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Abstrak  

Negara Indonesia mempunyai beragam budaya mulai dari Sabang hingga Merauke salah satunya 

senjata tradisional. Akan tetapi pengetahuan tentang senjata tradisional bagi anak-anak masih 

tergolong sedikit karena kurangnya teknologi edukasi bagi anak-anak. Untuk mengatasi hal tersebut 

game edukasi sangatlah tepat sebagai salah satu metode pembelajaran untuk meningkatkan 

perkembangan otak seseorang dalam Untuk mengatasi hal tersebut game edukasi sangatlah tepat 

sebagai salah satu metode daya motorik, afeksi, kognotif, dan keseimbangan sehingga mencerdaskan 

kemampuan otak anak. Untuk membuat game android yang menarik maka harus menerapkan sebuah 

metode di dalam game tersebut. Salah satu metode pengacakan yang dapat digunakan adalah fhiser 

yates. Sedangkan bahasa pemograman yang digunakan dalam membangun game adalah javascript dan 

html. Hasil implementasi dan ujicoba yang dilakukan oleh peneliti, dapat disimpulkan bahwa metode 

fisher yates dapat di aplikasikan untuk pengacakan soal dan jawaban pada sebuah game dengan sangat 

baik dan optimal. 

 

Kata kunci : Game, Si Pitung, Game Android, Game Kebudayaan, Game Cerita Rakyat 

 

PENDAHULUAN   

 

Si Pitung adalah sebuah legenda yang sudah ada sejak zaman Belanda. Dimana sosok Si 

Pitung merupakan pahlawan bagi rakyat pada masa itu khusunya bagi suku betawi daerah 

Rawabelong, Jakarta Barat. Ia membela rakyat miskin yang diperas oleh tuan tanah dan 

Belanda dengan cara merampok harta para tuan tanah dan membagikannya kembali kepada 

masyarakat miskin. 

Berdasarkan survey yang dilakukan oleh Mobo Market dan Baidu pada quarter 2 2015, 

aplikasi yang banyak diunduh oleh para pengguna android di Indonesia adalah aplikasi 

permainan dibandingkan dengan aplikasi-aplikasi lain. Hal ini sejalan dengan hasil kuesioner 

yang telah dilakukan sebelumnya, bahwa sebagian besar masyarakat kini telah menggunakan 

smartphone dan sebagian besar dari pengguna android tersebut pernah menginstal aplikasi 

permainan. 

Saat ini sebagian besar masyarakat hanya sebatas tahu tentang tokoh Si Pitung tanpa 

mengetahui cerita keseluruhan dari Si Pitung (Wantoro et al., 2021). Media pengkisahan Si 

Pitung yang terdapat dalam buku cerita kurang memicu minat masyarakat untuk mempelajari. 

Dalam mempelajari kebudayaan Indonesia masyarakat lebih memilih mempelajarinya dalam 

bentuk film, namun film Si Pitung sendiri terakhir produksi pada tahun 1977 dengan kualitas 

film yang jauh berbeda bila dibandingkan dengan produksi film saat ini (Rianto, 2021). 

Hiburan atau game merupakan sebuah kebutuhan atau pilihan untuk mengisi waktu luang atau 

senggang, di zaman modern ini sudah banyak jenis hiburan yang ada dan salah satunya dalam 

bidang teknologi informasi adalah hiburan berupa game atau permainan dalam bentuk 

perangkat lunak yang dapat dimainkan diberbagai macam jenis perangkat keras yang ada yang 

sering disebut video game (Pratama & Surahman, 2020), (Saputra et al., 2020). Video Game 
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saat ini sudah masuk kedalam bisnis hiburan layaknya sebuah film. Video Game pun memiliki 

berbagai macam genre seperti arcade/side crolling (Damayanti et al., 2020), (Firdaus et al., 

2021).  

