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Jurnal

Bangka Belitung is an area that has a variety of cultures. However, as time goes by,
especially children at elementary school are less exposed to local culture. Due to the limited
availability of instructional tools or learning media to practice the existing material, especially in
the current era where the use of gadgets among children is increasing,; however, these gadgets
are predominantly utilized for playing non-educational games. Therefore, learning media is
needed as a bridge to introduce local culture in order to increase children's knowledge and
maintain the culture. The media that is suitable to overcome this problem is an Android-based
educational game that introduces Bangka Belitung's culture. The method used in developing is
GDLC (Game Development Life Cycle). This method has six stages, namely initiation, pre-
production, production, testing (alpha), testing (beta) and release. With white box and black
box testing, it's obtained that according to white box results that it is very good for use and
according to black box method of user acceptance testing, test from the teachers obtained a
percentage of 100% and for students 93.55% which means it is very suitable for use.

Keywords: Android; Bangka Belitung’s Culture; (Game Develpoment Life Cycle) Method;
Education Game.

Abstrak

Bangka Belitung merupakan salah satu daerah yang memiliki beragam kebudayaan.
Namun seiring dengan perkembangan zaman khususnya anak-anak pada tingkat sekolah
dasar kurang diperkenalkan tentang kebudayaan lokal. Karena masih terbatasnya alat peraga
atau media pembelajaran dalam mempraktekkan materi yang ada. Terlebih di era sekarang
penggunaan gadget pada anak-anak semakin tinggi akan tetapi digunakan untuk bermain
game yang tidak mengedukasi. Oleh karena itu, dibutuhkan media pembelajaran sebagai
jembatan pengenalan kebudayaan lokal agar meningkatkan pengetahuan anak dan
mempertahankan kebudayaan. Media yang cocok untuk mengatasi masalah tersebut yaitu
game edukasi yang memperkenalkan kebudayaan Bangka Belitung berbasis Andorid. Metode
yang digunakan dalam mengembangkan yaitu GDLC (Game Development Life Cycle). Metode
ini memiliki enam tahapan yaitu initiation, pre-production, production, testing (alpha), testing
(beta) dan release. Dengan pengujian whitebox dan blackbox yang mendapatkan hasil
whitebox dengan validasi sangat baik digunakan dan blackbox pengujian user acceptance
testing untuk guru dihasilkan persentase 100% serta untuk murid 93,55% yang berarti sangat
layak digunakan.

Kata kunci: Android; Game Develpoment Life Cycle; Game Edukasi, Kebudayaan Bangka
Belitung.

1. PENDAHULUAN Bangka Belitung lebih dikenal dengan
masyarakat yang memiliki toleransi tinggi
karena masyarakat Bangka Belitung sangat
menghargai budaya terdahulu [1].

Dengan kondisi Indonesia yang
dikutip dari salah satu berita bahwa
Indonesia merupakan salah satu dari 10
negara dengan peminat gadget tertinggi,

Masyarakat indonesia memiliki banyak
sekali budaya maupun adat istiadat yang
masih di pertahankan hingga saat ini. Begitu
pun dengan masyarakat di Bangka Belitung,
masyarakat disini juga memiliki beragam
budaya dan adat istiadat. Walaupun
demikian itulah yang membuat masyarakat
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dapat disimpulkan bahwa saat ini, hampir

setiap anak telah menggunakan gadget[2].
Selain itu, dari sebuah penelitian juga

dapat dibuktikan mengenai penggunaan

gadget oleh anak. Penelitian tersebut
menemukan  bahwa terdapat 66,7%
reponden berusia 11 tahun, kemudian
berjenis kelamin laki-laki 70%,

menggunakan aplikasi games pada gadget
83,3%, waktu penggunaan 1-2 jam 36,7%,
dan menggunakan gadget milik orang tua
63,3% [3].

Adapun berdasarkan hasil wawancara
terhadap guru di SDN 13 KOBA bahwasanya
anak-anak sekolah dasar terutama kelas
empat sampai enam kurang berminat untuk
mempelajari pelajaran seni budaya karena
pelajaran tersebut masih menggunakan
media cetak dan terdapat materi yang begitu
banyak yang membuat anak bosan, serta
masih terbatasnya alat peraga atau media
pembelajaran yang ada pada SDN 13 KOBA
dalam mempraktekkan materi yang ada.

