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Abstrak  

Pada usia mereka anak-anak sangat aktif bergerak dan cenderung memiliki energi yang tinggi. Oleh 

karena itu, mereka bisa menyalurkan energi mereka pada hal-hal yang positif, misalnya dengan 

bermain game dan berinteraksi dengan teman sebayanya. Sekarang ini dengan adanya perkembangan 

ilmu teknologi dan terciptanya Smartphone atau gadget dapat membuat anak-anak lebih menyukai 

game modern yang tidak memiliki manfaat untuk perkembangan karakter pada diri mereka. Pada 

zaman dahulu, anak-anak menyalurkan energi mereka dengan bermain game yang disebut permainan 

tradisional. Kebanyakan permainan ini memanfaatkan gerak tubuh mereka seperti petak umpet, 

enggrang, lari dan tangkap, congkak, gasing, dan lompat tali. Permainan tradisional banyak memiliki 

nilai-nilai kehidupan dan manfaat, seperti terciptanya inovasi, munculnya kreativitas, berkembanya 

karakter pada anak, disiplin dan jujur. Namun, seiring berkembangnya zaman keberadaan permainan 

tradisional mulai berkurang, faktor yang mempengaruhi hal tersebut adalah kurangnya sarana dan 

tempat untuk bermain permainan tradisonal.  Oleh sebab itu, tujuan dari penelitian ini adalah 

memanfaatkan teknologi dan tampilan interface agar dapat menarik minat anak-anak untuk 

mengetahui tentang permaian tradisional, sekaligus menjadikan media informasi yang menyenangkan 

dan mudah di mengerti yang di implementasi ke dalam platform Android. Aplikasi ini dibuat 

menggunakan software construt 2 dengan menggunkan metode MDLC (Multimedia Development Life 

Cycle) yang terdiri dari Concept, Design, Material Colleting, Assemblym Testing dan Distribution. 

Berdasarkan hasil observasi yang dilakukan terhadap anak-anak TK Zalika dan pengisian kuesioner 

dilakukan oleh guru TK zalika mendapatkan persentase sebesar 87%. Kesimpulan dari hasil observasi 

penelitian telah berhasil dicapai. 

 

Kata Kunci: Permainan Tradisional, MDLC, Android. 

 

PENDAHULUAN 

   Di negara tercinta kita ini yaitu indonesia, banyak memiliki budaya dan 

permainan tradisional yang beraneka ragam mulai dari sabang sampai Merauke [1]–[3]. 

Dikutip dari media The Jakarta Post berdasarkan data dari komunitas Hong, diperkirakan 

ada 1.000 lebih permainan tradisional dari sabang sampai Merauke, tapi yang berhasil 

tercatat kurang lebih dari jumlah yang diperkirakan hanya 20 persen yang masih tetap 

dimainkan oleh publik terutama di perdesaan. Sedangkan permainan tradisional banyak 

memiliki nilai-nilai kehidupan dan manfaat, manfaat yang dihasilkan adalah akan timbul 

inisiatif untuk menciptakan inovasi, kreativitas, perkembangan karakter, disiplin dan jujur 
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[4]–[13]. Permainan tradisional adalah kegiatan yang bersifat menghibur dan 

menggembirakan yang menggunakan alat dan bahan sederhana [14]–[23].  

 Permainan tradisional identik dengan anak-anak, di mana anak-anak senang 

bergerak dan senang bermain permainan yang menyenangkan [24]–[33]. Kegiatan bermain 

akan memberikan efek positif untuk pertumbuhan sang anak [34]–[43], bermain juga dapat 

meningkatkan kebersamaan dan gotong royong [44]–[53]. Di dalam permainan tradisional 

anak-anak dituntut untuk berkumpul, dikarena permaian tradisional diperlukan untuk 

bermainnya dua orang atau beregu [54]–[63]. Tetapi yang tidak disadari bahwa permaian 

tradisional sudah sangat jarang dijumpai dilingkungan masyarakat, apalagi di masyarakat 

perkotaan [64]–[73]. Dari sampel data penelitian di tempat TK Zalika Kemiling Bandar 

