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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: Game Edukasi, Kebudayaan Bangka Belitung, Android, Metode GDLC 

(Game Develpoment Life Cycle) 
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ABSTRACT 

 

 

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: Education Game, Bangka Belitung’s Culture, Android,MGDLC (Game 

Develpoment Life Cycle) Method 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

 

1.1. Latar Belakang Masalah 

Masyarakat indonesia memiliki banyak sekali budaya maupun adat istiadat yang 

masih di pertahankan hingga saat ini. Budaya merupakan serangkaian kebiasaan-

kebiasaan masyarakat dari masa lampau hingga masa kini yang masih terus 

dikembangkan kedalam kehidupan sehari-hari. Keberagaman budaya indonesia 

bisa kita lihat dari berbagai macam adat istiadat yang ada seperti tarian, upacara, 

alat musik, senjata dan pakaian adat yang ada. 

Apalagi pada masyarakat Bangka Belitung yang memiliki banyak warisan budaya 

dari nenek moyang terdahulu dan masih di terapkan kedalam kehidupan sehari-hari. 

Bangka Belitung juga memiliki beragam budaya dan adat istiadat yang ada. 

Walaupun demikian itulah yang membuat masyarakat Bangka Belitung lebih 

dikenal dengan masyarakat yang memiliki toleransi tinggi karena masyarakat 

Bangka Belitung sangat menghargai budaya terdahulu.[1] 

Akan tetapi walaupun masih melekatnya budaya tradisional pada masyarakat 

Bangka Belitung berbeda halnya dengan anak pada zaman sekarang yang 

kebanyakan sudah memiliki gadget sendiri yang membawa pengaruh besar 

terhadap kebudayaan Bangka Belitung. Hampir setiap anak saat ini telah 

menggunakan gadget, kondisi ini ditandai dengan adanya berita yang mengatakan 

bahwa indonesia termasuk salah satu 10 negara dengan mempunyai peminat gadget 

yang sangat tinggi (Rowan,2013)[2]. Selain itu di buktikan juga dengan sebuah 

penelitian yang mengatakan bahwa paling banyak responden berusia 11 

tahun(66,7%), berjenis kelamin laki-laki (70%), aplikasi yang digunakan adalah 

games (83,3%), waktu penggunaan gadget adalah 1-2 jam (36,7%) dan kepemilikan 

gadget pada responden adalah milik orang tua (63,3%) (Nurfitri,2020)[3]. 
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Melihat perkembangan gadget yang sangat pesat akan memberikan pengaruh yang 

sangat besar kepada generasi muda. Banyak sekali pengaruh di gadget yang akan 

membuat anak merasa tidak tertarik lagi dengan budaya lokal. Dengan demikian 

budaya yang sudah diwariskan secara turun-menurun terancam pudar. 

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. Hal itu membuat anak tidak bisa 

membayangkan berbagai macam bentuk budaya yang ada karena anak-anak lebih 

paham jika langsung dipraktekkan dari pada materi. 

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. 

Maka untuk mengatasi hal tersebut media yang sangat cocok dengan masalah 

tersebut yaitu game edukasi karena game edukasi memberikan pengaruh cukup 

besar untuk mengangkat kembali minat anak untuk mempelajari pelajaran seni 

budaya.  

Dengan adanya game edukasi ini diharapkan memberi media pembelajaran menjadi 

lebih asyik, menarik dan tidak bosan bagi anak. Sehingga meningkatkan antusias 

anak sekolah dasar dalam mempelajarinya. Dengan adanya game edukasi akan 

membuat anak sekolah dasar lebih memahami pelajaran karena di dalam game 

edukasi terdapat permainan sekaligus pembelajaran. Game Edukasi sangat 

memudahkan anak sekolah dasar dalam mengenal budaya Bangka belitung dan 

menanamkan kecintaan anak sekolah dasar kepada budaya Bangka Belitung. Dapat 

disimpulakan bahwa game edukasi sangat dibutuhkan maka penulis menentukan 

judul yang bisa bermanfaat untuk kedepannya ialah “ Implementasi Game Edukasi 

Pengenalan Budaya Bangka Belitung untuk Anak SD (Studi Kasus : SDN 13 
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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. 

1.2. Perumusan Masalah 

Permasalahan yang ada  sesuai dari latar belakang di atas sebagai berikut: 

1. Bagaimana merancang dan membangun sebuah game edukasi budaya Bangka 

Belitung untuk anak SD yang mengimplementasikan budaya Bangka Belitung 

di dalamnya dengan menggunakan metode GDLC?  

2. Bagaimana Membangun game edukasi yang dapat meningkatkan minat dan 

membantu proses pembelajaran anak tentang kebudayaan Bangka Belitung? 

1.3. Batasan Masalah 

Adapun batasan permasalahan dari latar belakang yang diangkat pada penelitian ini 

sebagai berikut: 

1. Fokus game edukasi yang mengenalkan budaya Bangka Belitung. 

2. Game Edukasi ditujukan untuk anak sekolah dasar kelas 4 sampai 6. 

3. Terdapat 5 level pada permainan inti “petualangan”. 

4. Game Edukasi dijalankankan platform Android. 

1.4. Tujuan Proyek Akhir 

Terdapat tujuan dari pembuatan game edukasi sebagai berikut: 

1. Merancang dan membangun game edukasi yang mengimplementasikan  

pengenalan budaya Bangka Belitung dengan metode GDLC. 

2. Membangun game edukasi meningkatkan minat dan membantu proses 

pembelajaran anak untuk lebih mengenal budaya Bangka Belitung. 
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BAB II 

DASAR TEORI 

 

 

2.1. Tinjauan Pustaka 

Pada tinjauan pustaka ini mencari berbagai perbandingan Penelitian ataupun proyek 

akhir yang berkaitan dengan judul proyek akhir ini. Berikut beberapa penelitian 

sebelumnya yang berkaitan dengan judul : 

Tabel 2. 1 Penelitian Terdahulu 

No Judul Hasil 

1 Penerapan Metode finiteFinite 

State Machine Untuk 

Pergerakan Musuh Pada 

Permainan Edukasi 

“Petualangan Timun Mas” [4] 

Game Edukasi ini merupakan permainan 

yang mengenalkan cerita rakyat daerah 

pada anak-anak. Cerita rakyat yang 

dikenalkan yaitu Timun Mas yang 

diterapkan menggunakan metode Finite 

State Machine untuk pergerakan musuh. 

Akan tetapi, game  ini hanya bisa 

dimainkan untuk desktop windows saja 

sehingga membuat anak-anak kurang 

berminat memainkannya jika bukan pada 

platform mobile. 

2 Game Gandrung Stories 

Untuk Edukasi Kebudayaan 

Menggunakan Metode GDLC 

[5] 

Game Edukasi ini mengenalkan kepada 

generasi muda tentang kebudayaan tari 

gandrung yang berada di kabupaten 

Banyuwangi. Namun, terdapat beberapa 

keterbatasan dalam penelitian dan analisis 

yang mendalam dari jurnal ini yang 

menyebabkan kurangnya pemahaman 

terhadap budaya karena hanya fokus 
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terhadap pengalaman pembuatan game 

tanpa adanya analisa yang menyeluruh. 

3 Game Edukasi Pengenalan 

Hewan Berdasarkan 

Habitatnya Untuk Siswa 

Sekolah Dasar [6] 

Game Edukasi Pengenalan Hewan ini 

merupakan game yang memperkenalkan 

berbagai macam hewan serta habitatnya 

sebagai media pembelajaran. Game ini 

hanya dirancang dengan materi dan kuis. 

Dalam game tersebut tidak memiliki 

evaluasi sehingga tidak dapat mengukur 

daya rekam anak sekolah dasar. 

4 Game Edukasi Pembelajaran 

Matematika Untuk Anak 

Kelas 1 dan 2 Berbasis 

Android [7]  

Game Edukasi Pembelajaran Matematika 

ini merupakan game edukasi yang 

mempelajari tentang aritmetika dasar. 

Akan tetapi, tampilan desain game ini 

kurang menarik dan tidak memiliki fitur 

musik sehingga membuat anak-anak 

terasa bosan dan jenuh.  

5 Rancang Bangun Game Role 

Playing Game Cerita Rakyat 

Sangkuriang [8] 

Game Role Playing Game Cerita Rakyat 

Sangkuriang membahas tentang 

pengenalan cerita rakyat sangkuriang 

untuk masyarakat umum khususnya anak 

muda. Namun, didalam game ini tidak 

terdapat fitur peta yang akan membuat 

pemain merasa kebingungan mencari arah 

dalam menyelesaikan permainan. 