Oleh karena itu dibutuhkan media
pelajaran untuk pengenalan budaya daerah
yang lebih meningkatkan minat belajar anak
terutama anak sekolah dasar kelas empat
hingga enam pada SDN 13 KOBA agar selalu
mempertahankan budaya yang ada. Adapun
berdasarkan research yang dilakukan,
beberapa solusi yang dicanangkan oleh
peneliti-peneliti terdahulu adalah sebuah
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game edukasi [4, 5, 6], dengan metode yang
dapat digunakan yaitu metode GDLC [7],
dan akan sangat baik jika berupa aplikasi
android [8]. Dimana diketahui bahwa Game
Edukasi merupakan suatu permainan yang
dirancang dan dibangun sebagai media
pembelajaran  untuk  pemain  melalui
berbagai macam multimedia seperti
gambar, video, suara maupun animasi [9].
Game edukasi dinilai sangat cocok karena
game edukasi memberikan pengaruh cukup
besar untuk mengangkat kembali minat anak
untuk mempelajari pelajaran seni budaya.

Dapat disimpulkan bahwa game
edukasi sangat dibutuhkan maka penulis
menentukan judul yang bisa bermanfaat
untuk kedepannya ialah “Implementasi
Game Edukasi Pengenalan Budaya Bangka
Belitung kepada anak sekolah dasar (Studi
Kasus: SDN 13 KOBA). Proyek ini
menggunakan metode GDLC dan terdapat
evaluasi pada akhir dari game untuk menilai
kemampuan anak yang sudah bermain
ataupun belajar pada game edukasi dan
budaya yang ada.

2. METODE PENELITIAN

Dalam  mengimplementasi game
edukasi, metodologi penelitian yang penulis
gunakan yaitu sesuai dengan diagram alir
yang daoat dilihat pada Gambar 1.

Pengumpulan data

|

Analisa Masalah

|

Gambar 1. Metode Penelitian
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2.1. Pengumpulan Data

Dalam tahapan pengumpulan data
dengan  mengumpulkan  data  yang
diperlukan  dalam  pembuatan game.
Beberapa tahapan teori pendukung sebagai
berikut:

a. Wawancara

Melakukan wawancara kepada guru
yang terkait di SDN 13 KOBA untuk
mengumpulkan data yang akan di perlukan
dalam pembuatan game serta konsep
budaya dan pembelajaran seni budaya pada
SDN 13 KOBA.

b. Studi literatur

Studi literatur yang dilakukan berupa
pengumpulan data melalui media cetak
dengan membaca artikel, buku dan jurnal.

c. Observasi

Observasi yaitu pengumpulan data
dengan mengunjungi tempat-tempat
kebudayaan yang vyang berhubungan
dengan Game edukasi pengenalan budaya
bangka belitung.

2.2. Analisa Masalah

Pada tahapan ini yaitu meneliti dan
menganalisa tentang masalah yang terdapat
pada SDN 13 KOBA berupa informasi
mengenai pembelajaran maupun
pengajaran yang terkait.

2.3. Perancangan dan Desain Game

Pada tahapan perancangan dan desain
game digunakan untuk merancang dan
mendesain game edukasi pengenalan
budaya Bangka Belitung. Beberapa tahapan
yang penulis lakukan yaitu dengan
memenuhi kebutuhan fungsional maupun
non-fungsional yang diperlukan. Pada
tahapan ini juga dilakukan rancangan
menggunakan Activity Diagram agar proses
penelitian lebih teratur.

2.4, Testing

Tahapan testing merupakan proses akhir
dalam sebuah pembuatan game edukasi
pengenalan budaya Bangka Belitung
kepada sekolah dasar. Pada tahapan ini
dilakukan pengujian black box terhadap
game edukasi yang telah dibuat, jika hasil
pengujian belum memenuhi kriteria maka
akan kembali pada tahapan perancangan

dan desain game sedangkan jika sudah
selesai maka akan berlanjut ke tahapan
pembuatan  laporan  pengujian  dan
pengujianpun selesai.

2.5. Metode Pengembangan

Pada  implementasinya, = metode
pengembangan yang dipergunakan yaitu
Game Development Life Cycle (GDLC).
Metode pengembangan ini sangat cocok

dengan game edukasi yang akan
mengarahkan  proses  pengembangan
menjadi lebih teratur. Metode

pengembangan GDLC memiliki beberapa
tahapan sebagai berikut :

a. Initiation

Tahapan ini merupakan tahapan yang
perlu dilakukan pertama kali dalam sebuah
pembuatan game, yang berarti membuat
konsep kasar game seperti apa yang akan
dibuat. Konsep dan deskripsi permainan
yang sederhana adalah hasil dari langkah
pertama ini [10].