Lampung bahwa banyak anak-anak yang tidak mengetahui permainan tradisional. Dengan 

metode wawancara penulis menanyakan 11 jenis permaian tradisional seperti Engklek, 

Egrang, Gasing, Gobak Sodor, Lompat Tali, Patok Lele, Petak Umpet, Ular Naga Panjang, 

Congklak, Meriam Bambu dan Bakiak. Dengan data yang didapatkan dari anak-anak 

dengan jumlah 29 anak, bahwa banyak anak-anak yang mengetahui permaian seperti 

engklek, gobak sodor, lompat tali, petak umpet, ular naga panjang, congklak. Tetapi 

banyak anak-anak yang tidak mengetahui permainan tradisional yang menggunakan alat 

seperti Egrang, gasing, patok lele, meriam bambu dan bakiak [74]–[83].  

  Ada beberapa faktor kenapa permainan tradisional tidak ada lagi dikalangan anak-

anak, yaitu kurangnya sarana dan tempat untuk bermain permainan tradisonal [84]–[93]. 

Ada beberapa permain tradisonal yang harus dimainkan di halaman rumah maupun tempat 

yang luas [94]–[103]. Dengan faktor teknologi juga mempengaruhi menghilangkan 

permainan tradisional, dengan perkembangan teknologi modern yang semakin maju berupa 

Smartphone atau gadget dapat membuat anak-anak suka memainkan permainan zaman 

sekarang karena lebih mudah didapatkan yang disediakan orang tua mereka [104]–[113].  

  Dengan penggunaan gadget atau smartphone bagi anak-anak ada dampak positif 

dan dampak negative [114]–[123]. Tetap banyak dampak negatifnya ketika anak 

menggunakan dengan berlebihan tanpa perhatian orang tua, ketika anak menggunakan 

gadget maka dapat mengakibatkan kecemasan, gangguan perilaku [124]–[133], sakit mata 

dan akan menyebabkan menggunakan kacamata [134]–[143]. Tetapi dengan 

perkembangan teknologi juga dapat dimanfaatkan untuk menjangkau minat anak-anak 

sehingga dapat melestarikan permainan tradisional [144]–[153]. Untuk media yang 

digunakan tampilan dsain yang sesuai dengan karakter anak-anak agar dapat menarik 
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minat anak-anak untuk mengetahui tentang permaian tradisional, sekaligus menjadikan 

media informasi yang menyenangkan dan mudah di mengerti yang di implementasi ke 

dalam platform Android [154]–[163]. Gambaran dari dari aplikasi pengenalan permainan 

tradisional ini menampilkan penjelasan permainan, cara pembuatan permainan, teknik 

bermain permainan, animasi makna filosofi permainan dan terdapat Kuis tentang 

permainan tradisional [164]–[173].  

 

KAJIAN PUSTAKA 

Permainan Tradisional 

Permainan tradisional adalah warisan budaya yang telah diwariskan dari generasi ke generasi dan 

dimainkan tanpa bantuan perangkat teknologi modern. Permainan ini mencerminkan kebudayaan, 

nilai, dan tradisi masyarakat tertentu serta sering kali memiliki tujuan pendidikan atau hiburan 

[174]–[183]. Dengan berbagai varian dan bentuk, permainan tradisional mencerminkan 

keanekaragaman kultural di berbagai belahan dunia. Namun, dengan kemajuan teknologi 

dan perubahan gaya hidup, banyak permainan tradisional yang mulai terlupakan atau 

kurang dimainkan  [184]–[193]. Oleh karena itu, penting untuk melestarikan dan 

mengenalkan kembali permainan tradisional kepada generasi muda agar nilai-nilai budaya 

dan kearifan lokal tetap terjaga dan diteruskan kepada generasi mendatang [194]–[200]. 

