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Abstrak

Indonesia merupakan negara yang memiliki keanekaragaman budaya. Keanekaragaman budaya
Indonesia ini dapat dilihat melalui baju adat dan rumah adat yang dimiliki. Masyarakat Indonesia
saat ini sudah terpengaruhi akan keanekaragaman teknologi, kemajuan IPTEK dan budaya —
budaya dari negara lain yang masuk ke Indonesia. Hal ini mengakibatkan masyarakat tidak tertarik
untuk mempelajari budaya Indonesia dan mulai melupakan budaya Indonesia. Kontak budaya yang
ada dengan budaya asing menimbulkan perubahan sistem nilai budaya Indonesia. Suatu Aplikasi
dirancang dengan menggunakan construct 2 yang sangat mudah dengan adanya tools pembuat
Game berbasis HTMLS5 yang dikhususkan untuk platform 2D yang dikembangkan oleh Scirra.
Aplikasi ini digunakan sebagai media untuk membuat game edukasi pengenalan rumah adat di
Indonesia untuk mempermudah masyarakat dalam menambah pengetahuan tentang rumah adat
yang ada di Indonesia. Pada game edukasi pengenalan rumah adat ini memiliki game susun puzzle
dan soal quiz tentang rumah adat yang ada di Indonesia. Hasil pengujian game edukasi pengenalan
rumah adat dari pengujian alpha dengan menggunakan blackbox menunjukkan bahwa aplikasi yang
dibangun sudah memenuhi persyaratan fungsional. Secara fungsional sistem yang telah dibangun
sudah dapat menghasilkan keluaran yang diharapkan. Dari hasil pengujian beta yang telah
dilakukan dapat disimpulkan bahwa game edukasi pengenalan rumah adat sudah sesuai dengan
kebutuhan pengguna karena sebagian besar responden memilih jawaban “Ya” dari 6 pertanyaan
yang diberikan dari angket kuesioner.

Kata Kunci: Game Edukasi, Rumah Adat, Construct 2

PENDAHULUAN

Era globalisasi memberi dampak yang cukup luas dalam berbagai aspek kehidupan,
termasuk tuntutan dalam penyelenggaraan pendidikan Salah satu tantangan nyata tersebut
adalah bahwa pendidikan hendaknya mampu menghasilkan sumberdaya manusia yang
memiliki kompetensi utuh, dikenal dengan kompetensi abad 21 (Isnian & Suaidah, 2016).
Salah satu perkembangan teknologi dalam dunia pendidikan ada pada metode
pembelajarannya dengan memanfaatkan teknologi komputer sebagai media pembelajaran
interaktif (Utami & Dewi, 2020)(Alita & Isnain, 2020)(Borman, n.d.). Teknologi turut

mempengaruhi perkembangan dibidang game, dengan munculnya salah satu game engine
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yaitu construct 2 yang digunakan untuk mengembangkan game yang dapat dijalankan pada
mulitiplatform seperti mobile, desktop dan juga browser yang mendukung html 5 (Saputra
et al., 2020)(Isnain et al., 2021)(Ahdan et al., 2020). Hal tersebut dapat terjadi karena pada
teknologi mobile terdapat adanya banyak fasilitas, antara lain: pengaksesan internet, e-mail,
organizer, musik, game dan sebagainya yang dapat digunakan dimana saja, kapan saja
secara lebih cepat dan mudah (Kumala et al., 2020)(Ahdan et al., 2018)(Styawati & Ariany,
2021). Android sebagai sistem operasi yang dapat digunakan di berbagai perangkat mobile
berbasis linux yang dikeluarkan oleh Google inc. Android memiliki tujuan utama untuk
memajukan inovasi piranti telepon bergerak agar pengguna mampu mengeksplorasi
kemampuan dan menambah pengalaman lebih dibandingkan dengan platform mobile
lainnya (Samsugi et al., 2021)(Megawaty & Putra, 2020). Hingga saat ini android terus
berkembang, baik secara sistem dan aplikasinya (Rianto, 2021)(Adrian, 2019)(Ramadhan
et al., 2021). Adanya kebudayaan, terwujud suatu kelakukan untuk memahami dan
mentafsirkan lingkungan yang dihadapi. Kelakuan ini menghasilkan benda-benda
kebudayaan yang bisa disebut juga sebagai karya arsitektur. Salah satu dari sekian banyak
benda — benda kebudayaan sebagai karya arsitektur adalah rumah adat (Rianto,
2021)(Auliya et al., n.d.). Dari pemaparan diatas, maka peneliti tertarik untuk membuat
aplikasi mobile yang berfokus pada game mengenai pengenalan rumah adat dimana tujuan
pembuatan game pengenalan rumah adat ini juga untuk memberikan solusi berupa media
pembelajaran bagi masyarakat umum untuk membantu menambah pengetahuan tentang