Pada implementasinya, game edukasi
pengenalan budaya Bangka Belitung ini
dirancang untuk memudahkan proses
pembelajaran anak pada sekolah dasar
dalam  mengenal budaya lokal dan
mengangkat tema bangka belitung agar
lebih dikenal masyarakat luas. Konsep dari
game yaitu terdapat game petualangan yang
terdiri dari 5 level yang bertema kebudayaan
bangka belitung. Target pemain yaitu anak-
anak sekolah dasar kelas empat hingga lima.

b. Pre-production

Tahapan ini adalah tahap mengumpulkan
kebutuhan yang diperlukan dalam game

edukasi yang terdiri dari kebutuhan
fungsional, non-fungsional, serta activity
diagram.

c. Production

Production merupakan serangkaian
tahapan untuk menyatukan desain game
elemen-elemen maupun asset yang sudah
dibuat menjadi suatu game edukasi yang
kompleks sesuai dengan perancangan.

d. ALPHA Testing

Tahapan ini, sesuai namanya, akan
dilakukan pengujian internal atau alpha
testing secara intensif untuk mengidentifikasi
dan memperbaiki bug atau error lainnya
yang mungkin ada [11]. Pengujian dilakukan
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dengan validasi fungsi oleh ahli mengenai
game yang sudah dibuat jika belum sesuai

maka akan kembali ke tahapan pre-
production.

e. BETA Testing

Pada  tahapan  merupakan  tahapan

pengujian kepada anak SDN 13 KOBA.
Pengujian ini untuk melihat apakah game
sudah memenuhi kepuasan pada anak yang
ada di SDN 13 KOBA. Dengan melakukan
pengujian langsung pada SDN 13 KOBA.

f. Release

Tahapan release adalah tahapan
terakhir dari metode GDLC. Dengan merilis
game edukasi yang siap digunakan anak-
anak.

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

3.1. Initiation
Pada tahapan pertama, dilakukan
wawancara dengan hasil yang

menyimpulkan bahwa saat ini anak-anak
sering bermain game di waktu luang mereka.
Dari hasil wawancara pula dapat disimpulkan
bahwa kurangnya pemahaman anak-anak
terhadap budaya Bangka Belitung sendiri.

3.2. Pre-production

Pada tahapan pre-production, dilakukan
desain dan mengumpulkan kebutuhan-
kebutuhan penguna. Terdapat kebutuhan
fungsional dan  non-fungsional  untuk
merancang sebuah game edukasi serta
perancangan activity diagram.

a. Analisis Kebutuhan Fungsional

Secara umum, kebutuhan fungsional
yaitu, Game edukasi memiliki 3 tampilan
menu utama yaitu, materi, bermain, dan
evaluasi. Game edukasi memiliki animasi 3D
pada menu materi. Pada menu materi
terdapat lagu daerah yang memiliki lirik dan
suara yang dapat diputar, Pada menu play
terdapat 5 level permainan, Setiap level
permainan memiliki tantangan dengan 5
soal dan terdapat 3 nyawa ketika pemain
salah menjawab soal maka nyawa akan
berkurang satu, Ketika game berjalan
terdapat musik latar belakang serta Terdapat
menu evaluasi untuk melihat sejauh mana
kemampuan anak setelah memainkan game
edukasi. Pada game edukasi terdapat efek
suara dan musik saat game berjalan.

b. Analisis Kebutuhan Non-Fungsional

Dari  analisa  yang dilakukan,
kebutuhan non-fungsional pembuatan game
edukasi yaitu:

1. Kebutuhan perangkatlunak.Seperti Unity,
Canva, Photoshop dan Blender.

2. Kebutuhan perangkat Keras seperti
Handphone android, Laptop dan Mouse.

c. Activity Diagram

Tahapan rancang bangun game
edukasi  pengenalan budaya Bangka
Belitung antara lain activity diagram belajar
yang dapat dilihat pada Gambar 2 Activity
diagram bermain pada Gambar 3, dan
activity diagram evaluasi pada Gambar 4.

