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Abstrak  

Provinsi Lampung merupakan salah satu provinsi yang memiliki keanekaragaman budaya yang 

perlu dilestarikan. Masyarakat khususnya anak-anak saat ini telah terpengaruh dengan kemajuan 

teknologi seperti bermain game yang berasal dari negara lain. Hal ini menyebabkan kurang 

tertariknya minat anak untuk mempelajari kebudayaan daerahnya sendiri, sehingga anak kurang 

memahami berbagai macam keanekaragaman budaya Lampung. Tujuan penelitian ini adalah 

membangun game edukasi pengenalan ragam budaya Lampung sebagai media pembelajaran anak 

berbasis android dengan construct 2 yang memuat konten edukasi budaya Lampung yang menarik 

dan menyenangkan dengan konsep bermain dan belajar yang dapat beroperasi pada sistem operasi 

android.  Metode yang digunakan pada penelitian ini adalah Multimedia Development Life Cycle 

(MDLC), yang terdiri dari enam tahap yaitu concept, design, material collecting, assembly, testing, 

dan distribution. Teknik Pengumpulan data dilakukan dengan cara Observasi, Tinjuan pustaka dan 

Dokumentasi. Pengujian dilakukan dengan menggunakan angket kuesioner dan berpedoman pada 

standar ISO 9126 dengan empat aspek yaitu Functionality, Usability, Efficiency, Portability. Hasil 

dari pengujian game edukasi pengenalan ragam budaya Lampung sebagai media pembelajaran 

anak berbasis android dengan construct 2 diperoleh nilai aspek Functionality 100% (sangat baik), 

aspek Usability 94% (sangat baik), aspek Efficiency menunjukkan tidak adanya kekurangan 

memory dan CPU, aspek Portability 87,5% (sangat baik). 

 

Kata Kunci: Game, Edukasi, Budaya Lampung, ISO 9126 

 

PENDAHULUAN 

Indonesia merupakan negara kepulauan yang memiliki keanekaragaman suku bangsa dan 

budaya. Keanekaragaman budaya Indonesia ini dapat dilihat dari kebudayaan yang 

berbeda-beda di setiap provinsi yang ada di Indonesia. Budaya merupakan salah satu 

warisan leluhur yang perlu dilestarikan . Berpendapat bahwa budaya terdiri dari 7 (tujuh) 

unsur kebudayaan yang dapat ditemukan pada semua bangsa di dunia yaitu Bahasa, sistem 

pengetahuan, organisasi sosial, sistem peralatan hidup, sistem mata pencaharian, sistem 

religi, dan kesenian [1]–[5]. Provinsi Lampung merupakan salah satu provinsi di Indonesia 

yang memiliki keanekaragaman budaya [6]–[10]. Masyarakat khususnya anak-anak saat ini 

telah terpengaruh dengan kemajuan teknologi seperti bermain game yang berasal dari 

negara lain [11]–[16]. Hal ini menyebabkan kurangnya  minat anak untuk mempelajari 

kebudayaan daerahnya sendiri, sehingga anak kurang memahami tentang keanekaragaman 

budaya Lampung. Berdasarkan dari hasil kuesioner penelitian pada 30 responden dengan 
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usia antara 8-12 tahun, menunjukkan 100% responden pernah bermain game, 67% suka 

bermain game, 44% suka bermain game daripada membaca buku, serta hanya 36% 

responden yang mengetahui berbagai macam budaya lampung seperti macam-macam 

senjata, tapis, dan alat musik tradisional Lampung. Oleh karena itu untuk mengatasi 

kurangnya minat belajar budaya pada generasi muda khususnya anak-anak, maka 

diperlukan sebuah media yang dapat menarik minat belajar anak salah satunya dengan 

permainan atau game mengenai keanekaragaman budaya yang ada di provinsi Lampung. 

Game edukasi merupakan salah satu jenis game yang banyak diminati orang karena 

selain sebagai sarana hiburan, game edukasi juga bertujuan untuk menarik minat belajar 

seseorang terhadap materi pelajaran tertentu, sehingga seseorang lebih mudah memahami 

materi pelajaran yang disajikan [17]–[21]. Game edukasi saat ini telah berkembang ke 

perangkat berbasis mobile Smartphone sehingga dapat dimainkan kapanpun dan 

dimanapun. Menurut hasil kuesioner pada 30 responden, 100% menjawab pernah 

menggunakan Smartphone. Android adalah suatu sistem operasi berbasis Linux dimana 

sistem operasi ini bersifat open source [22]–[26]. Open source disini memiliki arti yaitu 

setiap orang berhak dan dapat melakukan modifikasi atau perubahan sesuai dengan 

keinginan masing-masing [27]–[30]. Android adalah platform open source dirancang untuk 

perangkat mobile, android menyediakan semua tools dan framework untuk 

mengembangkan aplikasi mobile dengan cepat dan mudah [31]–[34]. 

