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ABSTRAK

PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN BUDAYA KOMERING
UNTUK ANAK SEKOLAH DASAR BERBASIS GAME
(Studi kasus pada SD Negeri Karang Binangun)

Oleh

NASYA FHADILA NURULSYAH

Perkembangan teknologi smartphone Android menuntut inovasi dalam
pembelajaran, salah satunya melalui game edukasi. Budaya Komering sebagai
kekayaan daerah Sumatera Selatan menghadapi tantangan globalisasi yang
menyebabkan semakin memudarnya pemahaman dan apresiasi generasi muda
terhadap warisan budaya lokal. SD Negeri Karang Binangun telah
mengintegrasikan mata pelajaran bahasa Komering sebagai muatan lokal untuk
siswa kelas 6, namun pembelajaran masith menggunakan metode konvensional
dengan media buku pelajaran tanpa pengembangan media digital. Penelitian ini
bertujuan mengembangkan dan mengevaluasi media pembelajaran budaya
Komering berbasis game untuk meningkatkan pembelajaran budaya lokal pada
siswa sekolah dasar. Penelitian menggunakan metode Game Development Life
Cycle (GDLC) yang mencakup tahap Initiation, Pre-production, Production,
Testing, Beta hingga Release. Game dikembangkan mencakup materi aksara,
bahasa, rumah adat, tarian, pakaian khas, dan makanan tradisional Komering yang
dirancang untuk satu pengguna. Evaluasi dilakukan melalui User Acceptance
Testing (UAT) yang melibatkan siswa dan guru. Hasil penelitian menunjukkan
tingkat kepuasan responden dalam UAT mencapai 91,88% dari 22 responden,
menunjukkan game sangat layak digunakan sebagai media pembelajaran. Game
telah dirilis dan dapat diakses melalui Google Drive untuk digunakan secara luas.
Media pembelajaran digital ini diharapkan dapat berkontribusi dalam pelestarian
budaya Komering melalui pendekatan modern, interaktif, dan efektif.

Kata Kunci: Media Pembelajaran, Budaya Komering, Game Edukasi, Sekolah
Dasar, GDLC, Pelestarian Budaya



ABSTRACT

DEVELOPMENT OF GAME-BASED KOMERING CULTURE LEARNING
MEDIA FOR ELEMENTARY SCHOOL STUDENTS
(A Case Study at SD Negeri Karang Binangun)

By
NASYA FHADILA NURULSYAH

The development of Android smartphone technology demands innovation in
learning, particularly through educational games. Komering culture as a regional
treasure of South Sumatra faces globalization challenges that cause the fading
understanding and appreciation of young generation toward local cultural
heritage. SD Negeri Karang Binangun has integrated Komering language subjects
as local content for 6th grade students, but learning still uses conventional methods
with textbook media without digital media development. This research aims to
develop and evaluate Komering culture learning media based on games to improve
local cultural learning among elementary school students. The research uses Game
Development Life Cycle (GDLC) method which includes Initiation, Pre-production,
Production, Testing, Beta to Release stages. The game was developed covering
materials of scripts, language, traditional houses, dances, traditional clothing, and
traditional Komering foods designed for single user. Evaluation was conducted
through User Acceptance Testing (UAT) involving students and teachers. Research
results show respondent satisfaction level in UAT reached 91.88% from 22
respondents, indicating the game is highly feasible for use as learning media. The
game has been released and can be accessed through Google Drive for widespread
use. This digital learning media is expected to contribute to Komering culture
preservation through modern, interactive, and effective approaches.

Keywords: Learning Media, Komering Culture, Educational Games, Elementary
School, GDLC, Cultural Preservation
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I. PENDAHULUAN

1.1. Latar Belakang
Perkembangan teknologi, khususnya smartphone berbasis Android,
mengalami kemajuan yang sangat pesat dan penggunaannya terus
meningkat secara signifikan. Smartphone kini tidak hanya berfungsi
sebagai alat komunikasi, tetapi juga sebagai media akses informasi dan
layanan data yang canggih. Kehadiran smartphone membawa dampak
besar dalam berbagai aspek kehidupan manusia, termasuk dalam bidang
pendidikan. Penggunaan smartphone sebagai sarana edukasi, seperti
melalui game edukasi dan media pembelajaran interaktif, menjadikan
proses belajar terasa lebih menarik dan menyenangkan bagi semua
kalangan. Media pembelajaran sendiri merupakan elemen penting dalam
kegiatan belajar mengajar, karena pembelajaran yang memanfaatkan media
terbukti lebih menarik dan efektif dibandingkan pembelajaran tanpa media

(Noprianti dkk., 2021).

Salah satu bentuk media pembelajaran yang semakin populer adalah game
edukasi. Game jenis ini dirancang tidak hanya untuk hiburan, tetapi juga
untuk mendorong minat belajar anak terhadap materi pelajaran. Dengan
pendekatan bermain sambil belajar, diharapkan peserta didik dapat lebih
mudah memahami materi yang disampaikan karena dilakukan dalam
suasana yang menyenangkan. Game edukasi biasanya dilengkapi dengan
narasi dan tampilan menarik yang mampu membangun motivasi belajar

siswa secara lebih efektif (Arifah dkk., 2022) .

Di tengah kemajuan teknologi dan pemanfaatannya dalam dunia
pendidikan, pelestarian budaya juga menjadi isu yang tak kalah penting.
Budaya merupakan hasil cipta, rasa, dan karsa manusia yang mengandung

nilai estetika sekaligus mencerminkan ekspresi kreatif suatu masyarakat.



Namun, seiring dengan pesatnya perkembangan zaman dan derasnya arus
globalisasi, pelestarian budaya menghadapi tantangan serius. Globalisasi
memberikan dampak signifikan, terutama bagi generasi muda Indonesia,
yang ditandai dengan perubahan gaya hidup serta menurunnya apresiasi
terhadap seni dan budaya lokal. Padahal, budaya memiliki peran penting
sebagai sarana komunikasi universal yang mampu menyatukan berbagai
kalangan lintas waktu dan tempat. Sayangnya, kemajuan zaman juga turut
mendorong pergeseran nilai, sehingga budaya daerah mulai terpinggirkan
dalam kehidupan masyarakat. Untuk itu, dibutuhkan upaya strategis dan
inovatif, salah satunya dengan memanfaatkan teknologi digital seperti
media pembelajaran berbasis game edukasi, guna menumbuhkan kembali
kecintaan generasi muda terhadap warisan budaya bangsa (Amalia &

Agustin, 2022).

Pemilihan budaya Komering sebagai materi dalam game edukasi didasari
oleh kekhawatiran terhadap semakin memudarnya pemahaman dan
apresiasi terhadap budaya ini di kalangan generasi muda. Budaya
Komering merupakan bagian dari kekayaan daerah di Sumatera Selatan
yang mencakup nilai - nilai sejarah, tradisi, seni, dan kearifan lokal yang
penting untuk dilestarikan dan diwariskan. Namun, realitas saat ini
menunjukkan bahwa unsur - unsur budaya Komering mulai terpinggirkan
oleh budaya populer, baik dari dalam maupun luar negeri, dalam kehidupan
sehari-hari, termasuk di lingkungan rumah, sekolah, dan masyarakat. Salah
satu penyebabnya adalah minimnya media pembelajaran yang menarik dan
relevan dalam memperkenalkan budaya lokal kepada generasi muda. Oleh
karena itu, dengan menjadikan budaya Komering sebagai konten utama
dalam game edukasi, diharapkan proses pembelajaran menjadi lebih
menyenangkan dan interaktif. Siswa tidak hanya akan mengenal unsur-
unsur budaya daerahnya, tetapi juga tumbuh rasa kepedulian, kecintaan,
dan kebanggaan terhadap warisan budayanya sendiri. Penggunaan game
sebagai media pembelajaran juga sejalan dengan minat anak-anak terhadap
teknologi, sehingga upaya pelestarian budaya Komering dapat dilakukan