User

Game

Memilih menu

Materi

Membuka Menu
Materi

Memilih materi
an

Materi o

Belajar sesuai
materi

Gambar 2. Activity Diagram Belajar
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User

=
]
i

Memilin Level

Menampilkan
permainan

Bermain Game

SaN

Gambar 3. Activity Diagram Bermain

User

Game

Memilih menu

Evaluasi

men
Evaluasi

Memilih kuis

i -

kuis

Menjawab kuis

nilai

-

Melihat Nilai

Gambar 4. Activity Diagram Evaluasi

3.3. Production

Tahapan ini adalah poses
penggabungan semua hasil yang telah
diperoleh pada tahapan pre-production
sehingga membentuk sebuah aplikasi
android berupa game edukasi yang siap
dimainkan. Adapun tampilan awal game
dapat dilihat pada Gambar 5.a. Sementara
itu, tampilan pada menu materi dapat dilihat
pada Gambar 5.b. Ketika materi Rumah Adat
ditekan, akan tampil materi-materi mengenai
rumah adat di daerah Bangka Belitung
seperti pada Gambar 5.c dan 5.d. Kemudian
jika materi Pakaian Adat ditekan, akan tampil
materi mengenai pakaian adat seperti pada
Gambar 5.e, 5.f, dan 5.g. Ketika materi
Senjata ditekan, akan tampil materi senjata
seperti pada Gambar 5.h dan 5.i. Ketika
materi Seni Tari ditekan, akan tampil materi
seni tari seperti pada Gambat 5.j. Ketika

materi Alat Musik ditekan, akan tampil materi
alat musik seperti pada Gambar 5.k dan 5.1.
Dan apabila materi Lagu ditekan, mana akan
tampil materi lagu yang dapat memutar
langsung lagu yang dimaksud dengan
disertai liriknya dapat dilihat pada Gambar
5.m. Kemudian pada menu play, akan tampil
tampilan berikut yang merupakan tampilan
awal play untuk memiliki level dapat dilihat
pada Gambar 5.n. Ketika permainan dimulai,
akan tampil intruksi dan lalu permainan
dimulai dapat dilihat pada Gambar 5.0 dan
5.p. Dalam permainan, terdapat pertanyaan
yang akan muncul ketika pemain berhasil
menyelesaikan tugas. Selain itu, pemain juga
disediakan  map atau peta  untuk
mempermudah. Laman pertanyaan dapat
dilihat pada Gambar 5.9 dan 5.r. Dan
terakhir, tampilan menu evaluasi dapat
dilihat pada Gambar 5.s dan 5.t.
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Rumah adat Limas di Bangka Belitung itu unik, bentuknya seperti
piramida segi empat. Ada empat tiang utama yang tingi, dan atapnya

~
SE—

Rumah Adat Limas Bangka Belitung Pakaian adat bangka belitung terbagi menjadi 2 yaitu

Rumah adat Limas di Bangka Belitung itu unik, bantuknya seperti s i ngintis
piramida seai empat. Ada empat tiang utama yana tinggi, dan atapnya i o e T

UL DL UL LA —~ OO PPP

Pakaian adat Bangka Delitung mirip dengan
pakaian adat Melayu di Kepulauan Riau.

terbuat dari kain deng k dan
model khas. Pakaian ini juga discbut Pakaian
Teluk Belanga, sama seperti di Tanah
Semenanjung Malaysia.

Pakaian terdiri dari kemeja dengan kerah tinggi
dan beberapa kancing bulat. Celana harus
punya corak yang sama dengan baju. Wanita

Tari Men Sahang Lah Mirah

Siwar adalah senjata khas dari Bangka Belitung, mirip seperti pedang.
Ini di aleh i diri merek

Bentuk dan Bahan:

1

@U\N.\.Q\.\.\‘ —~ PO

Dambus adalah alat musik tradisional dari
Bangka Belitung. Ini seperti gitar kecil
dengan senar yang dimainkan oleh pemain
musik Suaranya lembut dan indah. Orang-
orang di Bangka Belitung Suka memainkan
Dambus untuk membuat musik yang
menyenangkan dan ceria. Jadi, Dambus ini
adalah alat musik yang membuat svasana
jadi lebih meriah dan gembira.

L (J Dambus |
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Yok Miak

Carilah § "Dambus" yang ada pada permainan, lalu jawab pertanyaan
yang ada pada setiap "Dambus".

Yy

Setiap Jawaban Salah akan mengurangi “Health" , apabila "Health"
kamu habis maka kamu akan mengulangi dari awal

oV

Tekan "Minimap" Untuk melihat keseluruhan Map dan letak dambus

Apa bentuk rumah adat Limas di
Bangka Belitung?

