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Abstrak 
Di era modern ini, terdapat berbagai macam media pembelajaran yang difungsikan untuk 

menunjang aktifitas belajar mengajar salah satunya adalah dalam bentuk game atau permainan. Tujuan 

mengembangkan media pembelajaran adalah membantu merangsang siswa supaya terjadi proses belajar 

mengajar. Salah satu kegiatan belajar yang membutuhkan media pembelajaran untuk membantu siswa 

adalah belajar kebudayaan nusantara, karena semakin modern zaman terkadang siswa menganggap 

pelajaran kebudayaan di anggap tidak menarik, maka diperlukannya media pembelajaran game edukasi 

untuk menambah daya tarik siswa terhadap pelajaran kebudayaan nusantara. Tujuan dari penelitian ini 

adalah membuat game edukasi bernama marbel budaya nusantara, permainan ini berbentuk zigsaw 

puzzle yang di fungsikan untuk membantu anak – anak mempelajari kebudayaan nusantara dengan cara 

yang lebih menarik dan menyenangkan. Metode yang digunakan adalah game development life cycle dan 

engine yang digunakan untuk pembuatan game ini adalah Unity 3D yang merupakan sebuah game 

engine yang berbasis cross – platform. Kesimpulan dari penelitian ini dengan hasil beta testing yang di 

isi oleh 20 responden menunjukan nilai usability dari keseluruhan tes yang dilakukan berada di angka 

83.7% dan menyatakan aplikasi game edukasi ini dalam kategori memuaskan. 

Kata kunci : games edukasi, kebudayaan Indonesia, GDLC, android 

 

 

Abstrack 
In this modern era, there are various kinds of learning media that are used to support teaching and 

learning activities, one of which is in the form of games or games. The purpose of developing learning 

media is to help stimulate students so that the teaching and learning process occurs. One of the learning 

activities that require learning media to help students is learning the culture of the archipelago, because 

in the modern era, sometimes students consider cultural lessons to be unattractive, so educational game 

learning media is needed to increase students' attractiveness to Indonesian culture lessons. The purpose 

of this research is to make an educational game called Marbel Budaya Nusantara, this game is in the 

form of a zigsaw puzzle that is functioned to help children learn the culture of the archipelago in a more 

interesting and fun way. The method used is the game development life cycle and the engine used for 

making this game is Unity 3D which is a cross-platform based game engine. The conclusion of this study 

with the results of beta testing filled in by 20 respondents showed the usability value of the entire test 

carried out was at 83.7% and stated that this educational game application was in the satisfactory 

category. 

Keyword : educational games, Indonesian cultures, GDLC, android 

 

 

1. PENDAHULUAN 
 

Indonesia merupakan bangsa dengan keragaman suku dan budaya yang tersebar di 34 

provinsi di berbagai daerah. Bahkan anak-anak sudah dikenalkan budaya Indonesia sejak 

sekolah dasar. Masih banyak materi tertulis tentang budaya Indonesia yang membuat belajar 
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menjadi kurang menarik. Untuk mengatasi menurunnya semangat generasi muda dalam 

mempelajari budaya tradisional Indonesia, diperlukan suatu media yang dapat menarik 

perhatian mereka, diantara metode yang digunakan adalah permainan atau game. Diperlukan 

sebuah game dengan model/strategi yang tepat dan bagaimana menerapkan perhitungan dalam 

sebuah game untuk membuatnya benar-benar menarik[1]. Membuat materi pembelajaran 

berbasis mobile dapat membantu siswa menjadi lebih terlibat dalam proses pembelajaran. Siswa 

dapat mengunjungi kembali konten yang disediakan di luar jam kelas karena kemudahan yang 

mereka dapat mengakses media. Game Edukasi adalah permainan yang berguna untuk 

merangsang otak seseorang guna meningkatkan konsentrasi dalam memecahkan suatu masalah 

[2].  

Dengan bertambahnya semangat siswa dalam pembelajaran, akan lebih mudah menarik 

siswa untuk terus belajar kebudayaan Indonesia yang dikemas dengan bentuk yang menarik. 

