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Abstrak

Indonesia memiliki keanekaragaman budaya lokal yang dapat dijadikan sebagai aset yang tidak
dapat disamakan dengan budaya lokal negara lain. Tiap daerah memiliki ciri khas budaya yang
dapat dijadikan kekuatan untuk dapat memperkokoh ketahanan budaya bangsa dimata dunia.
Kesatuan budaya lokal yang dimiliki Indonesia merupakan budaya bangsa yang mewakili identitas
negara Indonesia. Untuk itu, budaya Indonesia perlu diketahui oleh anak bangsa dan harus tetap
dijaga serta diwarisi dengan baik agar budaya bangsa tetap kokoh. Salah satu upaya menjaga
kelestarian Budaya Indonesia dengan menyerap pelajaran ke dalam bentuk game edukasi. Game
Edukasi adalah game digital yang dirancang untuk pengayaan pendidikan (mendukung Pengajaran
dan pembelajaran). Hasil dalam penelitian ini diketahui bahwa: 1) Hasil data pengujian kuesioner
siswa, bahwa aplikasi game yang dibangun termasuk ke dalam kategori “Sangat Baik” dengan
Hasil rata-rata yang diperoleh adalah 86%. 2) Hasil data pengujian kuesioner siswa, bahwa
aplikasi game yang dibangun termasuk ke dalam kategori “Sangat Baik” dengan Hasil rata-rata
yang diperoleh adalah 88%. 3) Hasil data pengujian kompatibilitas pada perangkat smartphone
dapat disimpulkan bahwa semua fungsi pada aplikasi Game Edukasi Tebak Gambar
Keanekaragaman Budaya Indonesia Berbasis Android dapat dijalankan dengan baik.

Kata Kunci: Android, Game Edukasi, Budaya Indonesia.

PENDAHULUAN

Indonesia memiliki keanekaragaman budaya lokal yang dapat dijadikan sebagai aset
yang tidak dapat disamakan dengan budaya lokal negara lain, dengan sekitar kurang
lebih dari 400 suku bangsa (Endah Wulantina & Maskar, 2019);(Rahmanto, 2021);(Ahdan
et al., 2019) . Budaya lokal yang dimiliki Indonesia berbeda-beda pada setiap daerah
(Abidin & Permata, 2021). Tiap daerah memiliki ciri khas budaya, seperti rumah adat,
upacara adat, pakaian adat, tarian adat, alat musik, senjata tradisional, makanan khas, lagu
daerah, pertunjukan daerah, kesenian daerah, bahasa daerah dan juga cerita rakyat tiap-tiap
daerah (Febrian & Ahluwalia, 2020). Semua itu dapat dijadikan kekuatan untuk dapat
memperkokoh ketahanan budaya bangsa dimata dunia (Sucipto et al., 2021).

Kekhasan budaya lokal ini sering kali menarik pandangan negara lain (Abidin
& Permata, 2021). Terbukti banyaknya turis asing yang mencoba mempelajari budaya
Indonesia seperti belajar tarian khas suatu daerah atau mencari barang-barang kerajinan
untuk dijadikan buah tangan (Ulfa & Saputra, 2019);(Ulfa, 2021). Kesatuan budaya
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lokal yang dimiliki Indonesia merupakan budaya bangsa yang mewakili identitas
negara Indonesia. Untuk itu, budaya Indonesia perlu diketahui oleh anak bangsa dan harus
tetap dijaga serta diwarisi dengan baik agar budaya bangsa tetap kokoh (Rahman Isnain
et al., 2021);(Persada et al., 2018). Berdasarkan latar belakang di atas, untuk menjaga
kelestarian budaya Indonesia maka menjadi suatu pertimbangan bagi penulis untuk
membuat “GAME EDUKASI TEBAK GAMBAR KEANEKARAGAMAN BUDAYA
INDONESIA BERBASIS ANDROID” upaya ini dilakukan dengan menyerap pelajaran ke
dalam bentuk game edukasi untuk mempermudah dalam mempelajarinya dengan harapan
pemain dapat mengenal lebih jauh tentang keanekaragaman budaya Indonesia, namun
dengan cara yang lebih menarik dan menyenangkan dibandingkan harus membaca suatu
buku dengan memanfaatkan smartphone (Shodik et al., 2019);(Ahmad et al., 2022).