 

Metode MDLC 

Metode MDLC, atau Model Development Life Cycle, adalah pendekatan sistematis untuk 

mengembangkan model atau sistem informasi yang efektif [201]–[210]. MDLC mencakup 

serangkaian tahapan yang dirancang untuk memastikan bahwa kebutuhan bisnis atau 

masalah yang dihadapi dipahami dengan baik, solusi yang diusulkan sesuai dengan 

kebutuhan, dan implementasi dilakukan dengan sukses  [211]–[220]. Tahapan-tahapan 

dalam MDLC biasanya meliputi analisis kebutuhan, perancangan model, pengembangan 

prototipe, pengujian, implementasi, dan pemeliharaan. Pendekatan ini memungkinkan 

pemangku kepentingan untuk berkolaborasi, memvalidasi ide, dan memastikan bahwa 

solusi yang dihasilkan memenuhi standar kualitas dan fungsionalitas yang diharapkan 

[221]–[230]. 

 

Android 

Android adalah sistem operasi mobile yang dikembangkan oleh Google, dirancang khusus 

untuk perangkat bergerak seperti smartphone, tablet, dan smartwatch. Dikenal dengan 
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antarmuka yang intuitif dan kemampuan kustomisasi yang luas, Android telah menjadi 

salah satu platform mobile paling populer di seluruh dunia [231]–[240]. Keberadaannya 

memungkinkan pengguna untuk mengakses berbagai aplikasi melalui Google Play Store, 

mulai dari media sosial, permainan, hingga alat produktivitas. Selain itu, Android juga 

mendukung integrasi dengan berbagai layanan Google, seperti Gmail, Google Maps, dan 

Google Assistant, meningkatkan efisiensi dan konektivitas pengguna [241]–[250]. 

 

METODE 

Tahap Penelitian  

Tahapan penelitian mencakup langkah-langkah pelaskasanaan penelitian dari awal 

sampai akhir. Langkah-langkah tersebut akan diuraikan secara rinci dan akan digambarkan 

dalam bentuk bagan sebagia berikut:  

  

 

Gambar 1. Kerangka penelitian 

 

Teknik Pengumpulan Data  

1. Studi Literatur  

Pada tahapan ini dilakukan pengkajian pada jurnal, skripsi, dan buku yang berkaitan 

dengan permainan tradisional.  

2. Website  

Pencarian bahan melalui internet mengenai hal-hal yang berhubungan dengan tema 

penelitian.  

3. Wawancara  

Wawancara dilakukan dengan mewawancarai guru dan anak-anak TK Zalika Bandar 

Lampung. Dengan mengajukan 6 pertanyaan kepada guru, dan menanyakan 11 

permainan tradisional kepada anak-anak. Berikut ini pertanyaan yang di tanyakan 

kepada narasumber yaitu guru TK Zalika.  
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Metode Pengembangan Sistem  

Pengembangan metode multimedia ini dilakukan berdasarkan enam tahap, 

 yaitu concept (pengonsepan), design (perancangan), material collecting 

(pengumpulan bahan), assembly (pembuatan), testing (pengujian), dan distribution 

(pendistribusian). Menurut (Mustika et al., 2018) keenam tahap ini tidak harus berurutan 

dalam praktiknya, tahap - tahap tersebut dapat saling bertukar posisi. Meskipun begitu, 

tahap concept memang harus menjadikan hal yang pertama kali dikerjakan.  

 

Gambar 2. Tahap MDLC 

1. Concept  

Tahap ini adalah tahap untuk menentukan tujuan dan siapa pengguna program (identifikasi 

audiens).  

2. Design  

Pada tahap ini pembuatan spesifikasi mengenai arsitektur program, gaya, tampilan, dan 

kebutuhan material / bahan untuk program. Desain yang akan dibuat mengunakan desain 

interface dari tampilan menu aplikasi.  

3. Content Material  

Tahap ini adalah tahap pengumpulan bahan yang sesuai dengan kebutuhan yang dikerjakan. 

Bahanbahan tersebut antara lain gambar clip art, foto, animasi, video, audio, dan lain-lain 

yang dapat diperoleh secara gratis atau dengan pemesanan kepada pihak lain sesuai dengan 

rancangannya.  