 

KAJIAN PUSTAKA 

Permainan (Game) 

Game adalah  kompetisi antara para pemain yang berinteraksi satu sama lain 

dengan  menggunakan aturan-aturan tertentu untuk mencapai tujuan-tujuan  tertentu pula 

[23], [35]–[38]. Dalam sebuah permainan harus ada kompetisi agar pemain  terangsang 

untuk terus bermain, kompetisi tersebut dapat berwujud  menang dan kalah [33], [34], 

[39]–[41]. Pemain harus bisa menemukan strategi atau cara  untuk memecahkan masalah 

sehingga dapat memenangkan game tersebut [42]–[46]. Game adalah suatu aktivitas yang 

melibatkan interaksi antara pemain dengan aturan-aturan tertentu, dengan tujuan untuk 

mencapai kemenangan atau pencapaian tertentu [47]–[51].  

 

 

 



  Teknologipintar.org 

  Volume 3 (4), 2023 

3 Teknologipintar.org  

Permainan Pendidikan (Game Edukasi) 

Game edukasi adalah permainan yang dirancang atau dibuat untuk  merangsang daya pikir 

termasuk meningkatkan konsentrasi dan  memecahkan masalah [52]–[55]. Game edukasi 

merupakan salah satu cara yang baik bagi seorang pendidik  untuk menyajikan materi dan 

menilai materi belajar, dengan cara yang menarik  bagi semua siswanya [56]–[60]. Game 

edukasi dapat melibatkan berbagai subjek dan topik, seperti matematika, sains, bahasa, 

sejarah, dan lainnya [61]–[63]. Mereka sering kali menyediakan tantangan, teka-teki, 

simulasi, dan aktivitas interaktif yang dapat mendorong pemain untuk berpikir kritis, 

memecahkan masalah, dan mengembangkan keterampilan lainnya [64]–[68]. Dengan 

pendekatan yang kreatif dan menarik, game edukasi berusaha untuk membuat 

pembelajaran menjadi lebih menyenangkan, efektif, dan terlibat [69]–[73]. 

 Budaya Lampung 

Budaya Lampung adalah bagian dari dinamika budaya nasional yang berkembang seiring 

dengan perjalanan waktu dan ruang yang melingkupinya [74]–[78]. Dalam 

perkembangannya budaya Lampung mempunyai warna sendiri dan ciri-ciri lokal jenius. 

Secara histories cultural ciri budaya masa lalu tersebut memiliki peninggalan, salah satu 

peninggalannya adalah benda hasil budaya [79], [80]. Budaya Lampung terus hidup dan 

berkembang seiring waktu, tetapi tetap menjaga akar budayanya yang kaya dan beragam. 

Masyarakat Lampung secara aktif melestarikan budaya mereka melalui berbagai kegiatan 

budaya, festival, dan acara tradisional, serta berpartisipasi dalam upaya pelestarian warisan 

budaya [81], [82]. 

 

Android 

Android adalah suatu sistem operasi yang berbasis Linux dimana sistem operasi ini bersifat 

open source. Open source disini memiliki arti yaitu setiap orang berhak dan dapat 

melakukan modifikasi atau perubahan sesuai dengan keinginan masing-masing [83]–[85]. 

Android adalah platform open source dirancang untuk perangkat mobile, android 

menyediakan semua tools dan framework untuk mengembangkan aplikasi mobile dengan 

cepat dan mudah [86]–[88]. Sistem operasi ini dirancang khusus untuk perangkat mobile 

seperti smartphone, tablet, dan smartwatch. Android memiliki antarmuka pengguna yang 

intuitif, serta menyediakan berbagai fitur dan layanan yang mendukung fungsi-fungsi 

perangkat mobile [89]–[92]. 
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Multimedia 

Multimedia adalah istilah yang digunakan untuk menggambarkan kombinasi dari beberapa 

bentuk media, seperti teks, gambar, suara, video, animasi, dan interaksi. Hal ini 

memungkinkan pengguna untuk mengalami dan berinteraksi dengan informasi atau konten 

melalui berbagai saluran sensorik [93]–[96]. Multimedia sebagai kumpulan media berbasis 

komputer dan sistem komunikasi yang memiliki peran untuk membangun, menyimpan, 

menghantarkan dan menerima informasi dalam bentuk teks, grafik, audio, video, dan 

sebagainya [97]–[100]. Penggunaan multimedia sangat luas dan melibatkan berbagai 

bidang, seperti pendidikan, hiburan, periklanan, desain grafis, komunikasi, dan lainnya . 

