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Abstrak

Penelitian ini memiliki tujuan untuk rnenghasilkan Game Edukasi Seni dan Budaya Nusantara yang
dibuat menggunakan software Role Playing Game (RPG) Maker MV. Game ini berisi materi seni
dan budaya dimana game ini digunakan sebagai media dalam mengenal dan mempelajari seni dan
budaya nusantara untuk anak sekolah dasar. Metode penelitian yang digunakan adalah metode
MDLC (Multimedia Development Life Cycle) yang menggunakan tahapan pengosepan, desain,
pengumpulan bahan, pebuatan, pengujian, dan distribusi. Tahap pengonsepan mencakup
menentukan tujuan pembuatan apliakasi serta menentukan pengguna aplikasi tersebut. Tahap
desain secara rinci mengenai arsitektur proyek, gaya, tampilan, dan kebutuhan material atau bahan
untuk program.Tahap pengumpulan bahan yakni mengumpulkan bahan yang sesuai dengan
kebutuhan yang dikerjakan. Tahap pembuatan dimana semua objek atau bahan multimedia mulai di
kombinasikan. Tahap pengujian adalah untuk mengetahui adanya kesalahan atau tidak dari
pembuatan dan pengujian dengan menggunakan ISO 9126. Tahap distribusi sebagai media evaluasi
dalam mengembangkan sistem menjadi lebih baik. Tahap revisi dilakukan dengan memperbaiki
game sesuai dengan saran para ahli. Tahap uji coba dilakukan dengan penerapan langsung terhadap
user (siswa sekolah dasar). Setelah melalui beberapa tahapan di atas maka terciptalah game edukasi
pengenalan seni dan budaya nusantara untuk anak sekolah dasar berbasis android. Hasil analisis
data menunjukkan tingkat kelayakan oleh ahli media sebesar 100%, dan siswa sebagai pengguna
sebesar 81.6%. Demikian dapat disimpulkan bahwa game edukasi pengenalan seni dan budaya
nusantara untuk anak sekolah dasar temasuk dalam kategori sebagai media pembelajaran alternatif.

Kata Kunci: game edukasi, seni dan budaya nusantara, RPG Maker MV,Media pembelajaran.

PENDAHULUAN

Seperti yang kita ketahui Indonesia adalah negara kepulauan terbesar di dunia yang terdiri
dari 13.466 pulau dengan jumlah penduduk terbesar ke-4 di dunia yaitu sebanyak
237.556.363 jiwa. Dari jumlah diatas terdapat lima pulau terbesar seperti Pulau Irian Jaya
(Papua), Pulau Kalimantan, Pulau Sumatera, Pulau Jawa, dan Pulau Sulawesi. Selain pulau
tersebut, masih ada kelompok pulau lain yang memiliki luas wilayah yang lebih kecil,
seperti Kepulauan Nusa Tenggara serta Kepulauan Maluku. Untuk mempermudah siswa
dalam mengetahui dan mengenal seni dan budaya dari tiap provinsi dengan mudah, maka

dibutuhkan media pembelajaran yang efektif dan menyenangkan. Media pembelajaran
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yang sesuai dengan kebutuhan anak-anak yakni adalah suatu permainan edukatif
(gameeducation), karena game lebih mudah diterima oleh anak-anak dibandingkan dengan
metode konvensional seperti penggunaan buku. Game ini dibuat dengan memperhatikan
bahwa Indonesia yang memiliki keragaman budaya membuat negara Indonesia menjadi
berbeda namun tetap satu dan menjadi identitas rakyat Indonesia (Oktaviani, 2017)(Eva
Tuckyta et al., 2021)(Borman & Putra, 2018). Dengan menyertakan unsur-unsur
kebudayaan, diharapkan pemain dapat mengenal lebih jauh kebudayaan di Indonesia
namun dengan cara yang lebih menarik dan menyenangkan dibandingkan harus membaca
suatu buku (Yuliandra & Fahrizqgi, 2020)(Ahdan et al., 2020)(Pratama & Surahman,
2020)(Damayanti, Megawaty, et al., 2020). Berdasarkan latar belakang di atas, maka
dirancanglah aplikasi game pengenalan seni dan budaya nusantara berbasis android,
sebagai media pembeljaran dan hiburanyang diharapkan dapat mengenali  dan
meningkatkan pengetahuan tentang kesenian dan kebudayaan tiap provinsi yang ada di

Indonesia.
KAJIAN PUSTAKA
Perangkat Lunak (Software)

Perangkat lunak adalah perintah (program komputer) yang bila dieksekusi memberikan
fungsi dan unjuk kerja seperti yang diinginkan. Software dibangun untuk melakukan suatu
instruksi proses pada perangkat keras (hardware) .