rumah adat disetiap provinsi di Indonesia.
KAJIAN PUSTAKA
Game Edukasi

Menurut (Adrian, 2019) dan (Arpiansah et al.,, 2021) game nerupakan jenis aktivitas
bermain, yang berlaku seperti berada dalam konteks sesuai kenyataan, di manapara pemain
mencoba untuk mencapai setidaknya satu kewenangan, tujuan yang tidak mudah yang
dilakukan sesuai dengan peraturan yang ada. Game yang memiliki konten pendidikan lebih
dikenal dengan istilah game edukasi. Game edukasi merupakan permainan digital yang
dapat memberikan kesempatan untuk bermain melalui lingkungan simulasi dan dapat
menjadi bagian integral dari pembelajaran dan pengembangan intelektual (Sintaro,
2020)(Mulyanto et al., 2018)(Yulianto et al., 2019). Menurut (Damayanti et al., 2020) dan
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(Borman & Erma, 2018) game atau permainan adalah sesuatu yang dapat dimainkan
dengan aturan tertentu sehingga ada yang menang dan ada yang kalah, biasanya dalam

konteks tidak serus dengan tujuan refreshing.
Rumah Adat

Menurut (Zulkarnais et al., 2018)(Borman & Putra, 2018) bahwa rumah adat sebagai karya
arsitektur bukan hanya sekedar susunan material dan struktur bangunan yang terletak di
suatu site/lokasi, namun lebih merupakan suatu manifestasi aspek-aspek ritual, kultural,
sosial, materialisasi, teknik dan keahlian. Menurut (Pratama & Surahman, 2020)(Mulyanto
et al., 2018), rumah adat sering disebut dengan “ruma gorga” atau juga sering disebut
dengan “ruma bolon”, yaitu rumah besar yang memiliki penuh ukiran-ukiran dan makna-

makna simbolik.
Android

Menurut (Nugroho et al., 2021), (Puspaningrum et al., 2020) dan (Widodo & Ahmad, 2017)
Android adalah aplikasi sistem operasi untuk telepon seluler yang berbasis Linux. Android
menyediakan platform terbuka bagi para pengembang untuk menciptakan aplikasi mereka

sendiri untuk digunakan oleh bermacam piranti bergerak.
Construct 2

Construct 2 adalah sebuah tool berbasis Hyper Text Markup Language (HTML) 5 untuk
menciptakan sebuah game. HTML 5 merupakan bahasa markup untuk penataan dan
penyajian konten untuk World Wide Web dan merupakan teknologi inti dari jaringan
internet yang pada awalnya diusulkan oleh Opera Software (Isnain et al., n.d.)(Amarudin et
al., 2020).

METODE
Konsep

Dalam Pembuatan game edukasi pengenalan rumah adat berbasis android ini, ada beberapa
konsep yang dilakukan dengan menentukan maksud, tujuan, dan sasaran sistem dengan
cara menganalisa kebutuhan sistem. Pada tahap ini ditentukan tujuan dari pembuatan game,

serta audiens atau pengguna. Tujuan dari game ini adalah merancang game edukasi
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pengenalan rumah adat di indonesia berbasis android sebagai alat bantu belajar dengan

cara yang menyenangkan bagi masyarakat umum.
Perancangan (Design)

Untuk menggambarkan perancangan dari tiap scene, perancangan storyboard untuk tahap
ini harus dibuat. Gambaran dari scene bentuk visual perancangan, audio, durasi,
keterangan, dan narasi untuk suara akan dibuat pada perancangan storyboard. Pada

penelitian ini spesifikasi yang akan dibuat berdasarkan langkah berikut :

Perancangan Storyboard dan Perancangan struktur navigasi
Struktur Navigasi

Perancangan struktur navigasi yang menggambarkan hubungan antar menu pada penelitian
ini menggunakan model hirarki. Berikut adalah hasil dari perancangan struktur navigasi

berupa diagram hirarki.
Pengumpulan Bahan

Pada game edukasi pengenalan rumah adat ini terdapat konten tombol, konten gambar dan

konten suara yang dibuat sesuai dengan materi konten yang ada.
Pembuatan (Assembly)