Rumah adat Limas Bangka Belitung 4 b Skor Kamu

memiliki bentuk seperti:
32 8725

Selamat
Kamu Sudah Menyelesaikan Evalvasi

Gambar 5. (a) Menu Utama (b) Menu Materi, (c) Materi Rumah Adat 1, (d) Materi Rumah Adat
2 (e) Materi Pakaian Adat 1, (f) Materi Pakaian Adat 2, (g) Materi Pakaian Adat 3 (h) Materi
Senjata 1, (i) Materi Senjata 2, (j) Materi Seni Tari, (k) Materi Alat Musik 1, (1) Materi Alat Musik
2, (m) Materi Lagu, (n) Menu Play, (o) Instruksi, (p) Gameplay, (q) Pertanyaan, (r) Map, (s)
Evaluasi, (t) Skor Evaluasi

3.4. ALPA Testing menghasilkan kesimpulan bahwa game
berjalan dengan baik sesuai arahan tombol
yang ditekan dan mengikuti perintah user
dengan benar. Adapun salah satu pengujian
dapat dilihat pada Tabel 1.

Pada tahap ini dilakukan blackbox
testing pada Menu Utama, Materi, Play, dan
Evaluasi. Adapun masing-masing

Tabel 1. Pengujian Menu Utama

No Aktivitas Pengujian Hasil yang diharapkan Hasil pengujian  Kesimpulan
1 Membuka game Game Edukasi dimulai dan Berhasil Diterima
edukasi menampilkan halaman utama

Implementasi Game Edukasi Pengenalan Budaya Bangka Belitung untuk Anak SD (Studi
Kasus : SDN 13 KOBA) (Sonya)
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2 Tekan Tombol mulai Masuk ke halaman main menu Berhasil Diterima
(materi, petualangan dan
evaluasi)
3 Tekantombol suara Mengidupkan dan mematikan Berhasil Diterima
musik latar
4 Tekan tombol profil  Menampilkan halaman profil Berhasil Diterima
pembuat game edukasi
5 Tekan tombol Menampilkan pilihan menu Berhasil Diterima
keluar keluar dari game edukasi. Jika

menekan tombol ya maka
game akan keluar dan jika
menekan tombo tidak game
tidak keluar

3.5. BETA Testing game yang telah dimainkan. Adapun hasil
pengujian dengan 10 pertanyaan oleh 18

Pada penguijian ini, penguji diberikan siswa tampak pada Gambar 6,

kuesioner yang kemudian diisi berdasarkan

Frekuensi Total Skor Siswa

=
o

Frekuensi Skor
(5]

Total Skor yang Didapat

o

H37 H41 W43 044 H46 H47 H48 H49 ES50

Gambar 6. Frekuensi Total Skor Siswa

Kemudian, hasil pengujian oleh guru
dapat dilihat pada Tabel 2.

Tabel 2. Hasil pengujian guru

Pertanyaan
Nama 1 > 3 Z z 3 7 Total
Meilanto 5 5 5 5 5 5 5 35
Dari perhitungan dengan rumus sebagai
berikut:
Nilai Bobot = Bobot,,, x jumlah pertanyaan x banyak responden ...........................o..... (1)
Nilai BODOE = —28 3 100 % ..o (2)
Nilai pax
Didapat bahwa, nilai persentase yang menjadi lebih menarik. Proses
diperoleh dari pengujian oleh siswa adalah pengembangan  game  menggunakan
93,55% dan guru 100%. metode GDLC (Game Development Life
4. SIMPULAN Cycle). Setelah proses pengujian yang
dilakukan dengan menggunakan metode
Dari semua tahapan, kesimpulannya blackbox testing dan whitebox testing
bahwa anak-anak SD menyukai game diketahui bahwa fitur maupun game berjalan

edukasi tersebut, dan game yang dimaksud dengan baik pada handphone android dan
dapat membantu proses pengajaran guru tidak terdapat kesalahan yang fatal. Adapun
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hasil dari pengujian user acceptance testing
dihasilkan nilai akhir dari kepuasan guru wali
kelas dan anak sekolah dasar yaitu 93,55%
yang berarti game edukasi ‘sangat layak’
digunakan.
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penulis berterimakasih kepada semua pihak
yang telah membantu terkhususnya kepada
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