Side-scrolling game memiliki kelebihan dalam pergerakan layar permainan. Layar permainan 

dapat bergerak maju dan berganti sesuai dengan tingkatan permainan (Arpiansah et al., 

2021b).  Selain itu, side-scrolling juga dapat digabungkan dengan genre lainnya seperti action, 

adventure, shooter dan puzzle. Game Super Mario Bros adalah salah satu game paling terkenal 

yang menggunakan genre side-scrolling (Diharjo et al., 2020), (Arpiansah et al., 2021a). 

Dengan kelebihan yang dimiliki dalam genre side-scrolling. Dari berbagai macam genre yang 

ada di dalam game tidak bisa di pungkiri bila game online saat ini sangat banyak di gemari 

masyarakat umum, selain di mainkan di PC game juga banyak dimainkan di berbagai macam 

flatform berkat bantuan HTML 5 (Bararah et al., 2017), (Ramadhanu & Priandika, 2021). 

Game petualangan legenda Si Pitung adalah game petualangan yang berbasis pada sistem 

operasi android, dimana tujuan utama dari game ini adalah story telling tentang legenda Si 

Pitung. Dengan menuangkan cerita Si Pitung ke dalam game ini diharapkan dapat dijadikan 

sebagai media alternatif pengkisahan Si Pitung  selain buku (Rahman Isnain et al., 2021). 

 

KAJIAN PUSTAKA   

Kisah Singkat Si Pitung 

Si Pitung lahir di Rawabelong, Jakarta Barat. Ia merupakan anak bungsu dari 3 bersaudara, 

dari pasangan suami istri Piun dan Pinah. Ia belajar ilmu agama dan silat dari gurunya di 

Rawabelong, yang bernama Naipin (Haq, 2020). Suatu waktu Pitung menjual kambing di 

pasar Tanah Abang, dan uangnya dicopet. Terjadilah perkelahian antara Si Pitung dengan para 

kawanan pencopet. Kawanan pencopet yang ditaklukkannya kemudian memintanya menjadi 

pemimpin mereka. Namun Si Pitung merasakan kehidupan orang betawi dan Belanda sangat 

kontras. Para penjajah yang disebut tuan besar dan tuan-tuan tanah dapat hidup mewah, 

sementara warga betawi hidup menderita. Itulah yang membuat ia suka melakukan 

perampokan terhadap orang kaya dan tuan-tuan tanah yang membelenggu petani dengan 

pajak, kemudian hasil rampokanya itu dibagikan kembali pada rakyat miskin. Beberapa orang 

kaya dan tuan-tuan tanah yang menjadi korban perampokan Si Pitung adalah Haji Saipudin 

yang merupakan juragan tuan tanah di Marunda dan Liem Tjeng Soen (Babah Liem), yang 

merupakan seorang tuan tanah yang mengambil sawah-sawah rakyat. Karna aksi-aksinya 

tersebut, Belanda menjadi panik dan merasa bahwa keamanan di Batavia (Jakarta pada waktu 

itu) terganggu, Belanda pun menugaskan Schout (sekarang kapolsek) yang bernama Van 

Heyne untuk memimpin operasi penumpasan terhadap Si Pitung (Surahman et al., 2021). 

Android  

Android adalah sistem operasi berbasis Linux yang dirancang untuk perangkat seluler layar 

sentuh seperti telepon pintar dan komputer tablet (Puspaningrum, Firdaus, et al., 2020). 

Android awalnya dikembangkan oleh Android, Inc., dengan dukungan finansial dari Google, 

yang kemudian membelinya pada tahun 2005 (Satria et al., 2020), (Ahluwalia, 2020). Sistem 

operasi ini dirilis secara resmi pada tahun 2007, bersamaan dengan didirikannya Open 

Handset Alliance, konsorsium dari perusahaan-perusahaan perangkat keras, perangkat lunak, 

dan telekomunikasi yang bertujuan untuk memajukan standar terbuka perangkat seluler 

(Puspaningrum, Suaidah, et al., 2020), (Haq, 2020). 
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Game 