dengan cara yang adaptif terhadap perkembangan zaman.
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SD Negeri Karang Binangun adalah sebuah Sekolah Dasar yang berada di
daerah Ogan Komering Ulu Timur. Sebagai salah satu upaya untuk
mengintegrasikan pelajaran Budaya lokal dalam kurikulum, SD Negeri
Karang Binangun menjadikan pembelajaran mata pelajaran bahasa
komering sebagai salah satu muatan lokal untuk siswa kelas 6. Namun
pembelajaran mata pelajaran bahasa komering belum optimal, berdasarkan
wawancara dengan kepala sekolah SD Negeri Karang Binangun,
pembelajaran mata pelajaran bahasa komering masih dilakukan dengan
metode konvensional yaitu dengan media buku pelajaran dan belum ada
pengembangan media pembelajaran budaya Komering dalam bentuk media
digital atau berbasis game. Oleh karena itu, penulis akan merancang
Pengembangan Media Pembelajaran Budaya Komering untuk anak
Sekolah Dasar berbasis Game. Game ini dirancang untuk membantu siswa
mempelajari Budaya komering secara menyenangkan. Dengan
menggabungkan materi, narasi, serta tantangan yang menarik, game ini
diharapkan menjadi media pembelajaran yang efektif sekaligus mendukung
pelestarian Budaya daerah. Selain itu, pemanfaatan teknologi dalam
pembelajaran ini bertujuan untuk meningkatkan motivasi belajar siswa

serta membuat proses pembelajaran lebih menarik dan mudah dipahami.

Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang yang telah dijelaskan diatas, rumusan masalah
dalam penelitian ini adalah merancang pengembangan media pembelajaran
berbasis game pada pembelajaran budaya Komering untuk siswa — siswi

kelas 6 SD Negeri Karang Binangun.

Batasan Masalah
Adapun batasan masalah dalam pengembangan media pembelajaran
Budaya Komering untuk anak Sekolah Dasar berbasis Game adalah sebagai
berikut:
a. Media pembelajaran ini dirancang untuk pembelajaran Budaya
Komering kelas 6 SD Negeri Karang Binangun.

b. Media pembelajaran dirancang dalam bentuk game edukasi.



c. Media pembelajaran ini membahas seputar aksara, bahasa, rumah adat,
tarian, pakaian khas, dan makanan tradisional Komering.

d. Game hanya bisa dimainkan satu pengguna.

1.4. Tujuan
Adapun tujuan pengembangan media pembelajaran Budaya Komering
untuk anak Sekolah Dasar berbasis Game adalah sebagai berikut:
a. Mengimplementasikan media pembelajaran Budaya Komering berbasis
game yang menarik dan sesuai untuk siswa sekolah dasar.
b. Menyajikan media pembelajaran Budaya Komering dalam bentuk yang

mudah dipahami oleh anak - anak.

1.5. Manfaat

Adapun manfaat pengembangan media pembelajaran Budaya Komering

untuk anak Sekolah Dasar berbasis Game adalah sebagai berikut:

a. Menyediakan media pembelajaran berbasis game bagi siswa untuk
mempelajari Budaya Komering dengan cara yang lebih menarik dan
menyenangkan.

b. Meningkatkan motivasi belajar siswa melalui pendekatan media
pembelajaran berbasis game.

c. Mendukung pelestarian Budaya Komering melalui media digital yang

sesuai dengan perkembangan zaman.
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II. TINJAUAN PUSTAKA

Game Edukasi

Game Edukasi adalah salah satu jenis media yang digunakan untuk
memberikan pengajaran, menambah pengetahuan penggunanya melalui
suatu media unik dan menarik. Jenis ini biasanya ditujukan untuk anak -
anak, maka permainan warna sangat diperlukan disini bukan tingkat

kesulitan yang dipentingkan (Ma’ruf, 2021).

Game Edukasi dapat mempermudah dalam belajar, dalam proses belajar
seseorang akan menjumpai suatu topik yang sulit untuk dipahami, maka
dengan adanya game edukasi ini diharapkan dapat membantu siswa dalam
memahami pelajaran yang terdapat dalam game tersebut (Permatasari dkk.,

2022).

Budaya Komering

Bahasa Komering merupakan salah satu bahasa daerah yang terdapat di
provinsi Sumatera Selatan. Bahasa Komering sebagai salah satu bahasa
yang ada di Indonesia merupakan salah satu pendukung terhadap keutuhan

dan perkembangan kebudayaan yang ada (Sunarti dkk., 2021).

Komering adalah salah satu suku atau wilayah budaya di Sumatera
Selatan yang terletak di sepanjang aliran Sungai Komering. Seperti
suku-suku lain di Sumatera Selatan, suku ini memiliki karakter sebagai
pengembara, sehingga penyebarannya cukup luas hingga ke  wilayah
Lampung. Suku Komering terdiri atas beberapa marga, yaitu
Marga Pakusengkunyit, Sosoh Buay Rayap, Buay Pemuka Peliung,
Buay Madang, dan Semendawai. Setelah sistem pemerintahan marga
dihapus pada tahun 1980 dan digantikan oleh pemerintahan desa,

suku Komering kini termasuk sebagai bagian dari masyarakat asli



Kabupaten Ogan Komering Ulu Timur (OKU Timur), dengan ibu kota
Martapura (Rahmadani dkk., 2021).

Terdapat rumah tradisional yang bernama rumah ulu. Rumah Ulu adalah ciri
khas rumah panggung di pedalaman Sumatera Selatan yang masih dapat
ditemukan di desa-desa sepanjang Sungai Komering. Sungai Komering
adalah anak Sungai Musi yang terbesar. Hulu Sungai Komering berada di
Danau Ranau di Kabupaten Ogan Komering Ulu Selatan sedangkan bagian
hilirnya bermuara di Sungai Musi Panjang Sungai Komering sekitar 360

kilometer dengan lebar antara 200-300 meter (Rahmadani dkk., 2021).

Salah satu budaya yang menarik adalah Tari Milur, sebuah tarian adat
masyarakat Suku Komering di Kabupaten Ogan Komering Ulu Timur
(OKU Timur). Tarian ini memiliki nilai budaya yang tinggi, terutama

dalam konteks upacara pernikahan (Yolanda & Julta, 2025).

Aesan Gede merupakan busana pernikahan adat yang tidak hanya berfungsi
sebagai pakaian, tetapi juga mengandung nilai-nilai estetika dan simbolik.
Busana ini terdiri dari berbagai elemen yang dikenakan mempelai pria dan
wanita, dengan bentuk dan ornamen yang sarat makna. Elemen-elemen
seperti kain songket, celana sutra, baju kurung, jubah, dan mahkota, masing-
masing memiliki pola hias dan simbol yang mencerminkan keindahan,
kebijaksanaan, kesucian, hingga harapan kebahagiaan. Aesan Gede hanya
dikenakan dalam upacara sakral, menjadikannya simbol yang agung dan
penuh makna dalam sistem nilai budaya dan tradisi masyarakat yang

menjunjungnya (Lestari & Hudaidah, 2021).

Aksara Komering merupakan Aksara dari Bahasa Komering yang berasal
dari Suku Komering di Kabupaten OKU Provinsi Sumatera Selatan. Aksara
ini ialah salah satu Aksara turunan dari aksara ‘Ka-Ga-Nga’ sehingga
terdapat beberapa aksara yang memiliki kesamaan (Mahmud & Kunang,
2020). Aksara Komering terdiri dari 27 huruf dasar atau konsonan, serta 11
tanda tambahan seperti vokal dan diftong. Aksara ini mengikuti urutan huruf
Ka-Ga-Nga, dan telah ditambah dengan 3 huruf baru untuk menyesuaikan

perkembangan zaman. Aksara Komering dapat dilihat pada Gambar 1.
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Gambar 1. Aksara Komering (Darmansyah, 2023).

