%, understandability 92%,
attractiveness 90,89%. Untuk esrsentase secara keseluruhan dari aspek usability
game edukasi engenalan budaya Sumatera memperoleh nilai 88,89%

Pengujian Fungtionality

Pada pengujian Fungtionality Kuisioner diisi oleh orang yang memiliki keahlian
dalam bidang software engineering untuk mengetahui apakah fungsi-fungsi pada
game daat berjalan dengan benar. Sehingga dapat disimpulkan dalam aspek
fungtionality game pengenalan budaya Sumatra sebagai media pembelajaran
memperoleh nilai 100% dan artinya game dapat bekerja dengan baik dan benar.
Pengujian Portability

Pengujian asek portability dilakukan dengan menjalankan aplikasi pada beberapa
device (smartphone) dengan sistem operasi Android versi Kitkat, Lolipop,
Marsmallow dan Nougat. Sehingga daat disimpulkan dalam aspek Portability
aplikasi game pengenalan budaya memeroleh nilai 100% dan artinya bahwa aplikasi
dapat bekerja diberbagai device.
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SIMPULAN DAN SARAN

Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan, maka dapat disimpulkan sebagai berikut:

1.  Pengembangan aplikasi game Pengenalan Budaya Sumatra pada platform Android.

Aplikasi dapat digunakan oleh siswa kelas 5 SD sampai masyarakat umum sebagai

media sarana hiburan dan alternatif untuk meningkatkan dan memerluas pengetahuan

pengguna dalam mengenal budaya Sumatra.

2. Hasil pengujian kualitas aplikasi game Pengenalan Budaya yang meliputi aspek

functionality, usability, dan portability yaitu sebagai berikut:

a)

b)

Saran

Hasil pengujian kualitas aspek functionality oleh 1 (satu) orang dibidang
software engineering menunjukkan bahwa aplikasi dapat melakukan fungsinya
dengan benar.

Hasil pengujian kualitas aspek portability ada beberapa device (smartphone)
dengan sistem operasi Android versi KitKat, Lolipop, Marsmallow dan Nougat
menunjukkan aplikasi dapat di-instal dan dijalankan pada device tersebut
sehingga kualitas perangkat lunak 100% valid.

Hasil pengujian aspek usability oleh 10 anak siswa dasar diperoleh nilai
operability 90%, learnability 82%, understandability 92%, attractiveness
90,89%. Untuk pesrsentase secara keseluruhan dari aspek usability game

edukasi pengenalan budaya Sumatera memperoleh nilai 88,89%.

Berdasarkan perancangan dan hasil implementasi rogram aplikasi yang dilakukan, maka

saran yang perlu diperhatikan dalam mengembangkan aplikasi ini adalah sebagai berikut:

1. Aplikasi ini dapat dikembangkan dengan menambahkan kategori budaya yang lebih

variatif.

2.  Penambahan tingkat kesulitan serta variasi pada tiap game agar pemain ketika

bermain akan lebih merasa tertantang untuk menyelesaikan tiap tahapan.
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