Terdapat gambar – gambar yang berwarna serta dilengkapi dengan suara akan menambah minat 

belajar siswa. Hal ini dapat ditemukan dalam kompetensi inti dari setiap kurikulum yang 

digunakan oleh sistem pendidikan Indonesia. Kurikulum memperkenalkan kekayaan budaya 

masing-masing daerah. Namun, penyampaian budaya Indonesia kepada siswa sekolah dasar 

dengan perubahan kurikulum tahunan masih dianggap kurang memadai [3].  

 Terdapat banyak penelitian yang berkaitan tentang game edukasi ini, seperti pada 

penelitian yang menggunakan metode Media Development Life Cycle (MDLC) dalam game ini 

kebudayaan-kebudayaan daerah yang ada di Indonesia akan diperkenalkan kepada generasi 

muda, sepertihalnya pengenalan rumah-rumah adat yang ada di Indonesia, pakaian-pakian yang 

di gunakan di berbagai daerah yang tersebar di Indonesia dan tarian daerah yang berasal dari 

seluruh indonesia. Proses bermain dalam game ini dimainkan oleh satu orang player yang 

dimana player tersebut akan menebak gambar yang disediakan, adapun penskoran dalam game 

ini adalah dengan sistem point dimana apabila dapat menjawab dengan benar akan mendapatkan 

10 point dan tidak mendapatkan point apabila jawaban yang diberikan tidak tepat [4]. Pada 

penelitian lain metode yang di gunakan adalah Digital Game Basel Learning-Insructional 

(DGBL-ID) Game ini mengambil bentuk menebak dan mencocokkan gambar yang di acak. 

Apabila pemain memiliki ingatan yang kuat terkait posisi gambar sebelumnya, maka akan 

memungkinkan untuk mencocokkan gambar dengan benar. Game OWA ini tersedia untuk PC 

desktop dan perangkat Android. [5]. 

 Berdasarkan latar belakang di atas, dilakukan pengembangan aplikasi pembelajaran 

untuk usia anak yang ditujukan untuk melestarikan kebudayaan Indonesia di era modern ini. 

Harapan dari penelitian ini adalah mewujudkan sistem pembelajaran modern berbasis mobile 

untuk siswa sekolah dasar, dan menambah semangat belajar siswa pada kebudayaan Indonesia 

dan dapat membantu para guru untuk memiliki bahan ajar yang inovatif dan kreatif [6]. 
 

 

2. METODE PENELITIAN  
 

 Dalam proses pengembangan game penulis menggunakan metode Game Development 

Life Cycle (GDLC) yaitu sebuah pengembangan dari sebuah game yang lebih mengutamankan 

aspek interaktif yang memiliki enam  fase pengembangan, dimulai dari fase 

inisialisasi/pembuatan konsep, preproduction, production, testing, beta dan release [1]. Dari 6 

fase tersebut dapat di kelompokan menjadi 3 proses utama yaitu proses Inisialisasi, Produksi, 

dan Release. Gambar 1 adalah beberapa proses yang dilakukan sesuai model pengembangan 

Game Development Life Cycle yang meliputi: 

1. Initiation meliputi konsep yang dibuat dalam game edukasi permainan susun puzzle dan disertai 

oleh pertanyaan singkat, dan dilengkapi dengan menu eksiklopedia untuk media pembelajaran 

tentang kebudayaan nusantara. 

2. Pre-Production melibatkan produksi prototipe game serta konsepsi dan desain dasar game. Data 

dikumpulkan selama tahap Pra-Produksi dengan mencari referensi game yang akan dirancang[7]. 
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3. Production merupakan proses inti setelah melakukan tahap Pra Produksi, proses pembuatan aset 

dan source code. Pada tahap produksi memiliki fokus untuk mengumpulkan data, merancang 

desain permainan, pembuatan aset, programming dan pembuatan source code. 