Game Development Life Cycle (GDLC)

Game Development Life Cycle (GDLC) adalah proses pengembangan

permainan yang menerapkan pendekatan iteratif dan sistematis, yang terdiri

dari enam fase utama: inisiasi, pra-produksi, produksi, pengujian, beta, dan

rilis. Tahapan ini dimulai dari pengembangan ide dan konsep dasar

permainan, dilanjutkan dengan pembuatan desain awal, pengembangan aset



dan kode, pengujian internal (alpha) dan eksternal (beta), hingga tahap akhir
yaitu publikasi atau perilisan game ke pengguna. GDLC diadaptasi dari
konsep Software Development Life Cycle (SDLC) dan bertujuan untuk
memastikan pengembangan game berjalan terstruktur, kolaboratif, dan
menghasilkan produk akhir yang berkualitas dan layak digunakan dalam
konteks edukatif (Arief dkk., 2023). Fase dan proses GDLC dapat dilihat
pada Gambar 2.

S SO

v
{ )
j \/: Production Cycll\ E

- - . * v ‘

Version Concept/Design Alpha Version Beta Version Gold Master/Release Version
Stage I Foundation I Structure Formal Details Refinement

Gambar 2. Fase dan Proses GDLC (Fujiati & Rahayu, 2020)

Proses pengembangan sebuah game dengan sebuah pengembangan iteratif
yang terdiri dari 6 fase pengembangan, dari 6 fase pengembangan
dikelompokan menjadi 3 proses utama. Proses Inisiasi yang terdiri dari
konsep dan desain, proses produksi, pada proses ini terdiri dari Pra-
produksi, Produksi dan Pengujian (4lpha dan Beta), dan release (Fujiati &
Rahayu, 2020).
a. [Initiation
Pada tahap ini membahas konsep dalam pembuatan game, pertanyaan
— pertanyaan yang akan di tampilkan pada game, konsep permainan,
level pada permainan, material — material yang digunakan, dan data —
data yang diperlukan dalam game tersebut.
b. Pra—production
Dalam pembuatan game tahap pra —production sangat penting, pra —
production melibatkan desain game, prototipe, desain game berfokus

pada genre permainan, alur cerita, karakter, aspek teknis, dokumentasi
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dan elemennya dalam Game desain dokumen seperti Game overview,
Target audience, genre, look and feel, feature, mission, reward, play
flow.

c. Production
Tahapan produksi merupakan tahapan yang sangat penting pada tahap
ini proses yang dilakukan adalah perancang alur aplikasi,
mengkompilasi sehingga permainan dapat dimainkan dengan
semestinya.

d. Testing
Pada tahap ini dilakukan pengujian internal untuk menilai fungsi dari
permainan tersebut, hasil dari pengujian ini berupa pelaporan bug,
pengubahan permintaan, dan keputusan pembangunan permainan.

e. Beta
Tahapan beta membutuhkan fester eksternal, untuk mengetahui apabila
diperlukan perubahan, pada feature atau gameplay, maka tahapan
GDLC dapat berulang.

f. Release
Tahapan ini merupakan tahapan akhir dimana game yang sudah selesai

dibangun dan siap untuk di rilis.

Game Design Document

Game Design Document (GDD) adalah dokumen yang berisi informasi
secara detail dan terperinci mengenai pengembangan sebuah game,
gamification, atau game-based learning. GDD berfungsi sebagai alat
dokumentasi yang mempermudah kolaborasi antar bagian dalam tim
pengembang seperti Game Artist, Sound Engineer, Game Designer,
Software Engineer, dan Game Tester. Dalam proses pengembangan game-
based learning, GDD menjadi lebih kompleks dan dijadikan sebagai
pedoman utama perancangan yang mencakup elemen-elemen penting
seperti alur cerita, karakter, tampilan visual, hingga aturan permainan

(Arifudin dkk., 2022).
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Selain menyediakan kerangka kerja pengembangan, GDD juga memiliki
beberapa jenis dokumen dengan fungsi yang berbeda, seperti game
treatment, high concept, world design document, character design,
flowboard, game script, dan story & level progression. Masing-masing jenis
ini mencatat aspek tertentu dalam game, mulai dari ide dasar hingga desain
level dan aturan main. Di dalam GDD juga terdapat komponen utama
seperti world design, game overview, level design, content design, user
interface design, game evaluation, dan system design. Semua komponen ini
berperan penting dalam menghasilkan game-based learning yang tidak
hanya menarik secara visual, tetapi juga sistematis dan mendidik (Arifudin

dkk., 2022)

Skenario Game
Skenario merupakan tahap yang dilakukan sebelum proses produksi,
perumusan strategi masalah, perancangan produk, proses produksi, dan

presentasi hasil proyek (Nisya, dkk., 2023).

Ide dan konsep game dapat dituangkan melalui alur skenario game yang
disebut storyline. Komponen yang terdapat pada storyline terdiri dari
nomor scene, fitur game, deskripsi dan asset material (Rachmat & Gazali,

2021).

Use Case

Menurut Setiyani (2021), Use case merupakan deskripsi fungsi dari
sebuah sistem dari perspektif atau sudut pandang para pengguna sistem.
Use case mendefinisikan apa yang akan diproses oleh sistem dan komponen

— komponennya.

Use case bekerja dengan menggunakan skenario yang merupakan deskripsi
dari urutan atau langkah — langkah yang menjelaskan apa yang dilakukan
oleh user terhadap sistem maupun sebaliknya. Simbol — simbol use case

diagram dapat dilihat pada Tabel 1.
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Tabel 1. Simbol Use Case Diagram (Ariansyah & Wijaya, 2021)

No Gambar Nama Keterangan
1. Use Case Menunjukkan fungsi atau layanan
© yang disediakan sistem, biasanya

ditulis dengan kata kerja.
2. Actor Entitas luar (manusia atau sistem lain)

yang berinteraksi dengan sistem
untuk menjalankan suatu fungsi.

Actor

3. — Association Menggambarkan hubungan antara
actor dan usecase, menunjukkan
adanya interaksi atau komunikasi.

4, << Include >> Include Menunjukkan bahwa suatu usecase

"""""""""" > selalu  menyertakan usecase lain
sebagai bagian dari prosesnya.

5. << Extends >> Extend Menyatakan fungsi tambahan yang

"""""""""" > dijalankan dalam kondisi tertentu
sebagai pelengkap usecase utama.

GamePlay

Gameplay merupakan aturan atau mekanisme yang mengatur bagaimana
proses interaksi pengguna dengan game yang diciptakan (Nisya dkk., 2023).
Gameplay menjelaskan apa saja yang bisa dilakukan pengguna dalam game
serta cara melakukannya, meliputi beberapa aspek penting. Desain kontrol
menjelaskan cara pengguna mengendalikan elemen - elemen dalam game.
Desain karakter mencakup tampilan dan peran karakter utama maupun
musuh. Desain objek membahas berbagai benda dalam game serta
fungsinya. Desain stage merancang /level atau tingkatan yang harus
diselesaikan oleh pengguna. Sementara itu, desain suara mencakup suara

latar dan efek yang mendukung suasana permainan (Haris dkk., 2022).

Smart apps creator

Smart apps creator adalah perangkat lunak yang dapat digunakan untuk
membuat fitur - fitur multimedia berbasis seluler, desktop, dan website.
Aplikasi Smart apps creator juga dapat diubah menjadi format yang
kompatibel untuk android, desktop dan website HTML5 yang dapat diakses

melalui browser. Aplikasi Smart apps creator sangat kompatibel saat dibuat



2.9.

2.10.

12

di laptop atau komputer menjadi APK (aplikasi yang bisa
diterapkan di android) (Susanti dkk., 2021).

Hasil dari aplikasi smart apps creator (SAC) berupa file yang berformat
apk, exe, dan html5 yang dapat diakses melalui jaringan telepon maupun
perpindahan file melalui hardware seperti memori dan flashdisk. Adapun
kelebihan dari smart apps creator adalah dapat menarik perhatian dan
menumbuhkan minat siswa untuk belajar karena mampu membuat

materi agar lebih mudah untuk dipahami (Nurhidayah dkk., 2022).

Canva

Menurut Kharissidqi & Firmansyah (2022), Canva adalah sebuah website
dan aplikasi desain grafis berbasis online, yang berguna  untuk
memudahkan seseorang dalam membuat tampilan grafis atau visual yang

menarik.