Game

Game adalah salah satu jenis aktifitas bermain, yang didalamnya dilakukan dalam konteks
berpura-pura namun terlihat seperti realitas, yang mana pemainnya memiliki tujuan untuk
mendapatkan satu kemenangan serta dilakukan dengan sesuai aturan permainan yang
dibuat (Mulyanto et al., 2018)(Oktaviani & Desiarti, 2019)(Eva Tuckyta et al., 2021). Jenis
game dapat dibagi atas beberapa kategori atau lebih dikenal dengan istilah genre game.
Genre juga berarti format atau gaya dari sebuah game. Format sebuah game bisa
murni sebuah genre atau bisa merupakan campuran (hybrid) dari beberapa genre lain.
Beberapa genre bisa digabungkan kedalam sebuah game untuk membuat unsur permainan
lebih bervariasi dan menantang (Zulkarnais et al., 2018)(Borman & Erma, 2018)(Saputra et
al., 2020)(Sandika & Mahfud, 2021)(Damayanti, Akbar, et al., 2020).
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Game Edukasi

Game edukasi adalah game yang khusus dirancang untuk mengajarkan user suatu
pembelajaran tertentu, pengembangan konsep dan pemahaman dan membimbing mereka
dalam melatih kemampuan mereka, serta memotivasi mereka untuk memainkannya
(Sintaro, 2020)(Arpiansah et al., 2021)(Widodo & Ahmad, 2017). Dalam (Suryono,
2016)(Adrian, 2019) terdapat pendapat lain dari (Borman & Purwanto, 2019)(Oktaviani,
n.d.)(Palendera & Rizkiono, 2019) menjelaskan di dalam sebuah game selalu memiliki
komponen dan peraturan. Dimana keduanya bisa dikolaborasikan. Game juga memiliki
kriteria empat Kkriteria, yaitu: peraturan permainan, tujuan yang harus dicapai, kesempatan
yang ada dalam permainan, dan kompetisi. 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 (Yulianto et al., 2019)(Yunara & Kardiansyah,
2017)(Gunawan D, 2020).

Definisi Seni

Seni menurut (Puspita, 2004) adalah karya manusia yang mengkomunikasikan
pengalaman-pengalaman batinnya; pengalaman batin tersebut disajikan secara indah
sehingga merangsang timbulnya pengalaman batin pula pada manusia lain yang
menghayatinya. Seni menurut Tolstoy dalam (Sucipto et al., 2021), (Wahyudin, 2015)
adalah ungkapan perasaan pencipta yang disampaikan kepada orang lain agar mereka dapat

merasakan apa yang dirasakan pelukis.
Definisi Budaya

Menurut (Rahmatullah et al., 2020) pengertian Budaya adalah semua hasil karya, cipta dan
rasa dalam masyarakat. Karya masyarakat akan menghasilkan teknologi dan kebudayaan
kebendaan atau kebudayaan jasmaniah (biasa disebut material culture) yang diperlukan
oleh manusia untuk menguasai alam sekitarnya agar kekuatan serta hasilnya dapat

diabdikan untuk keperluan masyarakat.
Android

Menurut (Gazali & Yusmaita, 2018) mengatakan Android adalah sebuah sistem operasi
untuk perangkat mobile yang menyertakan middleware (virtual machine) dan sejumlah
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aplikasi utama. Android merupakan modifikasi dari kernel Linux. Android adalah sistem
operasi untuk perangkat mobile berbasis linux yang mencakup sistem operasi, middleware
dan aplikasi. Android menyediakan platform terbuka bagi para pengembang untuk

menciptakan aplikasi mereka (Satria et al., 2020).
METODE
Studi Literatur

Pada tahap studi literatur, peneliti mengumpulkan data-data berupa jurnal, buku, skripsi,
paper, dan proposal penelitian dengan topik penelitian yang sama, yang pernah dilakukan
oleh peneliti sebelumnya. Hal ini dilakukan, dengan tujuan untuk memperkuat teori yang
diambil, dan sebagai acuan ataupun perbandingan antara penelitian yang akan dilakukan,

dengan penelitian yang pernah dilakukan sebelumnya.
Concept (Pengonsepan)

Pada tahap ini adalah tahap awal dalam siklus MDLC. Pada tahap konsep ini, dimulai
dengan menentukan tujuan pembuatan apliaksi serta menentukan pengguna aplikasi
tersebut. Pada penelitian ini, tujuan pembuatan aplikasi adalah membantu belajar

mengenal seni dan budaya menggunakan sebuah game edukasi.
Design (Desain)