Dengan menyimpulkan dari hasil penelitian-penelitian sebelumnya di atas, 

Mengupayakan untuk menggabungkan proyek akhir tentang Implementasi Game 

Edukasi Pengenalan Budaya Bangka Belitung Untuk Anak SD dengan 

menggunakan metode GDLC. Adapun perbedaan dari penelitian sebelumnya 

dengan game yang dibuat dan diteliti. proyek akhir yang akan diteliti ini 
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mengangkat dari kebudayaan yang terdapat di Bangka Belitung dan terdapat 

beberapa menu game yang ada mulai dari evaluasi berisikan pertanyaan tentang 

kebudayaan yang terdapat di Bangka Belitung, kemudian game edukasi serta game 

kebudayaan yang bertema dan melatarbelakangi kebudayan Bangka Belitung mulai 

dari objek serta subjek yang akan ditampilkan pada game nanti bertema kebudayaan 

atau tradisi. Jadi di dalam game dibuat tidak hanya terdapat satu game tapi ada 

beberapa pilihan menu yang dapat dimainkan oleh anak-anak nantinya yang 

bertujuan agar mengangkat minat anak-anak terutama pada sekolah dasar yang ada 

di Bangka Belitung untuk lebih mengenal budaya-budaya yang terdapat di Bangka 

Belitung sehingga kebudayaan atau tradisi yang yang ada kelak tidak luntur. Game 

ini akan dibuat dengan menggunakan metode Game Development Life Cycle 

(GDLC) kemudian dalam tahap pengerjaan dilakukan perancangan gameplay serta 

user-interface melalui unity.  

2.2. Game Edukasi 

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 juga memiliki target dan 

misi untuk keberhasilan yang akan dicapai pemainnya. Tujuan dari game edukasi 

untuk menambah minat belajar dan memancing daya tarik anak untuk belajar 

dengan media yang berbeda serta membantu anak dalam memahami pelajaran 

dengan mudah dan tidak bosan sehingga guru pun dapat lebih mudah mengajarkan 

anak. 

Berdasarkan kesimpulan game edukasi adalah media untuk pembelajaran dalam 

bentuk berupa suatu game yang dirancang agar pemain mudah memahami dengan 

konsep yang lebih menyenangkan dan tidak membosankan dalam hal pendidikan. 

2.3. Budaya Bangka Belitung 

Buldaya melrulpakan selrangkaian kelbiasaan-kelbiasaan masyarakat dari masa lampaul 

hingga masa kini yang masih telruls dikelmbangkan ke l   dalam kelhidulpan selhari-hari. 

Sama halnya delngan buldaya Bangka Bellitulng yaitul kelbiasaan-kelbiasaan 
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masyarakat Bangka Bellitulng dari zaman dahullul dan masih dipakai hingga 

selkarang. Bangka bellitulng melmiliki belragam kelbuldayaan mullai dari buldaya lokal 

maulpuln buldaya dari pelndatang. Kelbu ldayaan lokal melrulpakan buldaya dari 

masyarakat asli Bangka Bellitulng selpelrti ulpacara adat, ritulal-ritulal buldaya, tarian, 

pakaian adat, selnjata tradisional dan selbagainya. Kelbuldayaan pelndatang yang 

dimaksuld selpelrti kelselnian barongsai melrulpakan kelbuldayaan masyarakat 

pelndatang (Tionghoa). Delngan belragamnya buldaya yang ada melmbulat masyarakat 

Bangka Bellitu lng melmiliki tolelransi yang culkulp tinggi dan lelbih melnghargai 

belrbagai pelrbeldaan buldaya yang ada. 

2.4. SDN 13 KOBA 

SDN 13 KOBA adalah salah satul selkolah dasar nelgelri yang belrada di Bangka 

Bellitulng yang belrtelmpat di Delsa Kulraul Timulr, Kelc. Koba, Kab. Bangka Telngah. 

SD 13 Koba ini belrdiri seljak tanggal 01 ju lli 1979 delngan nomor SK pelndirian 1982. 

SD 13 Koba melnjalankan aktivitas di bawah naulngan kelmelntelrian pelndidikan dan 

kelbuldayaan. Akrelditas dari SD 13 Koba yaitul B dari belrdasarkan selrtifikat 

907/BAN-SM/SK/2019. 

2.5. Android 

Android adalah selbulah platform pelrangkat lulnak yang dirancang khulsuls ulntulk 

pelrangkat belrgelrak. Sistelm ini melmiliki komponeln selpelrti sistelm opelrasi, 

middlelwarel, dan aplikasi inti. Android Softwarel Delvellopmelnt Kit (SDK) 

melnyeldiakan pelralatan dan Application Programming Intelrfacel (API) yang 

dipelrlulkan ulntu lk melngelmbangkan aplikasi pada platform Android melnggulnakan 

bahasa pelmrograman java [10]. 

Kelsimpullan dalam pandangan pelnullis Android melrulpakan platform pelrangkat 

sellullelr yang melmbelrikan banyak kelulntulngan, selpelrti flelksibilitas dalam pelmilihan 

pelrangkat dan aksels kel belrbagai aplikasi. Namuln, pelnting ulntulk diingat bahwa 

masalah kelamanan dan privasi julga rellelvan dalam pelnggulnaannya. 
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2.6. Metode GDLC (Game Development life cycle) 

Meltodel pelngelmbangan Gamel Delvellopmelnt Lifel Cyclel (GDLC) ulntulk 

melngelmbangkan gamel yang lelbih intelraktif. Meltodel ini telrdiri dari elnam fase l 

pelngelmbangan, dimullai dari fasel Inisiation, Prel-produlction, Produlction, Alpha, 

Belta, dan Rellelasel delngan pelnelrapan selbagai belrikult: 

 

Gambar 2. 1 Meltodel GDLC 

a. Tahapan Initiation / inisialisasi 

Tahapan ini melrulpakan langkah pelrtama dalam pelmbulatan gamel, yang belrarti 

melmbulat konselp kasar gamel selpelrti apa yang akan dibulat. Konselp dan 

delskripsi pelrmainan yang seldelrhana adalah hasil dari langkah pelrtama ini.[11] 

b. Prel-produlction 

Tahapan ini melrulpakan fasel pelnting dalam sikluls produlksi karelna haruls 

melrancang pelrmainan delngan telliti. Telrmasulk melnelntulkan gelnrel pelrmainan, 

pelrancangan, melkanik, alulr celrita, karaktelr, tantangan, ellelmeln telknis, dan 

dokulmeln delsain. Seltellah itul melmbu lat prototipel pelrmainan seltellah dokulmeln 

delsain pelrmainan sellelsai. Gagasan inti dari pelrmainan yang akan dibulat 

dielvalulasi dan diulji delngan melnggulnakan protokol hingga itelrasi sellelsai 

delngan selmpulrna. 

c. Produlction 

Prosels pelnting dalam pelngelmbangan pelrmainan, di mana asselt dan program 

pelrmainan dibulat, program dikelmbangkan, dan keldula asselt dan program 

diimplelmelntasikan kel dalam pelrmainan. Pada titik ini, deltail pelrmainan yang 

lelbih formal dipelrbaiki delngan melnambahkan lelbih banyak melkanik dan asselt 



 

9 

 

lelngkap. Produlksi melncakulp pelrbaikan fitulr, kinelrja, dan bulg yang belrkaitan 

delngan fulngsionalitas dan kulalitas intelrnal pelrmainan. Pada tahapan ini, tuljulan 

ultama adalah melmbulat pelrmainan melnjadi melnyelnangkan ulntulk dimainkan 

dan muldah diaksels. 

d. Telsting Alpha 

Tahapan pelnguljian intelrnal yang melnilai fulngsi opelrasional dan kelmampulan 

belrmain pelrmainan. Pelnguljian ini dilakulkan delngan meltodel pelrmainan, yang 

melngulji fu lngsionalitas fitulr dan kelsullitan kelselimbangan dalam pelrmainan. 

Jika telrdapat masalah ataul bulg sellama pelnguljian, masalah telrselbult 

didokulmelntasikan selrta sulmbelrnya. 

e. Telsting Belta 

Belta melru lpakan pelnguljian yang dilakulkan olelh orang lain. Ini melncakulp 

pelnguljian prototipel deltail pelrmainan selcara formal. Standar kulalitas pelrmainan 

yang diteltapkan ulntulk velrsi belta telrkait delngan tahapan prototipel saat ini. 

Dalam pelnguljian ini, pelngulji diminta ulntulk melmbelrikan komelntar tambahan 

telntang kulalitas kelselnangan dan kelmuldahan pelrmainan. 

f. Rellelasel  

Seltellah pelrmainan sellelsai dan siap ulntulk dirilis kel pulblik, tahap ini melncakulp 

dokulmelntasi proyelk, belrbagai pelngeltahulan, pellulnculran produlk, elvalulasi akhir, 

dan pelrelncanaan pelmelliharaan gamel seltellah pellulnculran. 

2.7. Alat Bantu Perancangan Aplikasi  

2.7.1. Unity  

Gamel Eldulkasi pelngelnalan buldaya Bangka Bellitulng ini dirancang melnggulnakan 

ulnity. Ulnity adalah gamel elnginel delngan selbulah tool ulntulk melmbulat gamel, 

arsitelktulr bangulnan dan simullasi [12]. Kelsimpullannya yaitul Ulnity melrulpakan 

meldia ataul alat ulntulk melrancang dan melmbanguln gamel yang melmiliki pelngatulran 

yang lelbih lelngkap dan flelksibell. 
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2.7.2. Canva 

Canva  melrulpakan aplikasi delsain grafis  yang melmbantul pelnggulnanya melmbulat, 

melrancang, ataul melngeldit delsain selcara onlinel. Jelnis delsain yang dapat digulnakan 

belrmacam-macam telrmasulk melndelsain kelpelrlulan dari gamel pelnullis. Canva 

melmiliki belbelrapa velrsi telrmasulk welb, iphonel, dan android. Melndelsain 

melnggulnakan canva melmiliki banyak kelulntulngan yaitul melmiliki ribulan ellelmeln 

dan asselt, melmiliki banyak delsain grafis yang melnarik, yang melmbantul 

melningkatkan keltelpatan, melnghelmat waktul saat melndelsain, praktis, melmiliki 

relsolulsi yang baik, dapat melndelsain delngan PC ataul android, dan hasilnya bisa 

diulndulh dalam banyak format salah satulnya JPG dan PDF [13]. 