Aplikasi ini menyediakan berbagai macam femplate yang sudah tersedia
dan menarik, maka memudahkan seseorang dalam membuat suatu desain
yang sudah disediakan, hanya menyesuaikan saja keinginan serta
pemilihan tulisan, warna, ukuran, gambar, dan lain sebagainya

yang disediakan (Kharissidqi & Firmansyah, 2022).

Draw Io

Draw.io adalah sebuah website yang didesain khusus untuk
menggambarkan diagram UML secara online. Dimana punya tampilan
yang sangat responsive dan terintergrasi dengan layanan penyimpanan file
milik google yaitu Google Drive sehingga draw.io menjadi alternatif
dalam pembuatan diagram UML dengan waktu yang lebih singkat
(Marthiawati dkk., 2024).

Draw Io ini sangat tepat untuk menyusun diagram UML seperti diagram
kelas dan objek. Dengan menggunakan Draw io, dapat dengan cepat
merancang dan mengelola diagram, serta mempermudah pemahaman dan

penerapan konsep UML dalam praktik (Amroni & Farhan, 2024).
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Google spreadsheet

Google Spreadsheet adalah aplikasi spreadsheet online yang
memungkinkan membuat, memformat, dan berkolaborasi dengan orang
lain. Google Spreadsheet ini memiliki keunggulan bahwa Anda dapat
mengakses data Anda kapan saja, di mana saja. Data aman meskipun
disimpan secara online dalam data real-time (data selalu up-fo-date)

(Adnan, 2023).

Ada juga beberapa fitur Excel (VLookUp, SUM, IF, filter, bagan, dll),
dan membuat mudah digunakan untuk dalam mengoperasikan.
Penggunaan  Google  Spreadsheet  dalam  menunjang kecepatan
pengumpulan data dan dapat diakses dengan mudah adalah salah satu

kemudahan yang ditawarkan oleh teknologi ini (Adnan, 2023).

Black Box

Black box test merupakan salah satu metode yang dapat digunakan
dalam menguji aplikasi. Dimana black box test dapat membantu dalam
mengidentifikasi masalah yang terjadi ketika pengguna  menggunakan
sistem. Black Box membantu pengembang dalam memastikan aplikasi yang
dikembangkan dapat di gunakan dengan mudah dan responsive, sehingga
dapat memastikan bahwa aplikasi yang telah dikembangkan memenuhi
syarat fungsional, sesuai dengan kebutuhan dan spesifikasi yang telah
di tentukan dan dapat memenuhi harapan pengguna (Ariyana dkk.,

2023).

User Acceptance Test

User Acceptance Test (UAT) yang merupakan sebuah metode pengujian
akhir pengembangan suatu produk untuk memvalidasi apakah sistem yang
dibangun telah sesuai atau tidak dengan kebutuhan pengguna. User
Acceptance Test (UAT) merupakan metode inovatif yang dapat mencegah
terjadinya kegagalan proyek teknologi informasi (Suabdinegara dkk.,
2021).
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User Acceptance Testing (UAT) adalah tahap pengujian di mana
pengguna akhir atau pemangku kepentingan yang relevan menguji
sistem perangkat lunak untuk memastikan bahwa sistem tersebut
memenuhi persyaratan pengguna. UAT bertujuan untuk menguji sistem
dalam lingkungan dan skenario penggunaan nyata sebelum sistem diterima

dan diimplementasikan (Anjasmara & Sumitro, 2023).

Skala Likert

Likert scale atau skala likert adalah skala penelitian yang digunakan untuk
mengukur sikap dan pendapat. Skala ini digunakan untuk mengisi kuesioner
yang meminta responden untuk menunjukkan tingkat persetujuan mereka
dengan serangkaian pertanyaan. Biasanya pertanyaan yang digunakan untuk
penelitian disebut variabel penelitian dan didefinisikan secara spesifik

(Sukmana dkk., 2023).

Menurut Hagiem & Nurdiawan (2024), Skala Likert digunakan untuk
mengukur pendapat responden. Skala Likert memberikan beberapa
pilihan jawaban yang bergradasi, mulai dari sangat tidak setuju hingga
sangat setuju. Dengan menggunakan skala ini, responden dapat
memberikan penilaian terhadap setiap pernyataan dalam kuesioner
secara lebih objektif. Biasanya dalam skala Likert terbagi dalam lima
kategori yang dipakai yaitu SS (sangat setujuh) , S (Setuju), R (Ragu-ragu),
TS (Tidak setuju), dan STS (sangat tidak setuju). Rumus perhitungan indeks
persentase skala likert dapat dilihat pada Gambar 3.

total keseluruhan poin

Indeks 2 = x100%

poin maksimum
Keterangan:
Poin maximum = 10 x 5 = 50 poin

Poin minimum =10 x 1 = 10 poin

Gambar 3. Rumus Perhitungan Indeks Persentase Skala Likert (Syaputri dkk., 2025)

Dari hasil tersebut kemudian dimasukkan dalam kriteria interpretasi
skornya pada Tabel 2 berikut.



Tabel 2. Kriteria Interpretasi Skor dengan Angka Interval (Syaputri dkk., 2025)

Angka Interval Skor
81% - 100% Sangat Setuju
61% - 80% Setuju
41% - 60% Ragu —ragu
21% - 40% Tidak Setuju

0% - 20% Sangat Tidak Setuju
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3.1.

3.1.1

3.1.2

III.  ANALISIS DAN PERANCANGAN

Gambaran Umum

Pengembangan Media Pembelajaran Budaya Komering untuk anak Sekolah
Dasar berbasis Game adalah media pembelajaran yang dibuat untuk
membantu anak - anak dalam belajar memahami dan mengenal Budaya
Komering dengan cara yang menyenangkan. Selain itu, game ini dibuat
untuk membantu dalam pembelajaran muatan lokal bahasa Komering yang
merupakan salah satu pelestarian budaya daerah. Studi kasus dilakukan di
SD Negeri Karang Binangun, dimana pembelajaran muatan lokal bahasa
Komering menjadi kurikulum tambahan. Dalam pembuatan game ini
berdasarkan metode GDLC (Game Development Life Cycle). Berikut
merupakan penerapan metode GDLC mulai dari tahapan /Initiation, Pre-

Production, Production, Testing, Beta sampai Release.

Tempat Penelitan

Penelitian ini dilaksanakan di Laboratorium Rekayasa Perangkat Lunak,
Program Studi D3 Manajemen Informatika, Fakultas Matematika dan Ilmu
Pengetahuan Alam, Universitas Lampung. Fakultas MIPA Universitas
Lampung berlokasi di Jalan Prof. Dr. Ir. Sumantri Brojonegoro No.1,
Gedong Meneng, Kecamatan Rajabasa, Kota Bandar

Lampung, Lampung 35141.

Waktu Penelitian
Penelitian ini dilaksanakan bulan Januari 2025 sampai bulan Juli 2025.

Waktu pelaksanaan penelitian dapat dilihat pada Tabel 3.
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3.2.1

3.2.2
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Tabel 3. Waktu Pelaksanaan Penelitian

2025
Jan Feb Mar Apr Mei Jun

Kegiatan

Study Literatur

Initiation

Pre-production

Production

Testing

Beta

Release

Penulisan Laporan

Alat Penelitan

Penelitian ini memanfaatkan alat yang masing - masing memiliki spesifikasi

sebagai berikut.

Perangkat Lunak

Dalam penelitian ini perangkat lunak yang digunakan adalah.

a.

Smart Apps Creator, digunakan sebagai platform utama untuk
merancang dan membangun seluruh media pembelajaran Budaya

Komering berbasis game yang ditujukan untuk anak Sekolah Dasar.

. Google Chrome, dimanfaatkan sebagai media pencarian untuk

memperoleh referensi yang relevan terkait pembelajaran Budaya

Komering dan inspirasi dalam pengembangan konten game.

. Canva, digunakan untuk merancang elemen grafis serta animasi visual

yang mendukung tampilan menarik dalam media pembelajaran Budaya

Komering berbasis game.