Pada tahap ini membuat spesifikasi secara rinci mengenai arsitektur proyek, gaya, tampilan,
dan kebutuhan material atau bahan untuk program. Spesifikasi dibuat cukup rinci sehingga
pada tahap berikutnya, yaitu material collecting dan assembly, tidak diperlukan keputusan
baru. Tahap ini biasanya menggunakan storyboard untuk menggambarkan deskripsi tiap

scene, dengan mencantumkan semua objek multimedia dan tautan dari scene ke scene lain.
Material Collecting (Pengumpulan Bahan)

Material collecting adalah tahap pengumpulan bahan yang sesuai dengan kebutuhan yang
dikerjakan. Bahan-bahan tersebut antara lain clip art, foto, animasi, video, audio. Tahap ini
dapat dikerjakan secara paralel dengan assembly atau dikerjakan secara linear dan tidak

paralel. Bahan-bahan yang diperlukan dalam multimedia dapat diperoleh dari berbagai
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sumber seperti library (bahan yang sudah tersedia dari aplikasi tersebut), ataupun dari
sumber lain yang disediakan secara bebas di internet.

Assembly (Pembuatan)

Tahap assembly adalah tahap dimana pembuatan semua objek atau bahan multimedia.
Pembuatan aplikasi didasarkan pada tahap design, seperti storyboard, bagan alir, struktur
navigasi. Tahap ini menggunakan perangkat lunak RPG Maker MV dan Tahap ini biasanya
menggunakan perangkat lunak authoring yakni Adobe Photoshop CS6.

Testing (Pengujian)

Tahap pengujian dilakukan setelah menyelesaikan tahap pembuatan (assembly) dengan
menjalankan aplikasi atau program dan melihatnya apakah ada kesalahan atau tidak. Tahap
pengujian dilakukan setelah menyelesaikan tahap pembuatan (assembly) dengan

menjalankan aplikasi atau program dan melihatnya apakah ada kesalahan atau tidak.
Distribution (Distribusi)

Pada tahap ini, aplikasi akan disimpan dalam suatu media penyimpanan, jika tidak dapat
tersimpan maka akan dilakukan proses pengompresan data sehingga ukuran menjadi lebih
kecil. Tujuan dari pendistribusian permainan ini selain untuk menyebarkan permainan juga
untuk dapat menjadi sebuah evaluasi sehingga akan dapat mengembangkan sistem menjadi
lebih baik lagi.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Implementasi Perangkat Keras

Perangkat keras atau device yang digunakan tidak harus yang berspesifikasi tinggi.
Spesifikasi minimum yang dapat digunakan untuk menjalankan game pengenalan seni dan

budaya nusantara berbasis android adalah RAM (Random Access Memori) dengan ukuran
1 GB (Gigabyte) dan Processor Dual Core.

Implementasi Perangkat Lunak

Spesifikasi perangkat lunak yang digunakan untuk menjalankan game pengenalan seni dan

budaya nusantara berbasis android dengan sistem operasi Lollipop, Marsmellow, Nougat.
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Implementasi Antarmuka

Implementasi antar muka tampilan dari aplikasi yang di rancang yaitu implementasi

antarmuka game pengenalan seni dan budaya nusantara.
Tampilan menu utama

Halaman menu utama berisikan menu-menu yang bisa dipilih oleh pengguna. Halaman
menu utama berisi menu permainan baru, lanjutkan, terima kasih kepada, dan pengaturan.

Dapat dilihat pada gambar 1 sebagai berikut:

PENGENALAN SENI DAN BV_(LJDA‘YA'_PAJUS”ANTARA

Gambar 1 Menu ufama
Tampilan menu lanjutkan

Halaman menu lanjutkan berisikan data yang tersimpan dari permaianan sebelumnya,
cukup di klik saja maka permainan sebelumnya yeng telah disimpan akan dilanjutkan.

Dapat dilihat pada gambar 2 sebagai berikut:

9 PENGENALAN SENEDAN SUDAYA HUSANTAFA
Pilih permanainan yang akan dilanjutian
Data 2
04:49:29
Data 6

ata 11

Data 14 ata 15

PENGENALAN SENI DAN BODAYA NOSANTARA

3

-, x,

2 Gambar Menu lanjutkan
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Tampilan menu terima kasih

Halaman menu terima kasih berisikan nama-nama yang menjadi sumber dalam
pengumpulan aset-aset yang dibutuhkan dalam pembuatan game. Dapat dilihat pada

gambar 3 sebagai berikut:

) PENGENALAN SENI DAN BLOAYA NUSANTARA Ll — = i

Yanfly

Yanfly Engine Group
RPG Maker Web

Zael the Rogue (Title art)
OC Remix Soundtracks
Himeworks

Aekashics

Driftwocd Gaming

Galvs

RPG Maker Times
ONIVERSITAS TEKNOKRAT INDONESTA

NAMA : GALTH FAJAR RAMADHAN

NPM : 133122711

ALOMNI : ONIVERSITAS TEKNOKRAT INDONESIA

EMAIL : galibfajarramadhan2 @gmail.com

FACEBOOK

PHONE : 0815-4093-1641

Game ini dibvat untuk membantu anak-anak dalam mengenal seni dan budaya nusantara

Gambar 3 Menu terima kasih
Tampilan menu senjata dan jubah

Halaman menu rincian tentang senjata dan jubah yang dimiliki dan dipakai dalam
permainan. Halaman menu ini berisi pasang (memakai senjata), tingkatkan (otomatis
menggunakan senjata terbaik), hapus (melepaskan semua senjata), dan finish (selesai

dalam kebutuhan). Dapat dilihat pada gambar 4 sebagai berikut:

470TJP ©

Gambar 4 Menu senjata dan jubah
Tampilan menu deskripsi aktor

Halaman menu rincian tentang deskripsi dari aktor yang ada. Halaman menu ini berisi

general (rincian kemampuan aktor), parameters (ukuran kemampuan yang dimiliki aktor),
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elements (rincian dari kemampuan special dari aktor), dan states (rincian tingkat
kemampuan tambahan aktor). Dapat dilihat pada gambar 5 sebagai berikut:

Seorang kakak yang tidak akan meninggalkan Mei Sin dari sisi nya.
Seorang pendekar ahli yang sangat hebat dalam pertempuran.

Arya kamandaPetarung 4,10TJP O

Gambar 5 Menu deskripsi aktor
Tampilan menu kemenangan pertarungan

Halaman menu kemenangan pertarungan adalah dimana tampilan yang akan muncul, saat
user memenangkan suatu pertarungan. Setelah memenangkan akan ada beberapa informasi
yang ditampilkan, salah satunya adalah pengalaman bermain. Dapat dilihat pada gambar 6

sebagai berikut:

Gambar 6 Tampilan kemenangan pertarungan

SIMPULAN

Berdasarkan hasil yang telah diperoleh selama pelaksanaan penelitian dan pengembangan
didapatkan beberapa kesimpulan antara lain sebagai berikut :

Pengembangan game edukasi pengenalan seni dan budaya nusantara ini menggunakan
RPG Maker MV dan dilakukan dengan beberapa tahap yaitu tahap pengosepan, desain,
pengumpulan bahan, pembuatan, pengujian, dan distribusi. Tahap pengonsepan mencakup

menentukan tujuan pembuatan aplikasi serta menentukan pengguna aplikasi tersebut.
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Tahap desain secara rinci mengenai arsitektur proyek, gaya, tampilan, dan kebutuhan
material atau bahan untuk program. Tahap pengumpulan bahan yakni mengumpulkan
bahan yang sesuai dengan kebutuhan yang dikerjakan. Tahap pembuatan dimana semua
objek atau bahan multimedia mulai di kombinasikan. Tahap pengujian adalah untuk
mengetahui adanya kesalahan atau tidak serta mengetahui seberapa besar tingkat kelayakan
dari pembuatan dan pengujian dengan menggunakan 1SO 9126. Tahap distribusi sebagai
media evaluasi dalam mengembangkan sistem menjadi lebih baik. Tahap revisi dilakukan
dengan memperbaiki game sesuai dengan saran para ahli. Tahap uji coba dilakukan dengan
penerapan langsung terhadap user (siswa sekolah dasar). Setelah melalui beberapa tahapan
di atas maka terciptalah game edukasi pengenalan seni dan budaya nusantara berbasis

android.

Dihasilkan sebuah game pengenalan seni dan budaya nusantara sebagai media hiburan

dan pembelajaran dengan tampilan user friendly.

Berdasarkan hasil pengujian functionality kelayakan pada penelitian ini didapat persentase
kelayakan dari ahli media sebesar 100%, dan termasuk dalam kategori sangat layak. Hasil
penilaian dari pengguna (anak sekolah dasar) sebesar 81,6% dan dikategorikan sangat
layak. Bendasarkan basil pengukuran kelayakan dari ahli media dan pengguna maka game
pengenalan seni dan budaya nusantara ini dinyatakan sangat layak.

Game edukasi pengenalan seni dan budaya nusantara dapat membantu anak—anak dalam

mengenal dan mempelajari kesenian dan budaya nusantara.
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