2.7.3. Flowchart 

Flowchart, ataul diagram alir, adalah relprelselntasi visulal dari algoritma atau l 

langkah-langkah instrulksi dalam sulatu l sistelm. Analis sistelm melnggulnakan 

flowchart selbagai dokulmelntasi ulntulk melnjellaskan logika sistelm kelpada 

programmelr, melmbantul melngidelntifikasi dan melngatasi masalah sellama 

pelngelmbangan. Flowchart melnggulnakan simbol-simbol ulntulk melnggambarkan 

prosels, delngan garis pelnghulbulng melnghu lbulngkan langkah-langkah. 

Flowchart melmpelrjellas ulrultan prosels dan melmulngkinkan pelnambahan langkah 

barul delngan mu ldah. Seltellah flowchart sellelsai, programmelr melnelrjelmahkan delsain 

logis kel dalam program melnggulnakan bahasa pelmrograman yang diselpakati. Ini 

mellibatkan kelrjasama antara analis sistelm dan programmelr.  

2.7.4. Diagram Activity 

Diagram aktivitas adalah relprelselntasi visu lal dari aliran aktivitas dalam sulatul sistelm 

yang seldang direlncanakan. Diagram ini melmpelrlihatkan bagaimana seltiap aktivitas 

dimullai, kelpultulsan yang mulngkin diambil, dan bagaimana aktivitas telrselbult 

belrakhir. Sellain itul, diagram aktivitas julga dapat melnulnjulkkan prosels paralell yang 

mulngkin telrjadi sellama belbelrapa elkselkulsi. 
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Selcara elselnsial, diagram aktivitas dapat dianggap selbagai belntu lk khulsuls dari 

diagram statuls, dimana selbagian belsar statulsnya adalah tindakan (action), dan 

selbagian belsar pelrulbahan statuls dipicu l olelh pelnyellelsaian statu ls selbellulmnya 

(intelrnal procelssing). 
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BAB III 

METODE PELAKSANAAN 

 

 

3.1. Metode Penelitian 

Dalam melngimplelmelntasi gamel eldulkasi, meltodologi pelnellitian yang digulnakan 

yaitul selsulai delngan diagram alir di bawah ini : 

 

Gambar 3. 1 Meltodel Pelnellitian 

1. Pelngulmpullan data  

Dalam tahapan pelngulmpullan data delngan melngulmpullkan data yang dipelrlulkan 

dalam pelmbulatan gamel. Data yang dipelrlulkan belrulpa informasi melngelnai 

pelmbellajaran selni buldaya yang ada di SDN 13 Koba dan data informasi 

kelbuldayaan yang ada di Bangka Bellitulng. Delngan mellakulkan wawancara 

delngan Gulrul SD. 
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Pelngulmpullan data yang dilakulkan dalam pelmbulatan gamel delngan mellakulkan 

belbelrapa tahapan telori pelndulkulng selbagai belrikult : 

a. Wawancara  

Mellaku lkan wawancara kelpada gu lrul yang telrkait di SDN 13 KOBA ulntulk 

melngulmpullkan data yang akan dipelrlulkan dalam pelmbulatan Gamel Eldulkasi 

pelngelnalan buldaya Bangka Bellitulng. Delngan mellakulkan wawancara 

telrhadap gulrul akan melmbelrikan pelmahaman telrkait konselp buldaya dan 

pelmbellajaran selni buldaya pada SDN 13 KOBA. 

b. Stuldi litelratulr 

Stuldi litelratulr yaitul pelngulmpullan data mellaluli meldia celtak yang ada pada 

SDN 13 KOBA selbagai konselp ultama dalam pelmbulatan gamel eldulkasi dan 

melngulmpullkan informasi telrkait buldaya Bangka Bellitulng delngan melmbaca 

artikell, bulkul dan julrnal. 

c. Obselrvasi  

Obselrvasi yaitul pelngulmpullan data delngan melngulnjulngi telmpat-telmpat 

kelbuldayaan yang yang belrhulbulngan delngan Gamel Eldulkasi pelngelnalan 

buldaya Bangka Bellitulng. Delngan mellakulkan obselrvasi delngan mellihat 

langsulng buldaya yang akan dimasulkkan kel dalam gamel eldu lkasi.  

2. Analisa Masalah  

Pada tahapan ini yaitul melnelliti dan melnganalisa telntang masalah yang telrdapat 

pada SDN 13 KOBA belrulpa informasi melngelnai pelmbellajaran maulpuln 

pelngajaran yang telrkait.  

3. Pelrancangan dan Desain game 

Pada tahapan pelrancangan dan delsain gamel digulnakan ulntulk melrancang dan 

melndelsain gamel eldulkasi pelngelnalan buldaya Bangka Bellitulng. Belbelrapa 

tahapan yang dilakulkan yaitul delngan melmelnulhi kelbultulhan fulngsional maulpuln 

non-fulngsional yang dipelrlulkan. Pada tahapan ini julga dilaku lkan rancangan 

melnggulnakan Activity Diagram agar prosels pelnellitian lelbih telratulr. 
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4. Telsting 

Tahapan telsting melrulpakan prosels akhir dalam selbulah pelmbulatan game l 

eldulkasi pelngelnalan buldaya Bangka Bellitulng kelpada selkolah dasar. Pada 

tahapan ini  dilakulkan pelnguljian telrhadap gamel eldulkasi yang tellah dibulat 

delngan melnggulnakan pelnguljian blackbox,  jika tahapan bellulm melmelnulhi 

kritelria maka akan kelmbali pada tahapan pelrancangan dan delsain gamel 

seldangkan jika suldah sellelsai maka akan belrlanjult kel tahapan pelmbulatan 

laporan pelnguljian dan pelnguljian puln sellelsai. 

3.2. Metode pengembangan  

Meltodel pelngelmbangan yang digulnakan yaitul Gamel Delvellopmelnt Lifel Cyclel 

(GDLC). Meltodel pelngelmbangan ini sangat cocok delngan gamel eldu lkasi yang akan 

melngarahkan prosels pelngelmbangan melnjadi lelbih telratulr. Meltodel pelngelmbangan 

GDLC melmiliki belbelrapa tahapan selbagai belrikult : 

 

Gambar 3. 2 Meltodel GDLC 

GDLC adalah meltodel pelngelmbangan yang melmiliki elnam tahapan selpelrti gambar 

di atas, Initiation pada tahapan ini mellakulkan pelngulmpullan idel ataulpuln konselp 

yang akan dimasulkkan kel dalam gamel dan kelbultulhan apa saja yang akan 

dipelrlulkan dalam pelngelmbangan gamel eldulkasi, Prel-produlction yaitu l pelrancangan 

tampilan antarmulka dan pelmbulatan delsain maulpuln asselt yang dipelrlulkan pada 

gamel eldulkasi pelngelnalan buldaya Bangka Bellitulng, produlction yaitul tahapan 

pelmbulatan gamel yang melnyatulkan sellulru lh delsain maulpuln asselt serta soulrcel code l 

yang akan melnjadi gamel yang ultulh, telsting (ALPHA) pada tahapan ini mellakulkan 
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pelnguljian pelrtama seltellah pelmbulatan gamel yang ultulh delngan pelngu ljian ini pelnullis 

bisa mellihat apakah gamel eldulkasi suldah melmelnulhi kritelria yang dipelrlulkan 

ataulpuln mellihat kelkulrangan yang haruls dipelrbaiki jika telrdapat kelkulrangan maka 

akan kelmbali kel tahapan prel-produlction , Telsting (BElTA) ulntulk tahapan ini yaitul 

pelnguljian keldu la pada tahapan ini belrtuljulan ulntulk melngulji kelsalahan dan elrror dan 

kelselsulaian kelpada anak yang akan melmainkan gamel. jika telrdapat elrror yang 

signifikan, maka proselsnya haruls dikelmbalikan kel tahapan prel-produlction, Rellelase l 

adalah tahapan pelnyellelsaian akhir keltika gamel eldulkasi suldah sellelsai dan 

melmelnulhi kritelria yang suldah dirancang dan siap ulntulk dirilis kelpada anak selkolah 

dasar. 

3.2.1. Initiation 

Gamel Eldulkasi pelngelnalan buldaya Bangka bellitulng ini dirancang ulntulk 

melmuldahkan prosels pelmbellajaran anak pada selkolah dasar dalam melngelnal 

buldaya lokal dan melngangkat telma Bangka Bellitulng agar lelbih dikelnal masyarakat 

lulas. Konselp dari gamel yaitul telrdapat gamel peltulalangan yang telrdiri dari 5 lelvell 

yang belrtelma kelbuldayaan Bangka Bellitulng. Targelt pelmain yaitul anak-anak selkolah 

dasar kellas elmpat hingga lima. Belrikult tabell konselp gamel yang dirancang.  