Game sekarang ini menjadi sebuah industri yang berkembang pesat khususnya di
bidang mobile (Yulianto et al., 2019);(Damayanti, Megawaty, et al., 2020);(Borman &
Putra, 2018). Oleh sebab itu, game juga dimanfaatkan sebagai sarana untuk
mengembangkan minat dari seseorang terhadap edukasi. Game ini dibuat dengan
memperhatikan bahwa Indonesia yang memiliki keanekaragaman budaya membuat negara
Indonesia menjadi berbeda namun tetap satu dan menjadi identitas rakyat Indonesia
(Megawaty et al., 2021a);(Perancangan Aplikasi Game Fighting 2 Dimensi Dengan Tema
Karakter Nusantara Berbasis Android Menggunakan Construct 2, 2021).

KAJIAN PUSTAKA

Keanekaragaman budaya indonesia

Budaya adalah adat kebiasaan suatu bangsa / masyarakat setempat yang telah diikuti sejak
dulu secara turun menurun (Surahman et al., 2021a);(Megawaty et al., 2021b);(Surahman
et al., 2021b). Budaya merupakan jati diri / identitas suatu bangsa. Keanekaragaman
budaya Indonesia tentu saja melahirkan adat istiadat yang berbeda pula antara satu suku
dengan suku lain, dengan sekitar kurang lebih dari 400 suku bangsa (Firmansyah M et al.,
2017);(Firmansyah et al., 2018). Kebudayaan Indonesia yang beragam dapat dirasakan dan
diamati dalam kehidupan sehari - hari di lingkungan sekitar. Keanekaragaman budaya
tersebut adalah rumah adat, upacara adat, pakaian adat, tarian adat, alat musik, senjata
tradisional, makanan khas, lagu daerah, pertunjukan daerah, kesenian daerah, bahasa
daerah dan juga cerita rakyat tiap-tiap daerah (Firmansyah M et al., 2017);(Dewi et al.,
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n.d.). Kandungan materi yang ada pada game adalah rumah adat, pakaian adat, tarian adat,
alat musik, senjata tradisional, makanan khas, cerita rakyat tiap daerah.

Game Edukasi

Game Edukasi adalah game digital yang dirancang untuk pengayaan pendidikan
(mendukung Pengajaran dan pembelajaran), menggunakan teknologi multimedia interaktif
dan mempunyai kesempatan yang baik dengan berbasis game (Adrian, 2019);(Damayanti,
Akbar, et al., 2020). Perancangan education game yang baik haruslah memenuhi kriteria

dari education game itu sendiri.

Skala Likert

Metode penjumlahan rating merupakan metode penskalaan pernyataan sikap yang
menggunakan distribusi respon sebagai dasar penentuan nilai skala (Damayanti,
2021);(Hanurdin et al., 2020). Nilai skala setiap pernyataan ditentukan oleh distribusi
respon setuju dan tidak setuju dari responden yang bertindak sebagai kelompok uji coba
(Jadlhiyah & Dan Mustafidah, 2016). Skala likert merupakan skala yang memiliki lima
tingkat preferensi jawaban dengan pilihan jawaban.

Tabel 1. Preferensi Jawaban Skala Likert

Angka Keterangan
1 Sangat Tidak Setuju
2 Tidak Setuju
3 Fagu - ragu
4 Setuju
5 Sangat Setuju

Untuk memperoleh persentase penilaian dari setiap kategori pertanyaan digunakan skala
likert yang diperoleh dengan rumus aritmatika sebagai berikut.