4. Testing dilakukan oleh peneliti untuk menguji fungsi dari aplikasi game susun puzzle yang sudah 

dibuat, tahap ini menggunakan metode uji black box testing untuk mengetes fungsi game 

berjalan secara optimal [8]. 

5. Beta dilakukan setelah pengujian awal selesai, Beta meliputi pengujian aplikasi ke 

pengguna secara langsung melalui beberapa tester bila dirasa aplikasi masih memiliki 

kekurangan maka akan lakukan pemrosesan kembali ke tahap Pre-Production. 

6. Release bila aplikasi sudah di rasa memenuhi syarat dan layak guna, pada tahapan ini 

game puzzle akan di rilis ke pengguna. 
 

Gambar 1. Fase dan Proses GDLC 

 
3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

  
Pengumpulan Bahan 

Pengumpulan bahan melalui berbagai media yang ada, seperti jurnal, atlas anak, dan sumber – 

sumber lainnya di internet. Hasil yang di peroleh dari pengumpulan bahan ini meliputi gambar 

pendukung untuk puzzle dan ensiklopedia, serta materi tentang penjelasan berbagai macam 

pakaian adat, rumah adat, serta tarian adat dari berbagai daerah di nusantara.  
 

Game Play 

Alur permainan dimulai dari start ketika user membuka aplikasi, kemudian akan muncul 

loading screen berlogo unity, dan menuju title screen serta menu utama (menu play game) di 

dalam menu utama nanti akan terdapat 3 button icon yaitu tombol ensiklopedia, tombol 

bermain, dan tombol cara bermain. Alur permainan bisa dilihat pada gambar 2, adapun fungsi 

dari 3  button icon adalah : 

a) Tombol ensiklopedia 

Ketika user memilih/menekan tombol ensiklopedia, akan muncul 3 icon gambar yang 

berisi penjelasan tentang asal dan ciri khas dari rumah adat, pakaian adat, dan tarian adat 

yang dipilih. 

b) Tombol bermain 

Ketika user menekan tombol bermain, maka user akan di arahkan ke dalam permainan 

susun puzzle, dan user harus menyatukan pecahan puzzle menjadi satu gambar yang 

utuh, kemudian akan muncul pertanyaan singkat dari daerah mana gambar tersebut, 

setelah selesai dan benar menjawabnya user akan di arahkan ke permainan puzzle 

berikutnya. 

c) Tombol cara bermain 

Tombol ini difungsikan untuk mengetahui bagaimana cara menjalankan game edukasi 

MARBEL Budaya Nusantara ini, berisikan tutorial bermain dan fungsi dari icon di 

menu utama. 
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Gambar 2. Alur Game Play 

 

1. Design 

Tahapan design atau perancangan peneliti menggunakan perangkat lunak Adobe Photoshop 

2021 untuk pembuatan bahan. Tabel 1 adalah hasil design untuk bahan game puzzle. 
 

Table 1. Desain bahan game puzzle 

No Gambar Penjelasan 

1. 

 

Rumah adat Aceh 

2. 

 

Rumah adat Jawa Tengah 

3. 

 

Rumah adat Papua 

 



          ISSN: 2797-8443 (media online) 

 JACIS : Journal Automation Computer Information System:  66 – 73 

70 

 
2. Pembuatan 

Proses pembuatan peneliti menggunakan software Unity 2D. Tabel 2 adalah hasil pembuatan 

game edukasi MARBEL Budaya Nusantara. 
 

Tabel 2. Hasil pembuatan game 

No Gambar Penjelasan 

1 

 

Tampilan awal game yang berisi beberapa icon menu. Adapun 

icon bermain yang difungsikan untuk memulai permainan, icon 

ensiklopedia difungsikan untuk mengakses materi yang di 

sediakan pada game ini. 

2. 

 

Menu ensiklopedia berisi materi yang disajikan untuk menambah 

pengetahuan pengguna, berisi 3 pilihan icon  dalam ensiklopedia 

yaitu rumah adat, pakaian adat, dan tarian adat. Gambar 4 adalah 

tampilan menu ensiklopedia. 