Tabell 3. 1  Konselp Gamel 

Keltelrangan Delskripsi 

Juldull Gamel Melngelnal buldaya Bangka Bellitulng 

Grafik  2 dimelnsi dan 3 dimelnsi 

Ulselr  Anak Selkolah dasar 

Konselp antarmulka Kelbuldayaan Bangka Bellitulng 

Lelvell gamel 5 lelvell 

3.2.2. Pre-production 

Pada tahapan ini adalah tahap melngulmpullkan kelbultulhan yang dipelrlulkan dalam 

gamel  eldulkasi. 
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3.2.2.1. Analisis Kebutuhan Fungsional 

Selcara ulmulm, kelbultulhan fulngsional gamel mellipulti : 

1. Gamel Eldulkasi melmiliki 3 tampilan melnul ultama yaitul, matelri, belrmain, dan 

elvalulasi. 

2. Dalam melnul matelri telrdapat matelri telntang belrbagai macam kelbuldayaan-

kelbuldayaan yang ada di Bangka Bellitulng. 

3. Melnul belrmain telrdapat 5 lelvell yang seltiap lelvellnya melmiliki tipel game l 

peltulalangan yang belrbelda selsulai delngan kelbuldayaan yang ada di Bangka 

Bellitulng. 

4. Melnul elvalu lasi telrdapat tampilan qulis yang akan melngelvalulasi selbelrapa jaulh 

pelngeltahulan anak seltellah melmbaca matelri dan belrmain gamel .hasil elvalulasi 

nantinya belrulpa skor akhir pelncapaian seltellah sellelsai. 

5. Pada gamel eldulkasi telrdapat elfelk sulara dan mulsik saat gamel belrjalan. 

3.2.2.2. Analisis Kebutuhan Non-Fungsional 

Belrikult melrulpakan kelbultulhan non-fulngsional pelmbulatan gamel eldu lkasi:  

1. Ulnity 

Ulnity melru lpakan kelbultulhan paling pelnting di dalam pelmbulatan gamel eldulkasi,  

ulnity selbagai sarana dalam melnyatulkan asselt selhingga telrbelntu lk sulatul gamel. 

2. Canva 

Canva melrulpakan aplikasi onlinel yang digulnakan dalam melndelsain, 

melrancang dan melmbulat belrbagai asselt ulntulk kelbultulhan gamel eldulkasi. 

3. Blelndelr 

Blelndelr melrulpakan aplikasi yang melmbantul pelnullis dalam prosels pelmbulatan 

3D objelk. 

4. Musik  

Musik digunakan untuk menambah musik latar pada game dan digunakan pada 

menu materi yaitu menu lagu. 

5. Photoshop  
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Photoshop digulnakan pelnullis ulntulk telxtulring objelk 3D dan pelmbulatan UlI 

bultton yang ada pada gamel. 

6. Kelbultulhan Hardwarel 

Belrikult adalah spelsifikasi pelrangkat kelras yang dibultulhkan ulntulk melrancang 

dan melmbu lat sistelm ini.: 

• Laptop 

• Mou lsel 

• Heladphonel 

• Handphonel Android 

3.2.2.3. Activity Diagram 

Belrikult tahapan rancang banguln gamel eldulkasi pelngelnalan buldaya Bangka 

Bellitulng: 

1. Activity diagram Bellajar 

 

Gambar 3. 3 Activity Diagram Bellajar 

Diagram activity di atas yaitul alulr intelraksi antara ulselr dan gamel. Keltika ulselr 

melmbulka aplikasi gamel maka yang akan mulncull melnul ultama pada layar yaitul 
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fitulr matelri, play dan elvalulasi, pada saat ulselr melnelkan fitulr matelri maka gamel 

akan melnampilkan belbelrapa matelri pelmbellajaran. Kelmuldian ulselr akan bellajar 

telntang buldaya Bangka Bellitulng pada melnul telrselbult. 

2. Activity diagram  Belrmain 

 

Gambar 3. 4 Activity Diagram Belrmain 

Gambar di atas melrulpakan alulr dari fitulr melnul belrmain ataul play yang telrdapat 

pada gamel. keltika ulselr melmasulki fitu lr belrmain maka gamel akan melnampilkan 

lelvell pelrmainan. Di dalam gamel telrselbult melmiliki 5 lelvell dan apabila ulselr 

ingin melnyellelsaikan gamel hingga lelvell akhir maka ulselr haruls belrmain gamel 

selcara belrtahap. 
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3. Activity diagram  Elvalulasi 

 

Gambar 3. 5 Activity Diagram Elvalulasi 

Gambar di atas adalah diagram alir u lntulk fitulr Elvalulasi yang mana jika ulselr 

melmilih melnul ataul fitulr elvalulasi maka gamel akan melnampikan bultton kulis, 

jika ulselr melnelkan bultton kulis telrselbu lt maka yang akan ditampilkan pada layar 

gamel yaitu l pelrtanyaan-pelrtanyaan melngelnai buldaya yang telrdapat di Bangka 

Bellitulng. Kelmuldian seltellah ulselr melnyellasaikan kulis telrselbult gamel akan 

melnampilkan nilai ataul scorel yang dipelrolelh olelh ulselr.   



 

20 

 

3.2.2.4. Desain antarmuka menu utama 

 

Gambar 3. 6 Delsain Tampilan Awal 

 

 

Gambar 3. 7 Delsain Melnul Ultama 

 

3.2.2.5. Desain menu materi 

 

Gambar 3. 8 Delsain Melnul Matelri 
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Melnul bellajar melrulpakan matelri telntang kelbuldayaan Bangka Bellitulng yang akan 

melnampilkan animasi, gambar dan pelnjellasan singkat yang dipahami olelh anak-

anak selkolah dasar. Pada bagian ini telrdapat 6 pilihan matelri telntang kelbuldayaan 

Bangka Bellitulng. 

3.2.2.6. Desain menu Bermain/Play 

 

Gambar 3. 9 Delsain Sellelct Lelvell 

Pada melnul belrmain/play ini awalnya akan melnampilkan sellelct lelvell yang dimana 

ulselr akan melmilih selsulai lelvell yang diinginkan. Pada bagian ini telrdapat 5 lelvell 

dan selmakin lelvell tinggi maka kelsullitan belrmainnya akan ditingkatkan. 

 

Gambar 3. 10 Delsain Gamel Play 

Tampilan gamel diilulstrasikan selpelrti gambar di atas. Gamel peltulalangan ini 

belrtuljulan melncari dambuls yang nantinya dambuls telrselbult keltika diambil akan 
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melngellularkan pelrtayaan. Seltiap lelvell melmiliki 5 pelrtanyaan dan kelsullitan 

pelrmainan akan ditingkatkan keltika lelvell selmakin tinggi. 

3.2.2.7. Desain menu Evaluasi 

 

Gambar 3. 11 Delsain Elvalulasi 

Melnul elvalulasi melrulpakan kulis pelrtanyaan yang akan melngulkulr kelmampulan anak-

anak selkolah dasar keltika sellelsai melmainkan gamel eldulkasi. Pada bagian ini 

telrdapat 25 pelrtanyaan yang belrkaitan delngan matelri dan pada akhir dari elvalulasi 

ini telrdapat skor akhir nilai dari anak yang sellelsai melnjawab selmula pelrtanyaan.  

3.2.3. Production 

Produlction melrulpakan selrangkaian tahapan ulntulk melnyatulkan delsain gamel 

ellelmeln-ellelmeln maulpuln asselt yang suldah dibulat melnjadi sulatul gamel eldulkasi yang 

komplelks selsu lai delngan pelrancangan. Delngan melnambahkan karaktelr, delsain, 

sulara dan bultton yang dimasulkkan kel dalam pelmbulatan gamel eldulkasi. 

3.2.3.1. ALPHA Testing  

Seltellah tahap produlksi sellelsai, tahap alpha di mullai. Pada tahapan ini dilakulkan 

pelnguljian menyeluruh secara internal terkait fungsional selcara intelnsif ulntulk 

melngidelntifikasi dan melmpelrbaiki bulg ataul elrror lainnya yang mulngkin ada. 

Pelnguljian juga dilakulkan delngan validasi fulngsi olelh ahli media melngelnai gamel 

yang suldah dibulat untuk mengetahui fungsional dalam game sudah baik atau belum 
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dan juga melihat apakah game edukasi sudah layak atau tidak untuk dimainkan oleh 

anak-anak jika bellulm selsulai maka akan kelmbali kel tahapan prel-produlction.[14]  

3.2.4. BETA Testing  

Pada tahapan melrulpakan tahapan pelnguljian kelpada anak SDN 13 KOBA. 

Pelnguljian ini ulntulk mellihat apakah gamel suldah melmelnulhi kelpulasan pada anak 

yang ada di SDN 13 KOBA. Delngan mellakulkan pelnguljian langsulng pada SDN 13 

KOBA. Ulji coba ini  dilakulkan ulntulk mellihat bagaimana kelkulrangan dan kellelbihan 

gamel yang haru ls dipelrbaiki selbellulm mellakulkan rellelasel. 