P = .‘*.'l'w-r %100%

T

Android

Android adalah alat komunikasi yang canggih dan digemari banyak orang pada saat
ini. Android didesain dalam bentuk yang minimalis sehingga mudah dibawa kemana
saja (Dewi & Sintaro, 2019);(Hendrastuty et al., 2021);(Ahdan & Setiawansyah, 2021).
Fungsinya pun tidak hanya untuk berkomunikasi, tetapi terdapat banyak aplikasi

yang lengkap, diantaranya media sosial, permainan, musik dan gambar (Hendrastuty,
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2021);(Hendrastuty, 2021). Perkembangannya yang sangat pesat membuat hampir setiap
lapisan masyarakat memiliki benda yang canggih ini.

Android merupakan sebuah sistem operasi mobile yang open source (Samsugi et al.,
2021);(Harahap et al., 2020);(Cholifah et al., 2018). Android sendiri mencakup sistem
operasi, middleware, dan aplikasi mobile yang berbasis Linux Kernel yang dikembangkan
oleh Google dan Open Handset Alliance. Tujuan dari Android Open Source Project
adalah untuk membangun produk real-world yang dapat meningkatkan pengalaman

para pengguna perangkat mobile (Irvansyah et al., 2020);(Saputra & Borman, 2020).

Android adalah sebuah mobile platform pertama yang lengkap, open source, dan gratis
yang dikembangkan dengan menggunakan Software Development Kit (SDK) yang
comprehensive dengan tools yang cukup untuk mengembangkan aplikasi yang

powerful dan kaya akan fitur.

Android adalah sebuah sistem operasi untuk perangkat mobile berbasis linux yang
mencakup sistem operasi middleware dan aplikasi (Mustagov & Megawaty, 2020). Dapat
disimpulkan android adalah sistem operasi berbasis linux yang terus berkembang
menjadi perangkat mobile dan di dalamnya terdapat banyak fitur-fitur serta aplikasi

pendukung lainnya (Puspaningrum et al., 2020);(Tiku Ali & Patombongi, 2016).

METODE

Rancangan pada game

Rancangan pada game merupakan sebuah bagan yang berisi gambaran untuk
menjelaskan struktur menu program dan merepresentasikan relasi antar menu pada

sebuah program.
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Diagram alir aplikasi game

Gambar 1. Diagram alir pada aplikasi game

Diagram Alir Algoritma Permainan

Bunen Twsk

Gambar 2. Diagram alir Data permainan
Gameplay
Gameplay pada sebuah game adalah sistem jalannya sebuah game. Gameplay membantu
pengembang game untuk mengetahui cara kerja suatu game.
Berikut ini gameplay dari Game Edukasi Tebak Gambar Keanekaragaman Budaya
Indonesia yang terdiri dari dua kategori permainan :
1. Kategori Global
Pada kategori ini pemain bermain dengan materi - materi yang disediakan secara random.

2. Kategori Lokal
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Pada kategori ini pemain akan disajikan pilihan daerah - daerah dan akan bermain tebak
gambar sesuai materi yang ada pada tiap daerah masing - masing.
Kategori Global

Tabel 2. Gameplay kategori global

Ne Gameplay
1 Pemain memilith menu Avo Main.
2 | Pemain memilih kategon global
. Pemain diberikan pilihan budava - budava yang ada di
' Indonesia.
4 P;amain memilih kategori Budaya, misalkan pakaian
acat.

5 | Pemain diberikan pertanvaan.

Pemain menjawab pertanvaan.

Pemain diberikan waktu 90 detik untuk menjawab
7 | pertanvaan Jika waktu habis maka akan muncul
pesan waktu telah habis.