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

HASIL DAN PEMBAHASAN

Splash Screen Loading

Pada halaman Splash Screen Loading menampilkan logo aplikasi “Mengenal Rumah Adat

Di Indonesia” dan loading bar. Tampilan Splash Screen Loading dapat dilihat pada

gambar 1.
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Gambar 1 Tampilan Splash Screen Loading

Menu Utama

Pada halaman menu utama terdapat gambar logo dan icon tombol belajar, bermain,
informasi, petunjuk, suara dan tombol keluar. Tampilan menu utama dapat dilihat pada

o (X
IZ]

gambar 2.

£

Gambar 2 Tampilan Menu Utama

Menu Belajar

Halaman menu belajar berisi gambar rumah adat diseluruh indonesia beserta informasi
singkat tentang masing-masing rumah adat dan tombol home untuk kembali ke menu

utama. Tampilan menu belajar dapat dilihat pada gambar 3.
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Rumah adat krong bade merupakan rumah adat provinsi Aceh.
Rumah adat krong bade mempunyai bentuk persegi panjang
dan dibuat memanjang dari arah timur ke barat. Dinding rumah
terbuat dari kayu dan dihiasi dengan lukisan. Atap rumah adat
krong bade terbuat dari daun rumbia.

Gambar 3 Tampilan Menu Belajar

Menu Bermain

Pada halaman bermain akan muncul halaman pilih level, dalam pilih level terdapat lima
tombol level, disetiap level permainan memiliki tingkat kesulitan yang berbeda-beda,
selain itu ada tombol home untuk kembali ke menu utama. Tampilan menu bermain dapat

dilihat pada gambar 4.

Gambar 4 Tampilan Menu Bermain

6. Tampilan Soal Quiz

Setelah puzzle tersusun, selanjutnya muncul soal quiz berupa pertanyaan dan jawaban
dalam bentuk pilihan ganda. Tampilan soal quiz dapat dilihat pada gambar 5.
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Susun puzzle untuk menjawab soal yang ada pada gambar
Gambar 5 Tampilan Soal Quiz

7. Papan Skor

Papan skor akan muncul ketika pengguna telah menyelesaikan semua puzzle serta soal
quiz dalam satu level. Untuk penilaiannya jika mendapat nilai > 50 akan mendapatkan
bintang 1, jika nilai > 70 akan mendapatkan binang 2 dan jika nilai = 100 mendapatkan

bintang 3. Pada tampilan papan skor terdapat icon tombol home untuk kembali ke menu
pilih level dan reload untuk kembali bermain. Tampilan papan skor dapat dilihat pada

gambar 6.

BEST : 85
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Gambar 6 Tampilan Papan Skor
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SIMPULAN

Kesimpulan dari penelitian mengenai Game Edukasi Pengenalan Rumah Adat Di

Indonesia Berbasis Android adalah sebagai berikut :

Media pembelajaran interaktif tentang game edukasi pengenalan rumah adat dibuat dengan
bebasis android yang dibangun dengan menggunakan tools Construct 2 dan dibuat dengan
genre game puzzle dan quiz. Implementasi menyajikan 34 rumah adat berdasarkan jumlah

propinsi di Indonesia dengan disertakan penjelasan tentang rumah adat tersebut.

Berdasarkan hasil pengujian yang dilakukan, game yang dibangun dapat berjalan dengan
baik berdasarkan uji fungsionaltias. Untuk kinerja dari game yang dibuat dihasilkan
performance yaitu untuk versi android 5.0 penggunaan CPU sebesar 25% - 50% dan
penggunaan Memory sebesar 200MB, sedangkan untuk versi android 6.0 penggunaan CPU
sebesar 29% - 50% dan penggunaan Memory sebesar 191MB. Untuk pengujian kelayakan
pengguna hasil pengujian kuisioner dapat disimpulkan bahwa game yang dibuat dapat
diterima sesuai dengan kebutuhan pengguna baik dari segi isi materi, visualisasi, suara dan
kenyamanan menggunakan game. Sedangkan untuk kualitas dari perangkat lunak melalui
pengujian game pada bebrapa versi android didapatkan hasil, game dapat berjalan dengan
baik pada smartphone android versi Lollipop, Marshmallow, Nougat dan Oreo.
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