Keberadaan multimedia telah mengubah cara kita memperoleh, memproses, dan 

berinteraksi dengan informasi, memberikan pengalaman yang lebih menarik dan berdaya 

guna. 

 

METODE 

Perancangan Game 

Dalam perancangan game ini memiliki tahap-tahap yang dilakukan dengan menggunakan 

metode pengembangan multimedia Luther-Sutopo metodologi pengembangan multimedia 

terdiri dari enam tahap, yaitu: Concept (Pengonsepan),Design (Pendesainan),Material 

collecting (Pengumpulan materi),Assembly (Pembuatan) Testing (Pengujian), Distribution 

(Penyebaran). Keenam tahap ini tidak harus berurutan dalam praktiknya, tahap-tahap 

tersebut dapat saling bertukar posisi. Meskipun begitu, tahap concept memang harus 

menjadi hal yang pertama kali dikerjakan. Tahap pengembangan multimedia dapat dilihat 

pada Gambar 1. Tahap Pengembangan Multimedia 

 

Gambar 1. Tahap Pengembangan Multimedia 

Concept (Pengonsepan) 

Pada penelitian ini akan dikembangkan sebuah game dengan konsep game edukasi 

menggunakan platform Android dengan tampilan dua dimensi (2D) untuk anak usia 8-12 

tahun. Game Pengenalan Ragam Budaya Lampung ini termasuk dalam genre edugames 
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karena game ini di spesifikasikan pada unsur pendidikan yang memuat nilai-nilai budaya 

Lampung sebagai sarana hiburan yang bersifat mendidik, serta sebagai alternatif 

meningkatkan dan memperluas pengetahuan pemain dalam mengenal keanekaragaman 

budaya Lampung. 

 

Design (Perancangan) 

Tahap ini merupakan tahap perancangan arsitektur program, gaya, tampilan, dan 

kebutuhan material atau bahan untuk program. Tahap perancangan yang dibuat meliputi 

menentukan gameplay, perancangan flowchart game, dan storyboard. 

 

Material Collecting 

Pada tahap ini dilakukan pengumpulan materi atau bahan berupa audio, gambar-gambar 

budaya yang ada di museum Lampung, gambar-gambar background dan lain-lain. Berikut 

ini merupakan tabel bahan yang digunakan pada dalam pembuatan aplikasi, dapat dilihat 

pada Tabel 1. 

Tabel 1. Material Collecting 

No. Bahan Sumber 

1. Backsound (Ambler) Kevin Mcleod (www.youtube.com) 

2. Pengisi suara Doni setiawan (12 Tahun) 

3. Sound Effect www.youtube.com  

4.  Button www.gameart2d.com  

5. Gambar Budaya dan Aksara 

Lampung 

Katalog Museum Lampung, dan Buku Aksara 

Lampung (SD). 

 
 

HASIL DAN PEMBAHASAN  

Tahap Implementasi 

Tahap implementasi merupakan tahap translasi desain yang telah dirancang ke dalam kode 

program, implementasi yang dilakukan meliputi implementasi rancangan antar muka (user 

interface). Sesuai dengan rancangan storyboard yang sudah dibuat, maka hasil 

implementasi rancangan interface adalah sebagai berikut:  

 

 

 

http://www.youtube.com/
http://www.gameart2d.com/
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Menu Utama 

 

 

Gambar 2. Tampilan Menu Utama 

 

Menu Kategori 

 

Gambar 3. Tampilan Menu Kategori Bermain 

Menu Pemilihan Level 

 

Gambar 4. Tampilan Menu Pemilihan Level 
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Soal Tebak Gambar  

 

Gambar 5. Tampilan Soal Tebak Gambar 

 

 

Soal Matching/Penyesuaian Gambar 

 

Gambar 6. Tampilan Game Matching Gambar 

 

Soal Acak Aksara 

 

Gambar 7. Tampilan Soal Game Acak Aksara 
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Menu Belajar 

 

Gambar 8. Tampilan Menu Belajar 

Menu Informasi 

 

Gambar 9. Tampilan Menu Info 

Tampilan Perolehan skor 

 

Gambar 10. Tampilan Perolehan Skor 
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Pengujian Aplikasi (Testing) 

Pengujian aplikasi dilakukan dengan menggunakan ISO 9126 yang meliputi 4 aspek 

pengujian yaitu: Functionality,Usability, Portability dan Efficiency. 

