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Abstrak  

yang lebih sesuai untuk meningkatkan minat belajar anak sehingga proses pembelajaran terasa 

lebih menyenangkan, masalah yang timbul ialah bagaimana cara untuk mengenalkan dan 

mengedukasi tentang budaya rumah adat tradisional indonesia sehingga generasi muda dapat 

mengenal dan melestarikan kebudayaan tradisional indonesia. Untuk mengatasi masalah tersebut 

dibuat sebuah permainan yang dapat mengenalkan dan mengedukasi tentang kebudayaan rumah 

adat tradisional indonesia. Sedangkan bahasa pemrograman yang dipakai dalam membagun game 

adalah constrcut2. Hasil implementasi dan ujicoba yang dilakukan oleh peneliti, dapat disimpulkan 

game edukasi puzzle rumah adat tradisional indonesia dapat mengenalakan dan mengedukasi 

kebudayaan teradisional indonesia khusunya budaya rumah adat.  

Kata Kunci: Rumah Adat Tradisional Indonesia, Game Puzzle. 

 

PENDAHULUAN  

Indonesia sebagai negara kepulauan memiliki adat dan budaya yang berbeda-beda di setiap 

pulau yang ada di Indonesia. Perbedaan adat dan budaya indonesia menjadikan indonesia 

sebagai negara yang memiliki kekayaan akan adat dan budaya (Rianto, 2021)(Dewi et al., 

n.d.)(Megawaty et al., 2021)(Surahman et al., 2021)(Sofian, n.d.). Budaya daerah 

merupakan kekayaan bangsa yang perlu di jaga dan di perhatikan di era globalisasi saat ini. 

Salah satu bentuk budaya indonesia adalah kearifan lokal. Kearifan lokal dalam sistem 

budaya di Indonesia tercermin dalam keberagaman agama, keberagaman suku/ etnis, 

keberagaman bahasa. Kearifan lokal merupakan elemen budaya yang harus digali, dikaji, 

dan direvitalisasikan karena esensinya begitu penting dalam penguatan fondasi jati diri 

bangsa dalam menghadapi tantangan globalisasi (Sari, 2018)(Rido et al., 2017)(Mulyasari 

& Putri, 2020). Salah satu kekayaan kebudayan indonesia yaitu bentuk rumah adat 

tradisional. Generasi muda adalah sebagai generasi penerus bangsa dan penerus tradisi 

budaya Indonesia (Eisha Ayu Pangestika, 2016). Generasi muda indonesia di usia dini 

antara umur 3 – 6 tahun berada dalam masa Golden Periode (Periode Keemasan) 
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perkembangan otak mereka. Dalam usia ini, mereka berada pada masa pertumbuhan dan 

perkembangan yang paling pesat baik fisik maupun mental (Sofian, n.d.)(Wantoro, 

2020)(Andrian, 2021)(Yulianto et al., 2019). Manfaat lain adalah aspek kecerdasan dan 

reflek saraf yang sebenarnya juga sedikit banyak terasah dalam sebuah game, terutama 

game yang bersifat kompetitif. Dengan belajar melalui visualisasi yang menarik, 

diharapkan semangat untuk belajar tentang budaya akan lebih termotivasi (Aguss et al., 

2021)(Rizki & Aguss, 2020)(Borman & Purwanto, 2019). Game merupakan salah satu 

sarana yang dapat dimanfaatkan sebagai media untuk menyampaikan berbagai jenis 

informasi misalnya budaya (Adrian, 2019). Menyampaikan informasi budaya dengan 

sebauh game diharapkan akan lebih mudah dalam mensosialisaikan budaya tersebut pada 

generasi muda indonesia. Sekarang ini cara yang banyak digunakan untuk melepaskan 

penat dan rasa jenuh dari rutinitas sehari-hari yaitu dengan cara bermain game, banyak 

orang yang menjadikan game sebagai media penghibur agar lebih santai (Saputra & 

Febriyanto, 2019)(Puspaningrum, Suaidah, et al., 2020). Game puzzle salah satu  game 

edukasi yang dapat digunakan untuk menambah wawasan  tentang kebudayaan Indonesia, 

yaitu tentang rumah adat yang di  Indonesia. Dengan adanya game tentang keudayan 

indonesia akan membuat masyarakat indonesia selalu megingat kebuadayaan yang menjadi 

identitas bangsa indonesia. Maka dari latar belakang diatas penulis ingin membuat suatu 

game edukasi puzzle tentang rumah adat yang ada di Indonesia berbasis android. Game ini 

diharapkan akan mengenalkan kebuadayaan Indonesia khusus nya kebuadayaan rumah 

adat yang berada di Indonesia. Maka penulis tertarik melakukan penelitian yang berjudul: 

“Game Edukaasi PUZZLE Rumah Adat Tradisional Indonesia Bebasis Android”. 

KAJIAN PUSTAKA  

Game (Permainan) 

Game atau permainan adalah sesuatu yang dapat dimainkan dengan aturan tertentu 

sehingga ada yang menang dan ada yang kalah, biasanya dalam konteks tidak serius atau 

dengan tujuan refreshing (Oktaviani, 2017)(Eva Tuckyta et al., 2021).(Borman & Putra, 

2018)(Yuliandra & Fahrizqi, 2020), game adalah kegiatan yang melibatkan keputusan 

pemain, berupaya mencapai tujuan dengan “dibatasi oleh konteks tertentu” (misalnya, 

dibatasi oleh peraturan). 
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Game Edukasi 

Menutut (Ahdan, Pambudi, et al., 2020) dan  Game edukasi adalah game yang didalamnya 

terdapat unsur-unsur edukasi dan pembelajaran. Game edukasi sangat baik di arahkan 

kepada anak-anak karena dapat menjadi sarana bermain dan sarana untuk belajar. 