. draw.io, digunakan untuk membuat diagram use case dan alur sistem

yang menggambarkan interaksi pengguna dalam aplikasi game, serta

membantu dalam perancangan struktur aplikasi secara visual.

Perangkat Keras

Dalam Penelitian ini perangkat keras yang digunakan adalah sebuah laptop

dengan spesifikasi sebagai berikut.

a.
b.

C.

Processor Ryzen 3 3250U (3.5 GHz, Dual — Core, L3 — 4 MB)
RAM 8GB DDR4 SDRAM
Graphics Card AMD Radeon Graphics
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d. 512 GB SSD - SanDisk

3.3. Tahapan Penelitian
Penelitian ini menggunakan metode Game Development Life Cycle (GDLC)
yang mencakup perancangan, produksi, pengujian, dan rilis. Tahapan

penelitian ini dapat dilihat pada Gambar 4.

Studi Literatur

GDLC

v

[ Initiation ]—P[Pre - Production}—P[ Production ]

b X‘
Berhasil Berhasil
> » Release

Tidak Berhasil

Tidak Berhasil |

Testing »<{ Beta »

Penulisan Laporan

Gambar 4. Tahapan Penelitian Media Pembelajaran Budaya Komering Berbasis
Game

3.3.1 Initiation
Game edukasi ini dirancang sebagai media pembelajaran Budaya Komering
untuk siswa sekolah dasar kelas 6 dengan menggabungkan unsur permainan
yang menarik dan edukatif. Dalam game ini, anak - anak akan belajar aksara
Komering melalui fitur drag and drop untuk menentukan aksara secara
tepat. Selain itu, terdapat berbagai aktivitas pembelajaran lainnya seperti
kuis dalam bahasa Komering, permainan tarik sambung untuk mengenali
hewan dan tumbuhan, puzzl/e kata yang melatih pemahaman bahasa, serta
puzzle gambar yang memperkenalkan rumah adat, tarian, dan pakaian khas
Komering. Semua fitur ini dikemas dalam bentuk tingkat kesulitan
bertingkat yang menyenangkan dan mendorong anak untuk terus belajar

serta mengeksplorasi budaya Komering secara lebih mendalam.
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3.3.2 Pre — Production
Tahapan pre-production pada penelitian ini meliputi Game Design
Document (GDD) yang mencakup sejumlah tahapan penting dalam proses

perancangan game, yang dijabarkan sebagai berikut.

3.3.2.1 Title Page
Title Game : Game Edukasi Budaya Komering
Platform : Android
Target Usia : 6-11 tahun
Logo : Logo ini menampilkan sebuah buku bergambar
wajah ceria sebagai simbol pembelajaran yang menyenangkan. Di
atas buku terdapat aksara Komering yang artinya belajar untuk
menunjukkan fokus utama game ini serta pengenalan dan
pelestarian budaya Komering. Elemen tambahan seperti pensil dan
motif khas Indonesia memperkuat kesan edukatif dan budaya
nasional. Logo ini merepresentasikan semangat belajar budaya
Indonesia, khususnya melalui bahasa daerah, dalam bentuk
permainan interaktif yang ramah anak. Logo permainan dapat

dilihat pada Gambar 5.

Gambar 5. Logo Media Pembelajaran Budaya Komering Berbasis

Game

3.3.2.2 Gameplay
Gameplay media pembelajaran Budaya Komering untuk anak
Sekolah Dasar berbasis Game dibagi menjadi tiga kategori utama:
Aksara, Bahasa, dan Budaya. Pada kategori Aksara, pengguna akan

menarik dan meletakkan huruf aksara Komering ke dalam kotak
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isian sesuai gambar yang tersedia, dengan tiga tingkat kesulitan:
mudah, sedang, dan sulit.
Pada kategori Bahasa, tingkat mudah berupa kuis interaktif yang
menguji pengetahuan dasar bahasa umum Komering, tingkat
sedang berupa permainan tarik sambung antara nama hewan dan
tumbuhan dengan gambar yang sesuai, dan tingkat sulit berupa
puzzle kata yang menantang kemampuan anak dalam menyusun
kosakata Komering.
Sementara itu, kategori Budaya tidak memiliki tingkat kesulitan,
namun dirancang secara bertahap berdasarkan kompleksitas puzzle
gambar: dimulai dari puzzle 2x2, kemudian 3x3, dan terakhir 4x4.
Puzzle ini berisi gambar elemen budaya Komering seperti rumah
adat, pakaian khas, dan tarian, yang membantu anak mengenal
budaya melalui aktivitas visual yang menyenangkan.

3.3.2.3 Gameflow
Dalam gameflow media pembelajaran Budaya Komering berbasis
game, pengguna akan memulai dengan tahap pembelajaran materi
yang mencakup pengenalan dasar mengenai bahasa, aksara, dan
budaya Komering. Setiap materi disajikan secara ringkas dan
interaktif agar mudah dipahami oleh siswa sekolah dasar. Setelah
mempelajari materi, pengguna dapat melanjutkan ke tahap bermain
yang terbagi ke dalam tiga kategori utama: Aksara, Bahasa, dan
Budaya. Di kategori Aksara, pengguna menyusun huruf
menggunakan fitur drag and drop sesuai gambar yang tersedia
dengan tiga tingkat kesulitan. Pada kategori Bahasa, pengguna
menyelesaikan kuis bahasa umum, permainan tarik sambung antara
nama hewan dan tumbuhan, serta puzzle kata sesuai tingkat
kesulitannya. Di kategori Budaya, pengguna menyusun puzzle
gambar secara bertahap dari ukuran 2x2 hingga 4x4 untuk

mengenal elemen budaya Komering.
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3.3.2.4 Main Gameplay Concepts and Platform Spesific Features
media pembelajaran budaya komering berbasis game berfokus
pada mengenali, memahami, dan memilih jawaban dari pertanyaan
atau objek visual 2D yang ditampilkan secara menarik dan mudah
dipahami. Media pembelajaran ini juga berfokus pada kegiatan
interaktif seperti drag and drop, kuis, puzzle, dan tarik sambung
yang disesuaikan dengan topik pembelajaran. pengguna memulai
dengan mempelajari materi tentang aksara, bahasa, dan budaya
Komering, kemudian melanjutkan ke berbagai tantangan
permainan. Setiap kategori memiliki bentuk gameplay tersendiri:
kategori Aksara menggunakan drag and drop huruf ke dalam kotak
isian sesuai gambar, kategori Bahasa mencakup kuis, tarik
sambung antara nama dan gambar hewan atau tumbuhan, serta
puzzle kata. sementara kategori Budaya mengajak pengguna
menyusun puzzle gambar bertahap dari 2x2 hingga 4x4.
3.3.2.5 Rancangan Interface
a. Rancangan halaman home
Halaman home menampilkan judul dari aplikasi, kemudian
terdapat beberapa menu seperti musik, materi, bermain dan
petunjuk. Tampilan rancangan halaman home dapat dilihat pada

Gambar 6.

Game Edukasi 0
Budaya Komering

Materi

Background Background

Bermain

Petunjuk

Gambar 6. Rancangan Interface Halaman Home
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b. Rancangan halaman menu materi
Saat tombol halaman materi ditekan, pengguna diarahkan ke
halaman menu materi yang mencangkup materi aksara, bahasa
dan budaya Komering. Tombol back untuk kembali ke halaman
home. Tampilan rancangan halaman menu materi dapat dilihat

pada Gambar 7.