Pada pesan peringatan waktu habis pemain diberikan
pilthan ingin lanjut bermain atau tidak. Jika pemain
memilth lanjut maka akan diberikan pertanyaan
selanjutnya dan jika tidak ingin  meneruskan
permaman maka pemain dapat kembali ke menu pilih
kategori

Tabel 3. Gameplay kategori global (lanjutan)
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No

Gameplay
5 Setelah menjawab pertanyaan dengan benar, pemain
akan lanjut ke pertanyaan selanjutnya.
Jika pemain menjawab salah akan muncul feedback
10 "Tawaban Salah” dan jika waktu belum habis maka

pemain masith dapat mencoba lagi sampai jawaban
benar.

Jika pemamn menjawab dengan benar maka akan
11 | mendapatkan score +10, sebalikmva Jika pemain
menjawab salah maka tidak mendapatkan score.

Jika pemain telah menjawab semua pertanvaan yang
diberikan maka akan muncul pesan bahwa pertanyaan
telah habis terjawab dan dapat diketahwi score vang
telah diperoleh.

Jika pertanvaan telah habis temjawab, pemain dapat
bermain kembali dengan memilih kategor - kategori
13 | permaman vang telah disediakan Jika pemain tidak
mgin lanjut bermain maka tekan tombol kembali
untuk keluar dar permainan.

Score vang telah diperoleh akan tersimpan pada
permainan yang pertanvaannya telah habis terjawab.
Jika ingin memulai kembali dari awal tekan tombol
14 | reset permainan pada layout pilih kategori permainan,
maka permainan akan mengulang dart awal dan
menghapus skor vang tersimpan pada setiap
permainan yang telah terjawab.

HASIL DAN PEMBAHASAN
Implementasi Tampilan Menu Utama

Gambar 2. Implementasi tampilan menu utama
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Implementasi Tampilan Kategori Menu Utama

Gambar 3. Tampilan kategori menu utama

Implementasi Tampilan Permainan Kategori Global

Gambar 4. Tampilan permanan kategori global
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Implementasi Tampilan Bantuan

Cara bermain : Untuk mulai permainan
tekan tombol Ayo Main Kemudian pilih
kategori permainan Global atau Lokal
Pada permainan Lokal akan disediakan
pilihan daerah - daerah seluruh Indonesiz

untuk bermain Pemain diberikan waktu 3!
detik untuk menjawab pertanyaan denga
benar Pemain menebak gambar kemudia
menjawab pertanyaan yang disediakan
Pemain diberikan kata kunci yang telah
diacak Pemain menyusun kata kunci
menjadi kata yang benar

Gambar 5. Tampilan bantuan

Implementasi Tampilan Waktu Habis

Yaahhhh Waktu Habis, Apakah Ingin
Lanjut?

Gambar 6. Implementasi Tampilan Waktu Habis

Pemain dapat memilih daerah yg diinginkag
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SIMPULAN DAN SARAN

Kesimpulan

Berdasarkan hasil dari penelitian maka dapat dihasilkan kesimpulan sebagai berikut :

1. Telah berhasil dibangun Aplikasi Game Edukasi Tebak Gambar Berbasis Android
yang dibuat sebagai sarana media pembelajaran yang menarik dan menyenangkan
dalam mengenalkan Keanekaragaman Budaya Indonesia.

2. Dari hasil data pengujian kuesioner siswa, bahwa aplikasi game yang dibangun
termasuk ke dalam kategori “Sangat Baik” dengan Hasil rata-rata yang diperoleh adalah
86%.

3. Dari hasil data pengujian kuesioner guru, bahwa aplikasi game yang dibangun
termasuk ke dalam kategori “Sangat Baik” dengan Hasil rata-rata yang diperoleh adalah
88%.

4. Dari hasil data pengujian kompatibilitas pada perangkat smartphone dapat disimpulkan
bahwa semua fungsi pada aplikasi Game Edukasi Tebak Gambar Keanekaragaman

Budaya Indonesia Berbasis Android dapat dijalankan dengan baik.
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