3. 

 

Cara bermain berisi keterangan tentang fungsi menu dan cara 

bermain game edukasi MARBEL Budaya Nusantara. 

4. 

 

Tampilan menu permainan, dimana pengguna diharuskan untuk 
menyatukan puzzle untuk mencapai level berikutnya pada game 

edukasi ini. Di pojok kiri atas juga disediakan button untuk 

langsung kembali ke halaman utama. 

4. 

 

Rumah adat Kalimantan Selatan 

5. 

 

Rumah adat Jambi 
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5. 

 

Ketika pengguna telah selesai menyatukan puzzle, setelah itu 

akan muncul pertanyaan singkat, jika pengguna benar dalam 

milih jawaban maka akan keluar button untuk menuju ke stage 

berikutnya.  

 

3. Pengujian 

Pengujian internal dan eksternal akan dilakukan pada tahap ini untuk menilai kegunaan game. 

Setiap langkah memerlukan metodologi pengujian yang berbeda. Akan ada tes untuk melihat 

apakah ada masalah yang tersisa, dan akan ada opsi untuk menurunkan atau meningkatkan fitur. 

Peneliti akan memperbaiki kekurangan, kesalahan, atau fitur tambahan yang ditemukan. 

a) Alpha Testing 

Alpha Testing adalah pengujian secara internal. Pada alpha testing digunakan 

pengujian black box. Tabel 3 di bawah adalah hasil uji black box, dilakukan untuk 

mengecek kinerja game, agar nanti ketika dilakukan proses perilisan game MARBEL 

Budaya Nusantara ini tidak ditemukan error maupun bug dalam pemakaian [9].  
 

Tabel 3. Hasil pengujian black box 
 

 

 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

    

 

b) Beta Testing 

Pengujian Beta Testing adalah pengujian secara eksternal yang melibatkan pihak 

ketiga sebagai tester game. Pada tahap ini peneliti membuat 15 pertanyaan yang 

nantinya akan di isi oleh 20 responden. Beta Testing ini adalah pengujian final yang 

diharapkan untuk mengecek fungsi dari aplikasi secara menyeluruh [10]. Setiap item 

dalam kuesioner diklasifikasikan berdasarkan faktor kegunaan dan diberi skor 

berdasarkan perhitungan analisis frekuensi skala Likert. Faktor learnability berisi 

lima pertanyaan yang menilai seberapa mudah pengguna mempelajari sistem 

sehingga dapat memanfaatkannya dengan sukses dan memperoleh hasil terbaik. 

Aspek fleksibilitas terdiri dari dua pertanyaan yang menilai kemampuan beradaptasi 

sistem. Komponen efektivitas memiliki dua pernyataan yang mengukur efektifitas 

sistem, sedangkan elemen sikap berisi lima pertanyaan yang menilai kepuasan 

pengguna dengan permainan edukasi ini. Tabel 4 adalah total nilai aspek learnability 

dari aplikasi game edukasi MARBEL Budaya Nusantara 
 

 

Kegiatan Testing Pengamatan Hasil 

Masuk kehalaman utama 

dan memilih menu bermain. 

Berpindah kehalaman bermain dan muncul 

permainan susun puzzle. 

[✓] Berhasil 

[   ] Gagal 

Masuk kehalaman utama 
dan memilih menu 

ensiklopedia. 

Berpindah kehalaman ensiklopedia dan muncul 
pilihan icon rumah adat, pakaian adat, dan tarian 

adat. 

[✓] Berhasil 

[   ] Gagal 

Masuk kehalaman utama 

dan memilih menu cara 

bermain. 

Berpindah kehalaman cara bermain dan muncul 

petunjuk cara bermain game. 

[✓] Berhasil 

[   ] Gagal 

Masuk kehalaman utama 
dan memilih menu 

pengaturan. 

Berpindah kehalaman pengaturan dan muncul 
pengaturan volume. 