Mulai Belajar!
Game Edukasi
Budaya Komering

Aksara

Background Background

Bahasa

Budaya
Back

Gambar 7. Rancangan Interface Halaman Menu Materi

c. Rancangan halaman materi belajar
Pada saat salah satu tombol menu materi ditekan, akan
menampilkan materi seperi aksara, bahasa umum, budaya.
Tampilan rancangan halaman materi belajar aksara dapat dilihat
pada Gambar 8. Tampilan rancangan halaman materi belajar
bahasa umum dapat dilihat pada Gambar 9. Tampilan rancangan

halaman materi belajar budaya dapat dilihat pada Gambar 10.

| Aksara Komering |

< AKSARA AKSARA >

Gambar 8. Rancangan Interface Halaman Materi Belajar Aksara
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| Bahasa Umum |

< BAHASA UMUM BAHASA UMUM >

Gambar 9. Rancangan Interface Halaman Materi Belajar Bahasa

Rumah Adat

< RUMAH ADAT >

Gambar 10. Rancangan Interface Halaman Materi Belajar Budaya

d. Rancangan halaman menu bermain
Pada saat tombol bermain ditekan, halam bermain menampilkan
pilthan menu bermain yang mencangkup permainan aksara,
bahasa dan budaya. Tombol back untuk kembali ke halaman
home. Tampilan rancangan halaman menu bermain dapat dilihat

pada Gambar 11.

Mulai Bermain!
Game Edukasi
Budaya Komering

Aksara

Background Background

Bahasa

Budaya
Back

Gambar 11. Rancangan Interface Halaman Menu Bermain
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e. Rancangan halaman tingkat kesulitan

Ketika tombol bermain aksara dan bahasa ditekan akan
menampilkan pilihan tingkat kesulitan yang mencakup mudah,
sedang dan sulit. Tombol back untuk kembali ke halaman
bermain. Tampilan rancangan halaman tingkat kesulitan game
aksara dapat dilihat pada Gambar 12. Tampilan rancangan
halaman tingkat kesulitan game bahasa dapat dilihat pada
Gambar 13.

Pilih Level!

Game Aksara

Mudah

Background Background

Sedang

Sulit
Back

Gambar 12. Rancangan Inferface Tingkat Kesulitan Game Aksara

Pilih Levell

Game Bahasa

Mudah

Background Background

Sedang

Sulit
Back

Gambar 13. Rancangan Interface Tingkat Kesulitan Game Bahasa

f. Rancangan halaman permainan
Ketika salah satu tombol pilihan tingkat kesulitan ditekan akan
menampilkan halaman permainan sesuai pilihan bermain oleh
pengguna, aksara atau bahasa. Halaman permainan budaya akan

tampil setelah pengguna menekan tombol bermain budaya.
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Rancangan halaman permainan aksara dalam dilihat pada

Gambar 14.

*** Game Aksara
Ka = A:,’;“
Ga = | e Ak::m
Nga = :m Ak;:m
Back

Gambar 14. Rancangan Interface Halaman Game Aksara

Halaman Game Bahasa (mudah) akan menampilkan gambar dan
pengguna diharuskan memilih jawaban dengan bantuan gambar
yang tersedia. Rancangan halaman game Bahasa (mudah) dapat

dilihat pada Gambar 15.

*** Game Bahasa (mudah)

Sodl

Jawaban A
Jawaban B >

Jawaban C

Back

Gambar 15. Rancangan /nterface Halaman Game Bahasa (Mudah)

Halaman Game Bahasa (sedang) akan menampilkan gambar
beserta opsi pilithan jawaban yang harus disesuaikan oleh
pengguna dengan cara menarik garis gambar ke opsi pilihan
jawaban. Rancangan halaman game Bahasa (sedang) dapat

dilihat pada Gambar 16.
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*** Game Bahasa (sedang)

Gambar 1

Gambar 2

Gambar 3

Opsi 1

Opsi 2

Opsi 3

Back

Gambar 16. Rancangan Interface Halaman Game Bahasa (Sedang)

Halaman Game Bahasa (sulit) akan menampilkan gambar

dengan huruf acak dan pengguna diminta untuk Menyusun

huruf acak sesuai gambar dengan cara mengklik setiap huruf.

Rancangan interface halaman game Bahasa (sulit) dapat dilihat

pada Gambar 17.

Game Bahasa (sulit)

Kalom
Jawaban
huruf 1

Kalom
Jawaban
huruf 2

Kolom
Jawaban
huruf 3

Kalom
Jawaban
huruf 4

Gambar A C D B
I 6 H F

Back

Gambar 17. Rancangan Interface Halaman Game Bahasa (Sulit)

Halaman game budaya akan menampilkan kolom kosong dan

potongan gambar, pengguna diminta untuk Menyusun gambar

dari potongan gambar yang tersedia. Rancangan interface

halaman game budaya dapat dilihat pada Gambar 18.
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*** Game Budaya
Potongan Potongan
Gambar 1 Gambar 3

Kolom

Susun Puzzle
Potongan Potongan
Gambar 4 Gambar 2

Back

Gambar 18. Rancangan Interface Halaman Game Budaya

g. Rancangan halaman petunjuk
Halaman petunjuk menampilkan vidio petunjuk cara bermain
game. Tombol back untuk kembali ke halaman home.

Rancangan halaman petunjuk dalam dilihat pada Gambar 19.

Petunjuk!
Game Edukasi
Budaya Komering

Background Background

Video

Back

Gambar 19. Rancangan /nterface Halaman Petunjuk

3.3.2.6 Use Case Diagram
Use Case Diagram pada Pengembangan Media Pembelajaran
Budaya Komering untuk anak Sekolah Dasar berbasis Game
menggambarkan interaksi pengguna dengan sistem melalui
beberapa aksi utama. Pengguna dapat mengakses fitur Materi, yang
berisi Materi Aksara, Materi Bahasa, dan Materi Budaya untuk
mendukung pembelajaran Budaya Komering. Selain itu, pengguna
juga dapat mengakses fitur Bermain, yang mencakup tiga jenis
permainan, yaitu Memainkan Game Aksara, Memainkan Game

Bahasa, dan Memainkan Game Budaya. Fitur tambahan yang
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tersedia dalam aplikasi ini adalah Mengakses petunjuk, yang
memungkinkan pengguna untuk menampilkan petunjuk cara
bermain game. Diagram ini dirancang untuk memberikan
gambaran tentang bagaimana pengguna berinteraksi dengan fitur -
fitur utama dalam aplikasi edukasi ini. Bentuk use case diagram

perancangan Game dapat dilihat pada Gambar 20.

Media Pembelajaran Budaya Komering untuk Anak Sekolah Dasar Berbasis Game

_ 7 Mengakses Materi Aksara
,\a\a:‘l »7?’ -
AT

PAC
. << Extends > .
Mengakses Materi ~ J-----------------2 Mengakses Mater: Bahasa
A
NS
S g,
N0
NN
Mengakses Materi Budaya
A Mengakses Bermain Aksara
77
T et
At
. << Extends >> .
Mengakses Bermain =~ }-----------------2 Mengakses Bermain Bahasa
RIS N
SN
\‘-Efj\'\,x
Mengakses Bermain Budaya
<< Extends =>

Mengakses Petunjuk =~ }-----------------2 Menampilkan Petunjuk

Gambar 20. Use Case Diagram Media Pembelajaran Budaya Komering

Berbasis Game

3.3.2.7 Desain Skenario

Skenario merupakan tahap awal yang dilakukan sebelum proses
pengembangan aplikasi game. Desain skenario untuk Media
Pembelajaran Budaya Komering untuk anak Sekolah Dasar

berbasis Game ditampilkan pada Tabel 4.
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Tabel 4. Desain Skenario Media Pembelajaran Budaya Komering untuk anak
Sekolah Dasar berbasis Game

Nama Game Kategori Tujuan Teknis Permainan
Permainan

Media Pembelajaran Aksara Mencocokkan Game akan

Budaya Komering Aksara menampilkan Aksara

Untuk Anak Sekolah Komering. dalam huruf latin lalu

Dasar Berbasis Game. pengguna diminta
untuk memasangkan
Aksara Komering
dengan meletakkan
aksara ke kolom isian.

Media Pembelajaran Bahasa Menjawab kuis Game akan

Budaya Komering (mudah) Bahasa menampilkan soal

Untuk Anak Sekolah Komering. pengguna diminta

Dasar Berbasis Game. untuk menjawab soal
dengan memilih
jawaban yang benar.

Media Pembelajaran Bahasa Tarik sambung Game akan

Budaya Komering (sedang) hewan dan menampilkan gambar

Untuk Anak Sekolah tumbuhan Bahasa hewan dan tumbuhan.