Android 

Pengembangan Game Fuzzle ini berbasis pada sistem operasi Android. Terdapat berbagai 

macam definisi Android oleh beberapa ahli, salah satunya Menurut (Satria et al., 2020), 

(Puspaningrum, Firdaus, et al., 2020), (Mustaqov & Megawaty, 2020) dan (Dewi & 

Sintaro, 2019) android merupakan perangkat bergerak pada sistem operasi untuk telepon 

seluler yang berbasis linux. Menurut (Ahdan, Priandika, et al., 2020), (Kautsar et al., 2015) 

dan (Nugroho et al., 2021) Android merupakan OS (Operating System) Mobile yang 

tumbuh ditengah OS lainnya yang berkembang dewasa ini. 

Metode Pegembangan Multimedia 

Metodologi yang digunakan dalam penelitian Game Edukasi Puzzle Rumah Adat ini 

adalah Multimedia Development Life Cycle (MDLC) yang bersumber dari Luther dan 

sudah dimodifikasi oleh Sutopo. Metodologi pengembangan multimedia  tersebut terdiri 

dari enam tahap, yaitu konsep (concept), desain (design), pengumpulan materi (material 

collecting), pembuatan (assembly), pengujian  testing), dan distribusi (distribution) 

(Oktaviani, n.d.). 

METODE  

Perangkat Keras 

Perangkat keras (hardware) yang digunakan adalah laptop dengan spesifikasi sebagai 

berikut : Laptop Lenovo ThinkPad T410s, Intel(R) Core(TM) i5 CPU M520 @2.40GHz  

2.40GHz, RAM 6 GB, SSD 120  GB. 
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Perangkat Lunak 

Perangkat lunak (software) yang digunakan dalam penelitian ialah sebagai berikut: Sistem 

Operasi Microsoft Windows 7, Construct2, Basamiq Mockups, Photoshop cs3, Google 

Crome, Sistem Operasi Android 

Metode Pengumpulan Data 

Tinjauan Pustaka 

Mencari teori dan informasi yang berhubungan dengan topik yang akan dibuat. Pencarian 

teori dan informasi akan dicari melalui buku-buku, internet dan hasil penelitian maupun 

karya ilmiah. 

Pengamatan 

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

game yang berbasis edukasi. 

Tahapan Penelitian 

Penelitian yang dilakukan mengikuti tahapan pengembangan multimedia versi Luther 

Sutopo yang terdiri dari 6 tahapan, Concept (pengonsepan), Design (perancangan), 

Material Colecting (pengumpulan materi), Assembly (pembuatan), Testing (pengujian) dan 

Distribution (pendistribusian). 

Pembutan Program 

Pada tahap pembuatan program peneliti menggunakan aplikasi Construct2 yang nantinya 

akan di implementasikan ke android. 

HASIL DAN PEMBAHASAN  

Form Tampilan Loading Game 

Sebelum masuk kedalam game terdapat sebuah tampilan loading game untuk menunggu 

masuk kedalam game dapat dilihat pada gambar 1 berikut: 
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Gambar 1: Gambar Loading Game 

Form Tampilan Layar Materi Awal 

Sebelum masuk untuk memainkan game terdapat sebuah layar utama dimana layar ini 

digunakan untuk sedikit ilmu pengetahuan mengenai pahlawan,tampilan layar awal dapat 

dilihat pada gambar 2 berikut: 

 

Gambar 2 : Layar Materi Awal 

Form Tampilan Menu Utama 

Form menu utama adalah awal untuk memulai permainan setelah layar materi, tampilan 

menu utama dapat dilihat pada gambar 3 berikut: 
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Gambar 3: Gambar Menu Utama 

Form Tampilan Menu Pilih Daerah 

Dari gambar 4 terdapat gambar rumah adat dari daerah yang ada di indonesia. 

 

Gambar 4 : Gambar Daerah Yang Akan di Pilih 

Form Tampilan Menu Edukasi Rumah Adat 

Dan yang selanjutnya ialah form tampilan menu penjelasan tentang rumah adat dapat 

dilihat pada gambar 5 berikut: 
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Gambar 5 : Gambar Edukasi Rumah Adat  

SIMPULAN  

Berdasarkan hasil dari penelitian maka dapat dihasilkan simpulan sebagai berikut: 

Berdasarkan penelitian yang sudah dilakukan dapat disimpulkan bahwa Game Edukasi 

Puzzle Rumah Adat Tradisional Indonesia dapat mengenalkan rumah adat yang ada di 

Indonesia. Berdasarkan hasil kuisioner pada tabel 4.4 tentang seberapa meng-edukasi game 

edukasi puzzle rumah adat tradisional indonesia, sebanyak 10 responden atau 50% 

mengatakan sangat setuju dan berdasarkan hasil kuisioner pada tabel 4.9 sebanyak 13 

responden atau 65% sangat setuju, sehingga dapat disimpulkan bahwa game edukasi 

puzzzle rumah adat tradisional indonesia dapat menambah pengetahuan anak-anak tentang 

rumah adat yang ada di indonesia. 
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