4. Assembly  

Tahap assembly (pembuatan) adalah tahap pembuatan semua objek atau bahan multimedia 

seperti storyboard, bagan alir, dan/atau struktur navigasi.  

5. Testing  

Design 

Material  
Collecting 

Assembly 

Testing 

Distribution 

Concept 



  Teknologipintar.org 

  Volume 3 (9), 2023 

6 Teknologipintar.org  

Tahap testing (pengujian) dilakukan setelah menyelesaikan tahap pembuatan (assembly) 

dengan menjalankan aplikasi / program dan dilihat apakah ada kesalahan atau tidak. Tahap 

pertama pada tahap ini disebut juga sebagai tahap pengujian alpha (alpha test) yang 

pengujiannya dilakukan oleh pembuat atau lingkungan pembuatnya sendiri. Setelah lolos 

dari pengujian alpha, pengujian beta yang melibatkan penggunaan akhir akan dilakukan.  

6. Distribution  

Tahap ini aplikasi akan disimpan dalam suatu media penyimpanan. Jika media 

penyimpanan tidak cukup untuk menampung aplikasinya, kompresi terhadap aplikasinya, 

kompresi terhadap aplikasi tersebut akan dilakukan. Tahap ini juga dapat disebut tahap 

evaluasi untuk pengembangan produk yang sudah dijadika agar menjadi lebih baik.  

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil dan pembahasan merupakan taha translasi dari hasil pengimplementasian 

desain yang telah direncanakan ke dalam kode program sesuai dengan rancangan 

storyboard yang sudah dibuat, maka hasil dan pembahasan dari implementasi rancangan 

interface adalah sebagai berikut:  

 

1.  Splashscreen   

Splashscreen merupakan tampilan yang pertama kali saat aplikasi dibuka. Penulis 

menampilkan judul dari aplikasi.  

  

 

Gambar 3. Splascreen 

2. Menu utama  

Pada tampilan menu utama terdapat tombol permainan, tombol kuis, tombol 

panduan, tombol tentang dan tombol keluar yang di tunjukan pada gambar.  
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Gambar 4. Menu utama 

 

3. Menu jenis-jenis permainan  

Pada tampilan menu jenis-jenis permainan terdapat tombol multipage untuk 

next/back jenis permainan, tombol gambar permainan dan tombol back.  

  

 

Gambar 5. Menu jenis-jenis permainan 

  

4. Menu permainan  

Pada tampilan menu permainan terdapat tombol deskripsi, tombol cara pembuatan, 

tombol teknik bermain, tombol filosofi dan tombol back.  

 

Gambar 6. Menu permainan 
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5. Menu deskripsi  

Pada tampilan menu deskripsi terdapat penjelasan permainan tradisional dan 

tombol back.  

 

Gambar 7. Menu deskripsi 

 

6. Menu cara pembuatan  

Pada tampilan menu cara pembuatan terdapat step by step untuk cara pembuatan 

dan terdapat tombol next/back untuk melanjutkan cara pembuatan, di dalam menu cara 

pembuatan juga terdapat tombol back.  

 

Gambar 8. Menu cara pembuatan 

 

7. Menu teknik bermain  

Pada tampilan menu teknik bermain terdapat step by step untuk teknik bermain dan 

terdapat tombol next/back untuk melanjutkan teknik bermain, di dalam menu teknik 

bermain juga terdapat tombol back.  

 

Gambar 9. Menu teknik bermain 
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8. Menu filosofi  

Pada tampilan menu filosofi terdapat video filosofi permainan, dalam menu filosofi 

juga terdapat tombol play, tombol stop, tombol pause dan tombol back.  

 

Gambar 10. Menu filosofi 

9. Menu jenis kuis  

Pada tampilan jenis kuis terdapat tombol puzzle huruf, tombol puzzle gambar dan 

tombol back.  

 

Gambar 11. Menu jenis kuis 

10. Menu jenis puzzle huruf  

Pada tampilan menu puzzle huruf terdapat tombol permainan seperti permainan 

meriam bambu, bakiak, engrang, gasing, dan bakiak. Dan juga terdapat tombol back.  