Dasar Berbasis Game. Komering. Pengguna diminta
untuk mencocokan nya
dengan Bahasa
Komering yang sesuai.

Media Pembelajaran Bahasa (sulit)  Puzzle kata Game akan

Budaya Komering Bahasa menampilkan gambar

Untuk Anak Sekolah Komering. dan huruf acak.

Dasar Berbasis Game. Pengguna diminta
untuk menyusun huruf
sesuai perintah gambar
dalam Bahasa
Komering.

Media Pembelajaran Budaya Puzzle gambar Game akan

Budaya Komering Budaya menampilkan potongan

Untuk Anak Sekolah Komering. objek gambar acak.

Dasar Berbasis Game.

Pengguna diminta
untuk menyusun
potongan gambar ke
kolom isian supaya
menjadi gambar yang
benar.

3.3.2.8 Struktur Menu

Media pembelajaran Budaya Komering untuk anak sekolah dasar
berbasis game memiliki struktur menu utama yang terdiri dari tiga

pilihan utama, yaitu Menu Materi, Menu Bermain, dan Petunjuk.
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Pada Menu Materi, pengguna dapat mengakses berbagai materi
pembelajaran seperti Materi Aksara Komering, Materi Bahasa
Komering, dan Materi Budaya Komering, yang disusun untuk
memperkenalkan elemen dasar Bahasa dan Budaya Komering
kepada siswa secara bertahap. Sementara itu, Menu Bermain
menghadirkan fitur interaktif berupa permainan edukatif yang
mencakup Bermain Aksara Komering, Bermain Bahasa Komering,
dan Bermain Budaya Komering, guna memberikan pengalaman
belajar yang menyenangkan dan mendorong keterlibatan aktif
siswa. Fitur terakhir adalah Petunjuk, yang berisi petunjuk terkait
cara bermain game. Struktur menu ini dirancang untuk
memudahkan navigasi dan memberikan pengalaman belajar yang
terarah dan menyenangkan bagi anak - anak sekolah dasar. Bentuk

struktur menu dapat dilihat pada Gambar 21.

( Mulai )
Menu Utama
v ¥ ¥
Menu Materi Menu Bermain Petunjuk
v ¥ v
Materi Aksara Bermain Aksara Video Petunjuk
Komering Komering Bermain Game
Materi Bahasa Bermain Bahasa
Komering Komering
Materi Budaya Bermain Budaya
Komering Komering

Gambar 21. Struktur Menu Media Pembelajaran Budaya Komering Berbasis
Game
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3.3.3 Production

Pada tahap ini, dilakukan pengembangan lebih lanjut terhadap konsep yang

telah dirancang pada fase pre-production, dengan cara mengubah konsep

dan desain game menjadi bentuk implementasi nyata. Proses ini mencakup

pembuatan sistem serta integrasi berbagai aset yang telah disiapkan

sebelumnya. Untuk pengembangan sistem dan implementasi game,

penelitian ini menggunakan perangkat lunak Smart Apps Creator sebagai

alat utama dalam proses pembuatan game.

3.3.3.1. Pembuatan Asset Game

Pembuatan aset pada tahap ini bertujuan untuk memvisualisasikan
berbagai objek yang digunakan dalam game. Aset - aset tersebut
mencakup elemen 2D, gambar, serta suara, dengan total sebanyak
103 aset. Proses pembuatan model 2D dilakukan menggunakan

aplikasi Canva.

3.3.3.2. Menyiapkan Suara

Penambahan elemen suara dalam game bertujuan untuk
menciptakan suasana yang lebih hidup dan menarik. Pemilihan
suara yang sesuai sangat penting agar pengguna dapat merasakan
pengalaman bermain yang menyenangkan. Untuk mendukung
proses pencarian dan penyediaan suara, digunakan Google Chrome
dan dubbing sebagai media dalam menemukan dan membuat

sumber audio yang dibutuhkan.

3.3.3.3. Membuat Game

3.3.4 Testing

Setelah seluruh persiapan selesai dilakukan, mulai memasuki tahap
pembuatan game dengan menyusun dan mengatur berbagai aset
yang akan digunakan dalam game menggunakan Smart Apps

Creator.

Proses pengujian aplikasi merupakan langkah krusial dalam pembuatan game

interaktif bertema budaya Lampung untuk siswa sekolah dasar. Metode yang

diterapkan adalah pengujian blackbox, yang berfokus pada pengujian fungsi

aplikasi tanpa melihat struktur kode secara mendalam. Pengujian ini
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bertujuan untuk memastikan bahwa aplikasi berjalan sesuai harapan dan
mendukung pencapaian tujuan pembelajaran. Komponen yang diuji
menggunakan pendekatan blackbox yang diadaptasi dari Rivaldi &

Kurniawan (2021) dan ditampilkan pada Tabel 5.

Tabel 5. Pengujian Blackbox

Fitur yang Skenario Hasil yang Hasil
No Diuji Pengujian Target Diharapkan Aktual
1 Pemutaran Memilih Tombol “Musik” Musik bisa diputar
Musik Tombol berfungsi dan musik ~ dan dihentikan
“Musik” pada  bisa berhenti dagqn
halaman mulai diputar
beranda
2 Navigasi Memilih Tombol “Materi” Masuk ke halaman
Materi Tombol berfungsi dan pilihan materi
“Materi” menampilkan
pada halaman halaman pilihan
beranda materi
3 Navigasi Memilih Tombol “Bermain” Masuk ke halaman
Permainan Tombol berfungsi dan pilihan permainan
“Bermain” menampilkan
pada halaman halaman pilihan
beranda permainan
4 Navigasi Memilih Tombol “Petunjuk” Masuk ke halaman
Petunjuk Tombol berfungsi dan petunjuk
“Petunjuk” menampilkan
pada halaman halaman petunjuk
beranda
5 Materi Aksara ~ Memilih Tombol “Aksara” Masuk ke halaman
Tombol berfungsi dan materi aksara
“Aksara” menampilkan
pada halaman  halaman materi
materi aksara
6 Materi Bahasa ~ Memilih Tombol “Bahasa” Masuk ke halaman
Tombol berfungsi dan materi bahasa
“Bahasa” menampilkan
pada halaman halaman materi
materi bahasa
7 Materi Budaya Memilih Tombol “Budaya” Masuk ke halaman
Tombol berfungsi dan materi budaya
“Budaya” menampilkan

pada halaman
materi

halaman materi
budaya
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Fitur yan Skenario Hasil yan Hasil
No Diu)jii i Pengujian Target Dihara);)kfn Aktual
8 Permainan Memilih Tombol “Aksara” Masuk ke halaman
Aksara Tombol berfungsi dan pilih level bermain
“Aksara” menampilkan aksara
pada halaman halaman pilih level
bermain bermain aksara
9 Permainan Memilih Tombol “Bahasa” Masuk ke halaman
Bahasa Tombol berfungsi dan pilih level bermain
“Bahasa” menampilkan bahasa
pada halaman  halaman pilih level
bermain bermain bahasa
10 Permainan Memilih Tombol “Budaya” Masuk ke halaman
Budaya Tombol berfungsi dan Bermain Budaya
“Budaya” menampilkan
pada halaman  halaman bermain
bermain budaya
11 Level Aksara  Memilih Tombol “Mudah” Masuk ke halaman
Tombol berfungsi dan bermain aksara
“Mudah” menampilkan level mudah
halaman bermain
aksara level mudah
Memilih Tombol “Sedang” Masuk ke halaman
Tombol berfungsi dan bermain aksara
“Sedang” menampilkan level sedang
halaman bermain
aksara level sedang
Memilih Tombol “Sulit” Masuk ke halaman
Tombol berfungsi dan bermain aksara
“Sulit” menampilkan level sulit
halaman bermain
aksara level sulit
12 Level Bahasa  Memilih Tombol “Mudah” Masuk ke halaman
Tombol berfungsi dan bermain bahasa
“Mudah” menampilkan level mudah
halaman bermain
bahasa /evel mudah
Memilih Tombol “Sedang” Masuk ke halaman
Tombol berfungsi dan bermain bahasa
“Sedang” menampilkan level sedang
halaman bermain
bahasa level sedang
Memilih Tombol “Sulit” Masuk ke halaman
Tombol berfungsi dan bermain bahasa
“Sulit” menampilkan level sulit