3.2.5. Release 

Tahapan rellelasel adalah tahapan telrakhir dari meltodel GDLC. Delngan melrilis gamel 

eldulkasi yang siap digulnakan anak-anak. Ulntulk melrilis gamel agar bisa dijalankan 

di handphonel android yaitul delngan melngelkspor bulild ataul bulild for android. 

Telrdapat belbelrapa tahapan dalam melngelksport bulild selbagai belriku lt : 

1. Melngatulr proyelk Ulnity delngan pelngatulran Android 

Dalam melngatulr proyelk pastikan dalam pelngatulran Android yang belnar, pilih 

melnul Filel kelmuldian Bulild Seltting dan pilij platform Android. 

2. Melngulndu lh JDK ( Java Delvellopmelnt Kit ) dan Android stuldio 

Ulnity akan melnggulnakan Android stuldio ulntulk mellakulkan bulild pada platform 

Android. 

3. Konfigulrasi Android Playelr Seltting  

Pada konfigulrasi Android Playelr Seltting dapat  melngatulr belrbagai opsi pilihan 

selpelrti ikon aplikasi, velrsi android yang didulkulng, dan pelngatulran lainnya. 

Dapat diaksels mellaluli melnul Eldit lalu l projelct selttings kelmuldian playelr. 

4. Melnghulbu lngkan pelrangkat android  kel lalptop  

Melnghulbu lngkan pelrangkat delngan melnyambulngkannya delngan kabell UlSB 

ataul bisa melnyimpan di laptop. 

5. Pilih Bulild ataul Bulild Ruln pada melnul Bulild selttings kelmuldian akan 

melnghasilkan filel APK (Android Packagel) yang dapat diulndulh pada pelrangkat 

Android. 
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6. Seltellah bu lild sellelsai aplikasi dapat diulndulh pada pelrangkat Android dan 

melnjalankan gamel telrselbult. 

3.3. Perhitungan Kuesioner 

Meltodel dan tahapan pelrhitulngan kulelsionelr. 

• Bobot kulelsionelr 

Bobot kulelsionelr digulnakan ulntulk prosels pelrhitulngan pelrselntasel Gamel Eldulkasi 

belrdasarkan skala Likelrt. Belrikult melrulpakan tabell yang melmulat bobot 

kulelsionelr : 

Tabell 3. 2  Bobot Kulelsionelr 

Jawaban A B C D El 

Bobot 5 4 3 2 1 

Keltelrangan : 

A = Sangat Seltuljul  

B = Seltulju l 

C = Neltral 

D = Tidak Seltuljul 

El = Sangat Tidak Seltuljul 

• Pelrtanyaan Kulelsionelr 

Belrikult melrulpakan pelrtanyaan kulelsionelr yang akan dibelrikan kelpada anak-

anak selkolah dasar: 

Tabell 3. 3  Pelrtanyaan Kulelsionelr Siswa 

No.  Pelrtanyaan  
Skala Pelnellitian 

A  B  C  D  El  

1.  Gamel ini muldah digulnakan.            

2.  Seltellah belrmain gamel ini lelbih melngeltahuli 

kelbuldayaan Bangka Bellitulng.  

          

3.  Tampilan  Animasi  selsulai dan 

melnyelnangkan.  
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No.  Pelrtanyaan  
Skala Pelnellitian 

A  B  C  D  El  

4.  Melmbantul prosels bellajar kelbuldayaan 

melnjadi melnarik.  

          

5.  Paham delngan tata cara belrmain game l 

eldulkasi ini.   

          

6.  Belrmain dan bellajar telntang buldaya Bangka 

Bellitulng melnjadi selrul.  

          

7.  Matelri pada gamel eldulkasi muldah dipahami.            

8.  Pandulan dan tombol pada gamel muldah 

dipahami.  

          

9.  Matelri yang ada pada gamel ini lelngkap.            

10.  Selcara kelsellulrulhan gamel belrjalan delngan 

baik.  

          

Belrikult ini melrulpakan pelrtanyaan kulelsionelr yang akan dibelrikan kelpada Gulrul 

Selkolah dasar : 

Tabell 3. 4  Pelrtanyaan Kulelsionelr Gulrul 

No  Pelrtanyaan  
Skala Pelnellitian 

A B  C  D  El  

1  Tampilan kelsellulrulhan pada gamel eldulkasi 

melnarik ulntulk anak-anak. 

          

2  Gamel E ldulkasi melmbantul prosels pelmbellajaran 

telntang kelbuldayaan Bangka Bellitu lng.  

          

3  Tampilan delsain dan animasi melnarik minat 

bellajar anak-anak selkolah dasar. 

          

4  Matelri yang telrdapat pada gamel eldulkasi  culkulp 

lelngkap. 

          

5  Tampilan animasi 3D pada matelri gamel jellas.           

6  Pelrtanyaan pada seltiap lelvell belrkaitan delngan 

matelri pelmbellajaran dan selsulai u lntulk disajikan 

kelpada anak-anak. 

          

 

7 Pelrtanyaan pelnguljian preltelst dan posttelst 

melmiliki kulalitas yang melmadai u lntulk dijadikan 

landasan pelnilaian kelmampulan anak. 

     

• Pelrhitulngan Ulselr Accelptancel Telst ( UlAT) 

Belrikult melrulpakan rulmuls dari pelrhitu lngan UlAT : 
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Nilai Telrtinggi = (bobot telrtinggi * julmlah pelrtanyaan * Banyak relspondeln) 

Nilai akhir = ( total / nilai telrtinggi) * 100% 

 

Di bawah ini melrulpakan tabell kritelria kellayakan aplikasi yang suldah diulji pada 

relspondeln : 

Tabell 3. 5  Kritelria Kellayakan 

Relntang Kritelria Kritelria 

0% - 20% Sangat Tidak Layak 

21% - 40% Tidak Layak 

41% - 60% Kulrang Layak 

61% - 80% Layak 

81% - 100% Sangat Layak 

 

3.4. Pengujian Pretest-Posttest 

Tahapan pengujian ini merupakan tahapan pengujian dengan menggunakan angket 

pre test dan post test. Tujuan dari penggunaan pengujian ini untuk menganalisis 

perbedaan hasil pembelajaran siswa sebelum dan sesudah memainkan game 

edukasi. Dari hasil pengujian ini juga dapat menunjukkan peningkatan minat anak 

dalam mempelajarai kebudayaan Bangka Belitung.   
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BAB IV 

PEMBAHASAN 

 

 

4.1. Initiation 

Pada tahapan awal, Mellakulkan wawancara delngan hasil yang melnu lnjulkkan bahwa 

anak-anak pada saat ini selring belrmain gamel di waktul lulang melrelka. Dari hasil 

wawancara pu lla dapat disimpullkan bahwa kulrangnya pelmahaman anak-anak 

telrhadap buldaya Bangka Bellitulng selndiri selhingga delngan adanya gamel eldulkasi 

pelngelnalan buldaya Bangka Bellitulng ini melnambah minat bellajar anak selkolah 

dasar ulntulk lelbih melngelnal adat istiadat kelbuldayaan daelrah lokal. Gamel Eldulkasi 

ini bisa melningkatkan minat bellajar dan melmbantul siswa bellajar delngan 

melnyelnangkan. 

4.2. Pre-production 

Pada tahapan prel-produlction yaitu menghasilkan pembuatan desain rancangan dan 

melngulmpullkan kelbultulhan-kelbultulhan pelnggulna. Kebutuhan pengguna didapatkan 

setelah melakukan observasi langsung pada anak dan guru di SDN 13 KOBA. 

Berikut ini merupakan kelbultulhan fulngsional dan non-fulngsional ulntulk melrancang 

selbulah gamel eldulkasi.  

4.2.1. Hasil Kebutuhan Pengguna 

Kelbultulhan pelnggulna ialah salah satu l tahapan ulntulk melngimplelmelntasikan 

kelbultulhan yang dipelrlulkan pelnggulna dalam gamel eldulkasi. Kebutuhan pengguna 

didapatkan setelah melakukan wawancara terhadap guru wali kelas yang ada pada 

SDN 13 KOBA. Belrikult melrulpakan kelbu ltulhan pelnggulna yang haru ls dipelnulhi : 

1. Matelri yang ditelrapkan selsulai delngan kelbuldayaan dan adat istiadat daelrah 

Bangka Bellitulng.  

2. Kebutuhan materi di dalam game tercapai. 

3. Gamel Eldulkasi belrbasis Android. 
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4. Fitulr pada gamel muldah dipahami anak SD. 

4.2.2. Hasil Kebutuhan Fungsional  

Hasil dari kelbu ltulhan fulngsional ialah kelbultulhan fitulr, tampilan, dan tombol yang 

dipelrlulkan dalam gamel eldulkasi. Belrikult ini melrulpakan kelbultulhan fulngsional yang 

harusl dipelnulhi pada gamel eldulkasi untuk meningkatkan minat anak dalam 

mempelajari kebudayaan lokal. 

1. Gamel eldulksi melmiliki 3 fitulr ultama yaitul matelri, play dan elvalu lasi. 

2. Gamel Eldulkasi melmiliki animasi 3D pada melnul matelri. 

3. Pada melnul matelri telrdapat lagul daelrah yang melmiliki lirik dan sulara yang dapat 

dipultar. 