  

 

Gambar 12. Menu jenis puzzle huruf 
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11. Menu kuis puzzle huruf  

Pada tampilan kuis puzzle huruf menapilkan permainan puzzle yang harus harus di 

selesaikan. Didalam menu kuis puzzle huruf ini terdapat kotak kosong yang berwana abu-

abu, kotak huruf, di menu puzzle juga terdapat tiga nyawa (kesempatan) dan dalam menu 

puzzle juga terdapat waktu batas permaian yang harus di selesaikan. Dan didalam menu 

puzzle gambar juga terdapat tombol back.  

 

Gambar 13. Menu kuis puzzle huruf 

Didalam menu kuis puzzle huruf juga akan menampilkan menu game over yang terdiri dari 

tombol ulang dan tombol keluar. Menu game over ini akan muncul jika kuis tidak selesai 

dengan waktu yang telah ditetapkan atau juga kesempatan yang telah ditentukan telah 

habis.  

 

Gambar 14. Menu game over 

12. Menu jenis puzzle gambar  

Pada tampilan menu gambar terdapat tombol permainan seperti permainan Meriam, 

gasing, bikiak, engrang, patok lele dan juga terdapat tombol back.  

 

Gambar 15. Menu jenis puzzle gambar 
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13. Menu kuis puzzle gambar  

Pada menu permaian kuis gambar akan menampilkan contoh gambar yang harus 

disusun di dalam kuis puzzle gambar nantinya.  

 

Gambar 16. Menu message 

  

Pada tampilan kuis puzzle gambar menapilkan permainan puzzle yang harus harus di 

selesaikan. Didalam menu kuis puzzle gambar ini terdapat kotak kosong yang berwana 

abu-abu, kotak gambar, di menu puzzle gambar juga terdapat tiga nyawa (kesempatan) dan 

dalam menu puzzle juga terdapat waktu batas permaian yang harus di selesaikan.  

 

Gambar 17. Menu kuis puzzle gambar 

  

Didalam menu kuis puzzle gambar juga akan menampilkan menu game over yang terdiri 

dari tombol ulang dan tombol keluar. Menu game over ini akan muncul jika kuis tidak 

selesai dengan waktu yang telah ditetapkan atau juga kesempatan yang telah ditentukan 

telah habis.  

 

Gambar 18. Menu game over 
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14. Menu panduan  

Pada tampilan menu panduan terdapat informasi tentang penjelasan menu yang ada 

di aplikasi.  

 

Gambar 19. Menu panduan 

 

15. Menu keluar  

Pada menu keluar ini akan menapailkan tombol ‘iya’ dan ‘tidak’, tombol iya 

berfungsi untuk keluar dari aplikasi dan tombol tidak berfungsi untuk masih didalam 

aplikasi.  

  

 

Gambar 21. Menu keluar 

SIMPULAN 

Berdasarkan hasil pembahasan dapat diambil kesimpulan penelitian yang dilakukan 

menghasilkan sebuah aplikasi informasi dan dapat sebagai media pembelajaran untuk 

mengenal permainan tradisioanl. Dalam proses pembuatan aplikasi menggunakan metode 

Development Life Cycle (MDLC) yang memiliki 6 tahapan yaitu concept, design, material 

collecting, assembly, testing dan destribution. Pengembangan aplikasi ini dimulai dengan 

membuat rancangan desain antarmuka aplikasi dan struktur navigasi, selanjutnya membuat 

desain semua asset aplikasi di Corel Draw X7 dan pembuatan aplikasi di Construct 2.  

 Dari hasil pengujian yang telah dilakukan, pada pengujian ISIO 25010 pada aspek 

Functional Testing menghasilkan persentasi sebesar 100%, pada aspek Compatibility 

Testing dapat terinstall dengan baik dan dapat berjalan dengan baik di sistem operasi 
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android dari android 4.1 sampai android 11, dan pada aspek Usability mendapatkan hasil 

perentasi 87%.  
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