1. Aspek Functionality 

Pengujian aspek functionality Kuisioner diisi oleh orang yang memiliki keahlian 

dalam bidang software engineering untuk mengetahui apakah fungsi - fungsi pada 

game dapat berjalan dengan benar.  Selanjutnya dilakukan perhitungan persentase 

untuk pengujian aspek functionality yaitu sebagai berikut: 

Persentase Functionality = Skor Hasil PengujianSkor TeringgiX 100% 

  = 5656 X 100% 

  = 100% 

 Dari perhitungan aspek Functionality di atas dapat disimpulkan bahwa Game 

Edukasi Pengenalan Ragam Budaya Lampung Sebagai Media Pembelajaran Anak Berbasis 

Android Dengan Construct 2 memperoleh penilaian 100%.  Dari skor tersebut dengan 

interpretasi Skala Likert dan artinya aplikasi ini berfungsi dengan “Sangat Baik”. 

 

2. Aspek Usability 

Pengujian aspek usability merupakan pengujian yang dilakukan untuk mengukur 

kualitas aplikasi dari segi penggunaan aplikasi antara lain: kemudahan, tampilan, serta 

kenyamanan. Pengujian ini dilakukan terhadap siswa kelas 5 SD IT Baitul Jannah, 

Bandarlampung, terdiri dari  29 responden yang menilai aplikasi game, responden 

mencoba aplikasi game Ragam Budaya Lampung pada device yang sudah disediakan 

kemudian responden mengisi angket kuesioner. Jumlah pernyataan dalam kuesioner 

tersebut yaitu 14 pernyataan dengan menggunakan Skala Likert untuk penilaian, dengan 

merujuk pada penelitian yang telah dilakukan oleh [11] skor penilaian yang digunakan 

yaitu 1 sampai dengan 5. Berikut merupakan tabel skor penilaian Skala Likert dapat 

dilihat pada tabel 2. 

 

Tabel 2. Skor Penilaian Skala Likert 

STS TS N S SS 

1 2 3 4 5 

 

https://docs.google.com/document/d/16MW3-5yDgoxg5gRTDeJkgAndSILjD_OC/edit#heading=h.3rdcrjn
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Berdasarkan skor penilaian Skala Likert di dapat hasil pengujian aspek usability dari 

29 responden. Berikut merupakan hasil pengujian aspek usability dapat dilihat pada 

tabel 3. 

Tabel 3. Hasil Pengujian Usability 

 

Selanjutnya dilakukan perhitungan persentase untuk pengujian aspek usability yaitu 

sebagai berikut: 

SS   = 261 X 5 = 1305 

S     = 115 X 4   = 460 

N = 30 X 3   = 90 

TS   = 0 X 2    = 0 

STS = 0 X 1    = 0 

Skor Hasil pengujian = 1855. 

Persentase Usability = Skor Hasil PengujianSkor Teringgi X 100% 

                                 = 18552030 X100 % 

                                 = 91% 

Dari perhitungan aspek usability di atas dapat disimpulkan bahwa Game Edukasi 

Pengenalan Ragam Budaya Lampung Sebagai Media Pembelajaran Anak Berbasis 

Android Dengan Construct 2 memperoleh penilaian 91% layak. Dari skor tersebut dengan 

interpretasi Skala Likert, maka artinya aplikasi ini dapat diterima oleh user (pengguna) 

dengan “Sangat Baik”. 
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3. Aspek Efficiency 

Pengujian aspek efficiency merupakan pengujian yang mengukur kualitas aplikasi 

dengan mengamati penggunaan penggunaan memory (RAM) dan CPU.  Dalam 

pengujian aspek efficiency ini digunakan device yang sudah disediakan oleh Testdroid 

yaitu menggunakan device LG Google Nexus 5 D820 5.0. Berikut ini hasil pengujian 

aspek efficiency dengan tools Testdroid: 

1. Memory (RAM), dalam pengujian penggunaan memory diukur setiap 6 detik 

eksekusi pengujian. Untuk penggunaan memory, hal yang paling penting untuk 

diingat yaitu memory yang ditampilkan kepada pengguna merupakan jumlah dari 

memory yang dikonsumsi oleh aplikasi. Shared memory tidak disertakan dalam 

grafik penggunaan memory yang disediakan oleh Testdroid. Hanya jumlah 

maksimum memory yang diperbolehkan untuk aplikasi akan ditampilkan dalam 

grafik penggunaan memory. Grafik penggunaan memory oleh aplikasi dapat dilihat 

pada Gambar 4.10. 