4. Pada melnul play telrdapat 5 lelvell pelrmainan. 

5. Seltiap lelvell pelrmainan melmiliki tantangan delngan 5 soal dan telrdapat 3 

nyawakeltika pelmain salah melnjawab soal maka nyawa akan belrkulrang satul. 

6. Saat gamel belrjalan telrdapat mulsik latar bellakang. 

7. Telrdapat melnul elvalulasi ulntulk mellihat seljaulh mana kelmampulan anak seltellah 

melmainkan gamel eldulkasi. 

4.2.3. Hasil Kebutuhan Non-Fungsional  

Kelbultulhan non-fulngsional ialah kelbultu lhan pelrangkat lulnak dan kelras yang 

dipelrlulkan dalam pelmbulatan pada gamel eldulkasi. Di bawah ini melrulpakan 

kelbultulhan  yang dipelrlulkan : 

1. Kelbultulhan pelrangkat lulnak. 

Kelbultulhan pelrangkat lulnak yang dipelrlulkan dalam pelmbulatan gamel eldulkasi 

ialah : 

• Ulnity 3D UlRP 

Ulnity digulnakan dalam melmbulat dan melngelmbangkan gamel. 

• Canva  

Canva digulnakan ulntulk melndapatkan asselt yang dipelrlulkan dalam 

pelmbulatan. 
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• Musik  

Digunakan untuk musik latar dan menu materi lagu. 

• Photoshop  

Hasil dari kelbultulhan ini ulntulk melmbulat telxtulring objelk 3D dan UlI bultton. 

• Blelndelr  

Digulnakan ulntulk melmbulat animasi 3D. 

2. Kelbultulhan pelrangkat Kelras  

Kelbultulhan pelrangkat kelras yang dipelrlulkan dalam pelmbulatan gamel eldulkasi 

ialah : 

• Laptop  

Digulnakan ulntulk melndelsain, melmbulat gamel eldulkasi dan melmbulat laporan 

hingga sellelsai. 

• Handphonel android  

Digulnakan ulntulk melmainkan, melngelcelk selrta kelbultulhan telsting dalam 

prosels pelmbulatan gamel eldulkasi.  

• Moulsel 

Digulnakan ulntulk melmbantul prosels pelmbulatan gamel eldulkasi melnjadi lelbih 

muldah.  

4.3. Production 

Tahapan produ lction melrulpakan tahapan pelmbulatan gamel. Tahapan ini adalah posels 

pelnggabulngan selmula hasil yang tellah dipelrolelh pada tahapan prel-produlction. 

Prosels pelmbulatan gamel melnggulnakan aplikasi Ulnity delngan selbagai belrikult : 
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4.3.1. Tampilan Awal 

e  

Gambar 4. 1 Tampilan Awal 

Gambar di atas melrulpakan tampilan awal saat melmbulka gamel eldulkasi pelngelnakan 

buldaya Bangka Bellitulng. Keltika ulselr pelrtama kali melmbulka aplikasi maka akan 

melnampilkan juldull dari gamel eldulkasi yaitul JElLAJAH BUlDAYA BANGKA 

BElLITUlNG lalul telrdapat tombol mullai, backgroulnd mulsic, profil dan tombol 

kellular.  

1. Tombol Mu llai 

Pada saat u lselr melnelkan tombol ini maka akan belralih kel halaman sellanjultnya 

yaitul halaman ultama dari gamel eldulkasi. Tombol mullai dileltakkan pada telngah 

ulntulk melmuldahkan ataulpuln melngarahkan ulselr pada tahap sellajultnya. 

2. Backgroulnd Mulsic 

Tombol ini belrfulngsi ulntulk melnghidulpkan dan melmatikan mulsik. Gamel 

Eldulkasi ini melmiliki mulsik saat gamel seldang dimainkan sulpaya saat anak-anak 

melmainkan gamel tidak telrasa bosan dan jelnulh. Tombol mulsik dilambangkan 

delngan gambar not sulpaya ulselr melngelnali fulngsi dari tombol telrselbult. Tombol 

mulsik dileltakkan di pinggir bawah ulntulk melmuldahkan ulselr dalam melnjangkaul 

mulsik keltika ingin melnghidulpkan ataulpuln melmatikan mulsik. 

3. Profil 
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Gambar 4. 2 Profil 

Tombol profil ini belrisi telntang informasi telrkait pelmbulat gamel. 

4. Kellular  

 

Gambar 4. 3 Kellular 

Tombol kellular belrfulngsi ulntulk melngellularkan gamel. 
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4.3.2. Menu utama  

 

Gambar 4. 4 Halaman Melnul Ultama 

Tampilan dari halaman melnul ultama sama delngan tampilan halaman tampilan awal. 

Melnul ultama melrulpakan halaman yang melnampilkan fitulr-fitulr u ltama di dalam 

gamel eldulkasi yang telrdiri dari tombol matelri, play dan elvalulasi. Belrikult ini 

melrulpakan fulngsi dari tombol : 

1. Matelri 

Tombol matelri belrfulngsi melngarahkan ulselr kel dalam scelnel matelri telrkait 

kelbuldayaan Bangka Bellitulng. Tombol ini dileltakkan pada bagian atas ulntulk 

melmbelritahulkan kelpada ulselr ulrultan dari gamel eldulkasi dimullai dari melmbaca 

matelri. 

2. Play 

Tombol play belrfulngsi melngarahkan ulselr pada scelnel pelrmainan peltulalangan 

dan kulis eldulkasi.  

3. Elvalulasi 

Pada fitulr E lvalulasi ini melngarahkan ulselr pada scelnel tanya jawab soal telrkait 

matelri dan pelrmainan yang ulselr mainkan selbellulmnya. 
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4.3.3. Halaman Materi 

 

Gambar 4. 5 Halaman Matelri 

Tampilan dari halaman matelri ini belrulpa matelri telrkait kelbuldayaan-kelbuldayaan 

yang ada di Bangka Bellitulng. Pada scelnel ini ditampilkan elnam matelri. Matelri belrisi 

menu rulmah adat, pakaian adat, selnjata tradisonal, selni tari, alat mu lsik dan lagul. 

4.3.3.1. Rumah Adat 

 

Gambar 4. 6 Rulmah Adat 

Gambar di atas melrulpakan animasi rulmah adat limas Bangka Bellitu lng, rulmah adat 

limas ini dilihat delngan belntulk 3D. Rulmah adat bisa dilihat selcara deltail dan jellas 
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keltika ulselr melnelkan tombol panah yang melngarah ke lkiri maka ru lmah adat akan 

belrpultar ke l      arah selbellah kiri hingga 360 delrajat belgitulpuln selbaliknya jika melnelkan 

tombol panah yang melngarah kel selbellah kanan maka rulmah adat akan belrpultar ke 

larah kanan hingga 360 delrajat. Tombol yang belrsimbol rulmah di bagian pojok kiri 

atas melrulpakan tombol yang melngarah kel main melnul awal seldangkan tombol yang 

belrsimbol hulru lf i telrselbult ulselr akan diarahkan kel matelri yang melmbahas telntang 

rulmah adat yang ada di Bangka Bellitulng.   

4.3.3.1.1. Materi Rumah adat  

 

Gambar 4. 7 Matelri Rulmah Adat 1 

 

Gambar 4. 8 Matelri Rulmah Adat 2 
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Isi dari matelri rulmah adat Bangka Bellitulng telrdapat 2 macam yaitul rulmah adat 

limas dan rulmah adat panggulng. Tombol yang belrtullisan nelxt yang melngartikan 

matelri sellanju ltnya dan back melngartikan matelri selbellulmnya. Tombol x 

melngartikan akan kellular dari melnul matelri dan kelmbali ke lhalaman animasi rulmah 

adat. 

4.3.3.2. Pakaian Adat 

 

Gambar 4. 9 Pakaian Adat (Laki-laki) 

 

Gambar 4. 10 Pakaian Adat (Pelrelmpulan) 
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Pada halaman pakaian adat ini telrdapat animasi 3D yang melnampilkan selorang 

laki-laki ataul pelrelmpulan yang melngelnakan pakaian adat Bangka Bellitulng 

belrwarna ulngu l tula. Pada halaman ini ulselr dapat melrulbah tampilan keltika 

melnginginkan tampilan laki-laki ataulpuln pelrelmpulan. Tombol panah pada halaman 

ini sama halnya delngan fulngsi yang ada pada rulmah adat yang bisa melmultar ke l  

kiri dan kel kanan 360 delrajat. Telrdapat julga tombol ulbah di kanan pojok bawah 

yang melngulbah tampilan laki-laki ataul pelrelmpulan. Tombol rulmah di atas 

melngarahkan u lselr kel halaman ultama dan tombol i akan melngarahkan ulselr kel melnu l 

matelri pelnjellasan telntang pakaian adat Bangka Bellitulng. 

4.3.3.2.1. Materi pakaian adat 

 

Gambar 4. 11 Matelri Pakaian Adat 1 
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Gambar 4. 12 Matelri Pakaian Adat 2 

 

Gambar 4. 13 Matelri Pakaian Adat 4 

Matelri dari pakaian adat Bangka Bellitulng telrdapat 2 macam pakaian adat Bangka 

Bellitulng yang diselrtakan gambar dan pelnjellasan singkat pakaian adat. Telrdapat 

tombol kelmbali dan tombol sellanjultnya yang belrsimbol panah di pojok atas panell 

dan telrdapat tombol pelnultulp matelri yang belrsimbol x di pojok kiri atas. 