halaman bermain
bahasa level Sulit
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Fitur yang Skenario Hasil yang Hasil
No Diuji Pengujian Target Diharapkan Aktual
13 Interaksi Menggeser Objek “aksara” dapat ~ Objek aksara dapat
Aksara objek digeser dan bergeser ke kolom
“aksara” dipindahkan ke jawaban
kolom jawaban
14 Interaksi Memilih Objek pilihan Objek jawaban
Bahasa objek pilihan  “jawaban” dapat dapat dipilih dan
“Jawaban” berfungsi dan dapat lanjut ke soal
melanjutkan berikutnya
permainan
Memilih dan ~ Objek “Gambar” Objek gambar
menarik dapat berfungsi dan dapat ditarik ke
Objek ditarik menuju opsi kolom Jawaban
“Gambar” jawaban
Memilih Objek “Huruf” dapat  Objek huruf dapat
Objek berfungsi dan dipilih dan dapat
“Huruf” mengisi kolom mengisi kolom
jawaban jawaban
14 Interaksi Menggeser Objek “Potongan Potongan gambar
Budaya Objek Gambar” dapat dapat digeser ke
“Potongan digeser dan mengisi kolom gambar
Gambar” kolom isian gambar

3.35

Tabel 5 di atas menyajikan serangkaian pengujian yang dilakukan oleh
penguji profesional yang memiliki pemahaman tentang metode blackbox
testing. Tujuan dari pengujian ini adalah untuk mengevaluasi sejauh mana

fitur-fitur dalam aplikasi mampu beroperasi dengan baik dan optimal.

Beta

Pengujian Befa merupakan tahap lanjutan yang bertujuan untuk
mengidentifikasi kesalahan serta mengevaluasi performa game. Proses ini
dilakukan setelah pengujian fungsi dasar selesai, menggunakan pendekatan
blackbox dan skenario tertentu. Penilaian terhadap tanggapan dan hasil
pengujian dilakukan dengan mengacu pada indikator pembobotan nilai

jawaban yang tercantum dalam Tabel 6. Setiap bug atau kendala yang

terdeteksi selama pengujian diharapkan dapat segera diperbaiki.
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Tabel 6. Indikator Bobot Jawaban (Rahmawati dkk., 2025)

Jawaban Bobot
Sangat : Mudah/Bagus/Sesuai/Jelas 5
Mudah/Bagus/Sesuai/Jelas 4
Netral 3
Cukup : Sulit/Bagus/Sesuai/Jelas 2
Sangat : Sulit/Jelek/Tidak Sesuai/ Tidak Jelas 1

Pertanyaan dalam User Acceptance Test pada penelitian ini diambil dari
panduan yang dikembangkan oleh Rivaldi & Kurniawan (2021), dan

disajikan dalam Tabel 7 sebagai acuan pengujian.

Tabel 7. User Acceptance Test

Kode. Keterangan 1 2 3 4 5
P1 Game Edukasi Budaya Komering mudah digunakan
P2 Game Edukasi Budaya Komering memberikan
pengetahuan tentang Bahasa, aksara, dan budaya
Komering
P3 Game Edukasi Budaya Komering mudah dimengerti
P4 Game Edukasi Budaya Komering memiliki tampilan

yang menarik

P5 Game Edukasi Budaya Komering menyediakan materi
yang sesuai untuk pembelajaran anak sekolah dasar

P6 Game Edukasi Budaya Komering menyediakan
permainan yang sesuai untuk pembelajaran Anak
Sekolah Dasar

P7 Game Edukasi Budaya Komering dapat Meningkatkan

Pembelajaran Budaya Komering Anak Sekolah Dasar

P8 Menu petunjuk dapat membantu pengguna untuk
mengetahui cara memainkan game

P9 Fitur bermain Game Edukasi Budaya Komering
beroperasi dengan baik sesuai dengan petunjuk game

P10 Fitur poin yang berupa bintang beroperasi dengan baik
saat bermain

P11 Fitur nyawa beroperasi dengan baik saat bermain
bahasa level sulit

P12 Fitur Notifikasi Game Edukasi Budaya Komering
beroperasi setelah pengguna menyelesaikan game
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Kode. Keterangan 1 2 3 4 5§
P13 Fitur Suara dalam Game Edukasi Budaya Komering
dapat memutar suara dengan baik dan sesuai dengan
fungsinya
P14 Tidak ada kesulitan yang dihadapai saat menggunakan
Game Edukasi Budaya Komering
P15 Saya tidak mengalami ketidak — konsistenan selama

menggunakan Game Edukasi Budaya Komering

Tahap akhir dalam proses ini adalah perilisan. Setelah game berhasil

melewati uji beta, langkah selanjutnya adalah mendistribusikan game

edukasi budaya komering agar dapat diakses oleh pengguna, termasuk siswa

dan guru. Distribusi dilakukan dengan mengunggah aplikasi Game edukasi

budaya Komering ke Google Drive.

Penulisan Laporan

Setelah tahapan pembuatan dan pengembangan perangkat lunak rampung,

langkah selanjutnya adalah menyusun laporan sesuai dengan pedoman yang

berlaku di Universitas Lampung. Tujuan dari penulisan laporan ini adalah

agar hasil penelitian dapat dijadikan referensi untuk penelitian selanjutnya

serta menjadi dokumentasi resmi dari penelitian yang telah dilakukan.



5.1.

5.2.

V. SIMPULAN DAN SARAN

Simpulan

Media Pembelajaran Budaya Komering Berbasis Game berhasil
dikembangkan sebagai media pembelajaran interaktif yang ditujukan untuk
siswa kelas 6 SD Negeri Karang Binangun. Game ini memuat materi
seputar aksara, bahasa, rumah adat, tarian, pakaian khas, dan makanan
tradisional Komering dalam bentuk permainan edukatif yang dapat
dimainkan oleh satu pengguna. Proses pengembangan dilakukan melalui
metode Game Development Life Cycle (GDLC) yang mencakup tahap
perencanaan, desain, pengembangan, pengujian, hingga rilis. Berdasarkan
hasil pengujian User Acceptance Testing (UAT) dengan 22 responden,
game ini memperoleh nilai persentase sebesar 91,88%, yang menunjukkan
bahwa game dinilai sangat layak untuk digunakan sebagai media
pembelajaran. Meski demikian, ditemukan beberapa aspek yang dinilai
netral oleh sebagian responden, seperti penyajian informasi, kemudahan
pemahaman, serta kesesuaian materi dengan tingkat pendidikan siswa SD,
yang menunjukkan adanya potensi perbaikan lebih lanjut. Game ini juga
telah resmi dirilis dan dapat diakses melalui Google Drive untuk digunakan
secara luas oleh masyarakat, khususnya pelajar, sebagai media belajar

budaya Komering yang menyenangkan.

Saran

Berdasarkan hasil penelitian, terdapat beberapa saran untuk penelitian
selanjutnya, adapun saran tersebut sebagai berikut :

a. Memperdalam konten pembelajaran dalam game, khususnya yang

berkaitan dengan bahasa, aksara, dan budaya Komering, agar
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penyajiannya menjadi lebih menarik, komprehensif, dan sesuai dengan
tingkat pemahaman anak sekolah dasar.

b. Mengoptimalkan antarmuka pengguna dan panduan penggunaan agar
lebih jelas, interaktif, dan ramah anak, sehingga memudahkan pemain
dalam memahami alur permainan tanpa kebingungan.

c. Meningkatkan kualitas fitur game, seperti sistem poin, level permainan,
dan penyelesaian game, dengan menambahkan elemen interaktivitas
dan konsistensi agar pengalaman bermain menjadi lebih menyenangkan

sekaligus mendidik.
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