2. CPU, dalam pengujian penggunaan CPU diukur setiap 6 detik eksekusi pengujian. 

Persentase CPU yang ditunjukkan merupakan ukuran dari seberapa sering proses 

tunggal dimuat oleh kernel untuk berjalan di CPU, rata-rata selama periode waktu. 

Grafik penggunaan CPU oleh aplikasi. 

4. Pengujian Portability  

Pengujian aspek portability dilakukan dengan menjalankan aplikasi pada beberapa 

device (smartphone) dengan sistem operasi android versi Kitkat, Lolipop dan 

Marshmallow. Hasil pengujian aspek portability dapat dilihat pada tabel 4.. 

Tabel 4. Hasil Pengujian Portability 

 

Hasil pengujian aspek portability tersebut kemudian dibuat dalam perhitungan 

persentase. Perhitungan persentase dapat dilihat pada tabel 5. 
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Tabel 5. Perhitungan Nilai pada pengujian Aspek Portability 

 

 

Dari hasil perhitungan tersebut, dapat diketahui persentase penilaiannya sebagai berikut: 

Persentase Portability = Skor Hasil PengujianSkor Teringgi X 100% 

                                    = 1416 X 100 % 

                                    = 87.5% 

Dari perhitungan aspek Portability di atas dapat disimpulkan bahwa Game Edukasi 

Pengenalan Ragam Budaya Lampung Sebagai Media Pembelajaran Anak Berbasis 

Android Dengan Construct 2 memperoleh penilaian 87.5%, maka aplikasi ini dapat 

dikatakan berjalan dengan “Sangat Baik”. Aplikasi berjalan sukses pada Operating System: 

Lollipop dan Marshmallow sedangkan pada Operating System Kitkat aplikasi dapat 

berjalan namun terdapat kendala yaitu tidak dapat memutar backsound dan sound effect. 

 

SIMPULAN 

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan yang telah dilakukan, maka dapat diambil 

kesimpulan sebagai berikut:  

1. Game Edukasi Pengenalan Ragam Budaya Lampung Sebagai Media Pembelajaran 

Anak Berbasis Android Dengan Construct 2 telah berhasil dibangun dan berfungsi 

sebagai sarana hiburan bermain sambil belajar yang dapat mengenalkan 

keanekaragaman budaya Lampung dengan lebih menarik, dengan permainan-

permainan asah otak yang disertai animasi-animasi, gambar dan suara.  

2. Game Edukasi Pengenalan Ragam Budaya Lampung Sebagai Media Pembelajaran 

Anak Berbasis Android Dengan Construct 2 mengenalkan budaya Lampung seperti 

Senjata tradisional, Alat musik tradisional, Kain tapis, Aksara Lampung, dan Anak 

huruf. 
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3. Hasil pengujian kualitas Game Edukasi Pengenalan Ragam Budaya Lampung Sebagai 

Media Pembelajaran Anak Berbasis Android Dengan Construct 2 yang meliputi aspek 

Functionality, Usability, Efficiency, dan Portability sebagai berikut: 

a. Hasil pengujian aspek Functionality yang dilakukan terhadap 2 (dua) orang ahli 

di bidang software engineering menunjukkan game dapat berjalan dengan baik 

dan dapat melakukan semua fungsi dengan benar dan didapat nilai persentase 

100%, artinya aplikasi ini berfungsi dengan “Sangat Baik”. 

b. Hasil pengujian aspek Usability yang dilakukan terhadap 29 responden siswa SD 

IT Baitul Jannah diperoleh nilai persentase pengujian 91% dan artinya aplikasi 

dapat diterima dengan “Sangat Baik” oleh user (pengguna). 

c. Hasil pengujian aspek Efficiency dilakukan menggunakan aplikasi testdroid 

menunjukkan aplikasi game tidak menyebabkan kekurangan memory maupun 

CPU sehingga tidak menyebabkan terjadinya memory leak dan aplikasi terhenti. 

d. Hasil pengujian aspek Portability pada berbagai perangkat Smartphone 

menunjukkan game dapat di install dan dijalankan dengan persentase penilaian 

87,5% dan dapat dikatakan berjalan dengan “Sangat Baik”, aplikasi berjalan 

sukses pada Operating System: Lollipop dan Marshmallow sedangkan pada 

Operating System Kitkat aplikasi dapat berjalan namun terdapat kendala yaitu 

tidak dapat memutar backsound dan sound effect. 
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