4.3.3.3. Senjata Tradisonal 

 

Gambar 4. 14 Selnjata Tradisional 

Pada bagian selnjata tradisional telrdapat animasi 3D selnjata tradisional siwar  yang 

dapat belrpultar 360 delrajat delngan tombol yang belrsimbol arah kiri dan kanan 
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telrselbult. Tombol yang belrsimbol i melngarahkan ulselr kel matelri seldangkan tombol 

yang belrsimbol rulmah akan melngarahkan ulselr kel halaman ultama. 

4.3.3.3.1 Materi Senjata Tradisional 

 

Gambar 4. 15 Matelri Selnjata Tradisional 1 

 

Gambar 4. 16 Matelri Selnjata Tradisional 2 
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Gambar 4. 17 Matelri Selnjata Tradisional 3 

Pada bagian matelri selnjata tradisional telrdapat gambar dan pelnjellasan 3 macam 

selnjata tradisional Bangka Bellitulng. Tombol panah kiri dan kanan melngarahkan 

ulselr pada bagian matelri selsulai delngan juldullnya. Tombol yang belrsimbol x akan 

melngarahkan u lselr pada bagian animasi kelmbali. 

 

4.3.3.4. Seni Tari 

 

Gambar 4. 18 Selni Tari 1 
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Gambar 4. 19 Selni Tari 2 

Pada bagian ini telrdapat gambar dan pelnjellasan singkat telrkait selni tari Bangka 

Bellitulng. Tombol nelxt dan back melrulpakan tombol kelmbali ataul sellanjultnya pada 

matelri. Tombol x di suldult atas melngarahkan ulselr kelmbali kel halaman ultama. 

4.3.3.5. Alat Musik 

 

Gambar 4. 20 Alat Mulsik 

Pada bagian alat mulsik telrdapat alat mulsik dambuls delngan animasi 3D yang dapat 

di pultar kel kiri dan kel kanan 360 delrajat delngan tombol panah. Tombol i melrulpakan 

tombol yang melngarah pada matelri alat mulsik dan tombol rulmah akan 

melngarahkan u lselr kelmbali kel halaman ultama. 
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4.3.3.5.1. Materi Alat Musik 

 

Gambar 4. 21 Matelri Alat Mulsik 1 

 

Gambar 4. 22 Matelri Alat Mulsik 2 

Pada bagian ini melrulpakan matelri singkat telntang alat mulsik tradisional Bangka 

Bellitulng. Telrdapat gambar alat mulsik dan pelnjellasan matelri di samping gambar 

telrselbult. Tombol panas di samping nama alat mulsik melngarahkan u lselr kel halaman 

matelri alat mulsik yang belrbelda. Tombol x melrulpakan tombol kelmbali kel halaman 

animasi selbellulmnya. 
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4.3.3.6. Lagu 

 

Gambar 4. 23 Lagul 1 

 

Gambar 4. 24 Lagul 1 
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Gambar 4. 25 Lagul 5 

 

Gambar 4. 26 Lagul 6 

Pada halaman lagul ini telrdapat lirik lagu l,  pultar lagul dan matelri dari lagul daelrah 

Bangka Bellitulng. Telrdapat 3 lagul yaitul lagul yok miak, zapin selrulmpuln selbalai dan 

meln sahang lah mirah. Pada halaman awal melnampilakan lirik lagul dan pelmultaran 

lagul, telrdapat tombol delskripsi pada bagian pojok kanan atas yang melngarahkan 

ulselr kel halaman matelri singkat telntang lagul daelrah selsulai delngan juldullnya. 

Teldapat tombol kelmbali pada bagian pojok kiri atas yang akan melnampilkan lagul-

lagul lainnya. Tombol x melngarahkan ulselr kel halaman ultama/awal. 
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4.3.4. Halaman Play   

 

Gambar 4. 27 Halaman Play 

Keltika ulselr melnelkan tombol play yang akan mulncull adalah halaman Sellelct Lelvell. 

pada halaman ini pelmain akan melmilih lelvell selsulai ulrultan yang ada. Pada gamel ini 

telrdapat 5 lelvell yang mana selmakin lelvell tinggi tingkat kelsullitan akan selmakin 

belrtambah. Potongan pelta Bangka Bellitulng ini melrulpakan lelvell pelrmainan 

peltulalangan. Keltika ulselr melnelkan seltiap potongan dari pelta Bangka Bellitulng akan 

melngarahkan u lselr kel halaman pelrmainan peltulalangan. 

 

Gambar 4. 28 Intrulksi Pelrmainan 

Seltellah ulselr melnelkan lelvell yang dimainkan maka akan tampil instrulksi pelrmainan. 

Pada bagian ini akan melnampilkan pelnjellasan melngelnai pelratulran dan tuljulan 



 

45 

 

dalam peltulalangan agar ulselr melngelrti pelrintah dari peltulalangan yang akan 

dilakulkan. Halaman ini melnampilkan tombol ulntulk melmullai pelrmainan yaitu l 

tullisan “Mullai pelrmainan”. 

 

Gambar 4. 29 Gamel Play 1 

    

Gambar 4. 30 Gamel Play 4 

Pada pelrmainan ini pelmain belrtuljulan melncari 5 dambuls pada seltiap lelvell 1 sampai 

5. Keltika pelmain melngambil dambuls maka akan melngellularkan soal kulis yang akan 

di jawab pelmain delngan belntulk soal pilihan ganda. jika pelmain belnar melnjawab 

soal maka akan melncari dambuls sellanjultnya hingga habis. Seldangkan jika pelmain 

salah melnjawab soal maka nyawa akan belrkulrang satul dan jika nyawa habis akan 
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melngullang pelrmainan dari awal. Belriku lt melrulpakan gambar ulntu lk contoh salah 

satul soal pelrtanyaan : 

 

Gambar 4. 31 Pelrtanyaan 

 

Tulgas dari pelmain yaitul belrpeltulalang melncari dambuls hingga sellelsai. Telrdapat 

belbelrapa tombol pelrmainan yang mana fulngsinya belrbelda-belda yaitul tombol kiri 

yang belrsimbol + melrulpakan tombol yang melngelndalikan arah pelmain, tombol 

belrsimbol mata melngarahkan kamelra dari pelmain, tombol selbellah kiri belrfulngsi 

melngarahkan pelmain ulntulk belrlari dan belrjalan. Telrdapat pulla map dalam 

pelrmainan ini ulntulk melmuldahkan pelmain mellihat arah dambu ls dan mellihat 

selkitaran delsa. Belrikult contoh salah satul gambar map : 
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Gambar 4. 32 Pelta 

 

Gambar 4. 33 Pelrmainan Sellelsai 

Seltellah ulselr melnyellelsaikan misi yang ada pada seltiap lelvell maka akan tampil 

halaman selpelrti gambar di atas. Pada bagian halaman ini melmbelritahul ulselr belrhasil 

melnyellelsaikan pelrmainan pada lelvell selsulai delngan pilihan awal. Telrdapat dula 

tombol yaitul tombol ulntulk melngullangi lelvell dan kelmbali kel sellelct lelvell ulntulk 

melmilih lelvell sellanjultnya.  
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4.3.5. Halaman Evaluasi 

 

Gambar 4. 34 Halaman Elvalulasi 

Halaman elvalu lasi melrulpakan halaman u lntulk melngulkulr kelmampulan anak-anak 

seltellah melmainkan gamel eldulkasi. Pada melnul elvalulasi ini melmiliki 20 soal 

pelrtanyaan pilihan ganda. Soal elvalulasi selsulai delngan matelri yang ada pada game l 

eldulkasi. Halaman ini tidak dapat dikellularkan selbellulm ulselr melnyellelsaikan 

pelrtanyaan hingga sellelsai. Seltellah ulselr melnjawab pelrtanyaan hingga sellelsai 

telrdapat hasil akhir dari nilai skor dan ju lmlah jawaban belnar yang tellah di jawab 

ulselr. Belrikult melrulpakan contoh dari gambar skor akhir. 

 

Gambar 4. 35 Skor Elvalulasi 
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4.4. ALPHA Testing  

Belrikult melrulpakan hasil dari ulji coba alpha gamel eldulkasi delngan melnggulnakan 

meltodel blackbox. Pelnguljian ini dilakulkan melibatkan validator ahli media yang 

memiliki keahlian kompeten di bidangnya untuk menilai keberhasilan fungsi-

fungsi. Serta mengevaluasi kelayakan dari segi media dengan fokus pada 

pengukuran aspek teknis yang terdapat dalam game edukasi. Dengan demikian, 

proses validasi ini membantu memastikan bahwa game edukasi memenuhi standar 

kualitas dari segi teknis. Berikut merupakan pengujian yang dilakukan. 

4.4.1. Pengujian Menu Utama 

Di bawah ini melrulpakan hasil dari pelngu ljian melnul ultama. 