Perkembangan game memang begitu pesat (Sandika & Mahfud, 2021). Dunia game diawali 

dengan console-console pendahulu sperti Atari, Nintendo, Super Nintendo (SNES), dan 

SEGA yang menampilkan game-game 2 dimensi yang cukup sederhana, namun untuk di 

jamannya, banyak diminati oleh masyarakat (Megawaty et al., 2021). Seiring dengan 

perkembangan teknologi yang begitu pesat, hal ini berdampak pada perkembangan dunia 

game yang kini pun dapat dikatakan sangat luar biasa (Rianto, 2021), (Irvansyah et al., 2020). 

Design  

Design (perancangan) adalah tahap pembuatan spesifikasi mengenai arsitektur program, gaya, 

tampilan, dan kebutuhan material/bahan untuk program (Puspita et al., 2021), (Sulistiyawati & 

Supriyanto, 2021). Spesifikasi dibuat serinci mungkin sehingga pada tahap berikutnya, yaitu material 

collecting dan assembly, pengambilan keputusan baru tidak diperlukan lagi (Sulistiyawati & 

Supriyanto, 2021), (Fahrizqi et al., 2021), cukup menggunakan keputusan yang sudah ditentukan pada 

tahap ini (Hendra Saputra & Pasha, 2021), (Choirunnisa, 2020). Meskipun demikian, pada praktiknya, 

pengerjaan proyek pada tahap awal masih akan sering mengalami penambahan bahan atau 

pengurangan bagian aplikasi, atau perubahan-perubahan lain (Wajiran et al., 2020), (Setiawansyah et 

al., 2021). 

Game Petualangan   

Menurut Nadia Oxford, praktisi yang saat ini bekerja untuk Nintendo DS, game petualangan 

biasanya menempatkan pemain dalam peran protagonis yang bekerja melalui sebuah cerita 

interaktif (Yunitasari & Sintaro, 2021). Di sebut interaksi yaitu berasal dari memecahkan teka-

teki dan melawan musuh, meskipun aksi pada game petualangan biasanya tidak sesering pada 

game action (Ardyanto & Pamungkas, 2018). 

 

UML (Unifed Model Language)  

Menurut UML  adalah  sekumpulan  spesifikasi  yang dikeluarkan oleh OMG. UML terbaru 

Menurut UML  adalah  sekumpulan  spesifikasi  yang dikeluarkan oleh OMG. UML terbaru 

adalah UML 2.3 yang terdiri dari 4 macam spesifikasi, yaitu diagram interchange 

specification, UML infrastructure, UML Superstructure, dan objek constraint language (Ade 

& Novri, 2019), (Andrian, 2021).   

“Use Case Diagram merupakan pemodelan untuk mendeskripsikan sebuah interaksi antara 

satu atau lebih aktor dengan sistem informasi yang akan dibuat. Secara besar, use case 

digunakan untuk mengetahui fungsi apa saja yang ada di dalam sebuah sistem informasi dan 

siapa saja yang berhak menggunakan fungsi-fungsi itu (Rauf & Prastowo, 2021). Class  

diagram   merupakan  gambaran  dari stuktur  sistem  dari  segi  pendefinisian  kelas-kelas  

yang  akan  dibuat  untuk membangun sistem (Ismatullah & Adrian, 2021). Menurut Activity 

Diagram adalah diagram aktivitas yang menggambarkan aktivitas sistem bukan apa yang 

dilakukan aktor, jadi aktivitas yang dapat dilakukan oleh sistem (Anisa Martadala et al., 2021). 

JavaScript  
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JavaScript merupakan bahasa pemrograman berbasis client, artinya bahasa ini berjalan pada 

sisi browser pengguna, bukan pada server (Ahluwalia, 2020), (Oktaviani et al., 2021). Salah 

satu keuntungan dari bahasa ini adalah ringan karena berjalan pada masing-masing browser 

dan pekerjaan tidak dibebankan pada server (Siregar & Hambali, 2020). Pada awalnya, 

JavaScript digunakan dalam dunia web untuk menangani berbagai event pengguna dan 

melakukan validasi (Rachmatullah et al., 2020), (Wantoro, 2020). 