[✓] Berhasil 
[   ] Gagal 

Masuk kehalaman utama 

dan memilih tombol keluar. 
Muncul pertanyaan untuk keluar atau tidak. 

[✓] Berhasil 

[   ] Gagal 
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   Tabel 4. Hasil pengujian aspek learnability 
 

No Pertanyaan Nilai 

1 
Aplikasi ini mudah untuk digunakan sehingga pengguna lebih gampang memahami 

materi. 
90 

2 Aplikasi ini sangat membantu.  82 

3 Jenis huruf yang digunakan pada aplikasi ini mudah untuk dibaca. 80 

4 Bahasa yang digunakan dalam aplikasi ini mudah di pahami. 83 

5 Tampilan icon dan menu pada aplikasi ini nyaman saat digunakan. 83 

 

Aspek Flexibility berkaitan dengan kelengkapan fitur yang ada pada sistem bagi 
user, aspek fleksibilitas ini terdiri dari dua pertanyaan yang menilai kemampuan 
beradaptasi sistem. Tabel 5 adalah total nilai pengujian aspek flexibility pada aplikasi 
game edukasi MARBEL Budaya Nusantara 
 

   Tabel 5. Hasil pengujian aspek flexibility 
 

No Pertanyaan Nilai 

1 Tombol icon pada aplikasi ini membantu dalam penggunaan. 84 

2 Aplikasi berjalan dengan lancar saat digunakan di perangkat pengguna. 80 

 
Aspek Effectiveness berhubungan dengan kelancaran aplikasi saat digunakan oleh 
user, tabel 6 adalah total nilai aspek Effectiveness pada game edukasi MARBEL 
Budaya Nusantara 

   Tabel 6. Hasil pengujian aspek effectiveness 
 

No Pertanyaan Nilai 

1 Permainan puzzle pada aplikasi ini menambah semangat dalam pembelajaran. 84 

2 
Menu ensiklopedia pada aplikasi ini membantu dalam pembelajaran tentang 

kebudayaan nusantara. 
86 

 

Aspek attitude adalah aspek yang berhubungan langsung dengan kepuasan pengguna 
dalam menjalankan aplikasi. Tabel 7 adalah hasil rata - rata kepuasan pengguna 
game edukasi MARBEL Budaya Nusantara 
 

   Tabel 7. Hasil pengujian aspek attitude 
 

No Pertanyaan Nilai 

1 Fitur yang ada pada aplikasi sudah sesuai harapan. 81 

2 Aplikasi game edukasi ini menarik. 83 

3 Aplikasi ini memberikan materi yang lengkap tentang kebudayaan nusantara. 82 

4 Komposisi warna yang digunakan pada sistem sudah baik. 86 

5 
Ingin menggunakan aplikasi ini seterusnya untuk media pembelajaran kebudayaan 

nusantara. 
88 

6 Akan menyarankan orang lain untuk menggunakan aplikasi ini. 85 

 
   Tabel 8. Total semua aspek keseluruhan 

Learnability Flexibility Effectiveness Attitude 

83,6 82 85 84,2 

 
Total secara keseluruhan nilai presentase usability game edukasi ini dituliskan dalam 

hasil perhitungan berikut: 
 

usability (%) =  
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usability (%) = 83.7% 
 

Dengan hasil beta testing yang di isi oleh 20 respondend. Menunjukan nilai usability 

dari keseluruhan tes yang dilakukan berada di angka 83.7% dan menyatakan aplikasi 

game edukasi ini dalam kategori memuaskan. 

 

 

4. KESIMPULAN  
 

Berdasarkan hasil penelitian dapat di ambil kesimpulan, rancang bangun game edukasi 

pengenalan kebudayaan nusantara dikembangkan menggunakan metode game development life 

cycle. Dan berdasarkan hasil black box testing seluruh fungsionalitas pada game MARBEL 

Budaya Nusantara berfungsi dengan optimal. Sebanyak 83.7% didapatkan pada hasil uji black 

box, sehingga aplikasi game edukasi ini di kategorikan layak. 
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