HTML 

HTML adalah script pemrograman yang mengatur bagaimana kita menyajikan informasi di 

dunia internet dan bagaimana informasi itu membawa kita melompat dari satu tempat ke 

tempat lainnya (Nurkholis et al., 2022), (Anestiviya et al., 2021), (Pasaribu, 2021). HTML 

adalah singkatan dari HyperText Markup Language yaitu bahasa pemrograman standar yang 

digunakan untuk membuat sebuah halaman web (Susanto et al., 2022), (Riskiono & Pasha, 

2020), yang kemudian dapat diakses untuk menampilkan berbagai informasi di dalam sebuah 

penjelajah web Internet (Browser) (Sengkey et al., 2020), (Rahmanto, 2021). HTML dapat 

juga digunakan sebagai link link antara file-file dalam situs atau dalam komputer dengan 

menggunakan localhost, atau link yang menghubungkan antar situs dalam dunia internet 

(Priandika & Widiantoro, 2021), (Ayu et al., 2021). 

 

METODE   

Metode Penelitian 

Metode penelitian merupakan metode yang digunakan untuk mempermudah dalam proses 

penelitian. Dalam penelitian ini penulis menggunakan metode waterfall. Model SDLC air 

terjun (waterfall) sering juga disebut model sekuensial linier (squential linier) atau alur hidup 

klasik (classic life cycle) (Soraya & Wahyudi, 2021). Tahapan-tahapan dalam waterfall adalah 

analisis kebutuhan perangkat lunak, desain, pembuatan kode program, pengujian, pendukung 

(support) atau pemeliharaan (maintenance) (Febrina Ananta Clara., dkk, 2021). 

Pengumpulan Data 

Tinjauan Pustaka 

Mencari  teori  dan  informasi  yang  berhubungan  dengan  topik  yang  akan dibuat (Pratiwi 

et al., 2021). Pencarian teori dan informasi akan dicari melalui buku-buku, internet, dan hasil 

penelitian maupun karya ilmiah (Ayu, 2020). 

Pengamatan 

Mengamati dan melakukan observasi dengan memainkan jenis – jenis game dan mengamati 

ciri khas game yang berbasis edukasi (Dewi et al., 2021), (Sari et al., 2020). 

Use Case 
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Gambar 1 Usecase Diagram 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN  

Implementasi  

Setelah dilakukan analisis dan perancangan, tahapan selanjutnya adalah 

mengimplementasikannya menjadi aplikasi game android. Dalam hal ini penulis 

menggunakan software Adobe Illustrator untuk membuat objek-objek yang diperlukan, 

software Construct 2 untuk membuat game, dan Intel XDK untuk membuat file android 

package (apk). 

 

Tampilan Interface  

 
Gambar 3 Tampilan Utama 

 

 
Gambar 4 Tampilan Level 
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Gambar 5 Tampilan Halaman Cerita si Pitung 

 

 
Gambar 6 Tampilan Halaman Gameplay 

 

Pengujian Sistem  

Game dapat diinstal dan dapat berjalan dengan resolusi landscape dengan layar fullscreen, 

namun saat pengoperasian aplikasi tidak berjalan denga baik dan sering terjadi laggy. 
 

SIMPULAN DAN SARAN   

Setelah dilakukan serangkaian proses pembuatan beserta pengujian dari game petualangan Si 

Pitung pada bab sebelumnya, dapat diambil beberapa kesimpulan yaitu game petualangan Si 

Pitung dapat dijadikan sebagai media alternatif penyampaian cerita  Si Pitung selain buku 

cerita atau film. Dari hasil evaluasi dapat disimpulkan bahwa rata-rata higga 95,8% pengguna 

lebih mengerti tentang cerita dari Si Pitung. 
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