Tabell 4. 1  Pelngu ljian Melnul Ultama 

No Aktivitas 

Pelnguljian 

Hasil yang 

diharapkan 

Hasil 

pelnguljian 

Kelsimpullan 

1 Melmbu lka gamel 

eldulkasi 

Gamel Eldulkasi di 

mullai dan 

melnampilkan 

halaman ultama 

Belrhasil 

melnampilkan 

halaman 

ultama 

 

[✓] Ditelrima  

[  ] Ditolak  

2 Telkan Tombol 

mullai 

Masulk kel halaman 

main melnul (matelri, 

peltulalangan dan 

elvalulasi) 

Belrhasil 

masulk kel 

halaman melnul 

 

[✓] Ditelrima 

[  ] Ditolak 

3 Telkan tombol 

sulara 

Melnghidulpkan dan 

melmatikan mulsik 

latar 

Belrhasil 

melnghidulpkan 

dan 

melmatikan 

latar mulsik 

 

[✓] Ditelrima 

[  ] Ditolak 

4 Telkan tombol 

profil 

Melnampilkan 

halaman profil 

pelmbulat gamel 

eldulkasi 

Belrhasil 

melnampilkan 

halaman profil 

 

[✓] Ditelrima  

[  ] Ditolak 

5 Telkan tombol 

kellular 

Melnampilkan 

pilihan melnul kellular 

dari gamel eldulkasi. 

Jika melnelkan 

tombol ya maka 

gamel akan kellu lar 

dan jika melnelkan 

Belrhasil 

melnampilkan 

melnul kellular 

 

 

[✓] Ditelrima  

[  ] Ditolak 
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tombol tidak gamel 

tidak kellular 

Dari hasil pelnguljian pada halaman melnu l ultama melndapatkan kelsimpullan bahwa 

gamel belrjalan delngan baik selsulai arahan tombol yang ditelkan dan melngikulti 

pelrintah ulselr delngan belnar.   

4.4.2. Halaman Materi 

Di bawah ini melrulpakan hasil dari pelngu ljian halaman matelri. 

Tabell 4. 2  Pelnguljian Halaman Matelri 

No Aktivitas 

Pelngu ljian 

Hasil yang 

diharapkan 

Hasil pelnguljian Kelsimpullan 

1 Telkan tombol 

matelri 

Melnampilkan pop 

ulp pilihan matelri 

eldulkasi. 

Belrhasil 

melnampilkam 

matelri eldulkasi 

 

[✓] Ditelrima  

[  ] Ditolak 

2 Telkan tombol 

matelri yang 

dipilih 

Melnampilkan 

animasi dari matelri 

yang dipilih 

Belrhasil 

melnampilkan 

animasi dari 

seltiap pilihan 

matelri 

 

[✓] Ditelrima  

[  ] Ditolak 

3 Telkan tombol 

pultar panah 

kiri dan kanan 

Animasi akan 

belrpultar selsulai 

arahan kiri ataul 

kanan 

Belrhasil 

melnampilkan 

animasi yang 

belrpultar  

 

[✓] Ditelrima  

[  ] Ditolak 

4 Telkan tombol i  Melnampilkan 

delskripsi matelri 

selsulai pilihan 

Belrhasil 

melnampilkan 

delskripsi matelri 

 

[✓] Ditelrima  

[  ] Ditolak 

5 Telkan tombol 

nelxt  

Melnampilkan 

matelri sellanjultnya 

Belrhasil 

melnampilkan 

matelri 

sellanjultnya 

 

[✓] Ditelrima  

[  ] Ditolak 
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No Aktivitas 

Pelngu ljian 

Hasil yang 

diharapkan 

Hasil pelnguljian Kelsimpullan 

6 Telkan tombol 

back  

Kelmbali kel 

halaman 

selbellulmnya 

Belrhasil 

kelmbali kel 

halaman 

selbellulmnya 

[✓] Ditelrima  

[  ] Ditolak 

7 Telkan tombol 

pultar lagul 

Melnampilkan 

halaman lirik lagul 

Belrhasil 

melnampilkan 

halaman lrik 

lagul 

[✓] Ditelrima  

[  ] Ditolak 

8 Telkan tombol 

lambang mullai 

pada lagul 

Melmultar mulsik 

selsulai pilihan lagul 

Belrhasil 

melngellularkan 

sulara di seltiap 

lagul 

 

[✓] Ditelrima  

[  ] Ditolak 

9 Telkan tombol 

lambang stop 

pada lagul 

Lagul akan belrhelnti Belrhasil 

melmbelrhelntikan 

lagul 

 

[✓] Ditelrima  

[  ] Ditolak 

10 Telkan tombol 

lambang paulsel 

Lagul akan belrhelnti 

selsulai arahan 

Belrhasil 

melnjelda lagul 

[✓] Ditelrima  

[  ] Ditolak 

11 Telkan tombol 

silang 

Kellular dari matelri 

dan kelmbali pada 

halaman awal 

Belrhasil kellular 

dari matelri 

 

[✓] Ditelrima  

[  ] Ditolak 

Dari hasil yang didapatkan seltellah mellakulkan pelnguljian pada bagian halaman 

matelri melndapatkan kelsimpullan bawah halaman ini belrjalan delngan baik dan tidak 

telrdapat kelsalahan pada tombol-tombol yang tellah dibulat.  

4.4.3. Halaman Play 

Di bawah ini melrulpakan hasil dari pelngu ljian halaman play. 
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Tabell 4. 3  Pelnguljian Halaman Play 

No Aktivitas 

Pelnguljian 

Hasil yang 

diharapkan 

Hasil 

pelnguljian 

Kelsimpullan 

1 Telkan tombol 

play  

Melnampilkan 

halaman sellelct lelvell 

Belrhasil 

Melnampilkan 

halaman 

sellelct lelvell 

 

[✓] Ditelrima  

[  ] Ditolak 

2 Telkan tombol 

salah satul lelvell 

Masulk kel halaman 

pop ulp intrulksi 

pelrmainan 

Belrhasil 

melnampilkan 

halaman 

intrulksi 

pelrmainan 

 

[✓] Ditelrima  

[  ] Ditolak 

3 Telkan tombol 

“lanjult” 

Melnampilkan 

intrulksi pelrmainan 

delskripsi tuljulan dari 

peltulalangan 

Belrhasil 

melnampilkan 

delskripsi 

tuljulan gamel 

 

[✓] Ditelrima  

[  ] Ditolak 

4 Telkan tombol 

“mullai 

pelrmainan” 

Masulk kel halaman 

peltulalangan  

Belrhasil 

masulk kel 

halaman 

peltulalangan 

[✓] Ditelrima  

[  ] Ditolak 

5 Fulngsi tombol 

belrsimbol + 

selbellah kiri 

Belrfulngsi 

melnggelrakkan 

karaktelr majul dan 

mulndulr 

Belrhasil 

melnggelrakkan 

karaktelr majul 

dan mulndulr 

 

[✓] Ditelrima  

[  ] Ditolak 

6 Fulngsi tombol 

simbol lari 

selbellah kiri  

Belrfulngsi 

melnggelrakkan 

karaktelr delngan 

belrlari 

Belrhasil 

melnggelrakkan 

karaktelr 

delngan belrlari 

 

[✓] Ditelrima  

[  ] Ditolak 
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No Aktivitas 

Pelnguljian 

Hasil yang 

diharapkan 

Hasil 

pelnguljian 

Kelsimpullan 

7 Fulngsi tombol 

simbol lompat 

selbellah kiri 

Belrfulngsi melmbulat 

karaktelr mellompat 

Belrhasil 

melmbulat 

karaktelr 

mellompat 

 

[✓] Ditelrima  

[  ] Ditolak 

8 Fulngsi tombol 

simbol mata 

selbellah kiri 

Belrfulngsi 

melnggelrakkan 

tuljulan kamelra 

pelmain 

Belrhasil 

melnggelrakkan 

tuljulan kamelra 

pelmain 

 

[✓] Ditelrima  

[  ] Ditolak 

9 Map  Belrfulngsi mellihat 

lokasi pelmain dan 

lokasi dari sellulrulh 

tuljulan pelmain 

Belrhasil 

melmbulka 

map 

 

[✓] Ditelrima  

[  ] Ditolak 

10 Tombol ullangi Melngullangi 

pelrmainan 

peltulalangan 

Belrhasil kel 

melngullangi 

pelrmainan 

 

[✓] Ditelrima  

[  ] Ditolak 

11 Tombol 

kelmbali kel 

sellelct lelvell 

Melnampilkan sellelct 

lelvell  

Belrhasil  

melnampilkan 

pada halaman 

sellelct lelvell 

 

[✓] Ditelrima  

[  ] Ditolak 

Mellaluli pelnguljian dapat disimpullkan bawah halaman play belrjalan delngan baik. 

Fulngsi-fulngsi pada tombol pada gamel play selsulai melngikulti arahan u lselr tampilkan. 

Pada bagian halaman play melrulpakan halaman pelrmainan peltulalangan. Seltellah  

4.4.4. Halaman Edukasi 

Di bawah ini melrulpakan hasil daari pelngu ljian halaman eldulkasi. 



 

54 

 

Tabell 4. 4  Pelnguljian Halaman Eldulkasi 

No Aktivitas 

Pelnguljian 

Hasil yang 

diharapkan 

Hasil 

pelnguljian 

Kelsimpullan 

1 Telkan tombol 

elvalulasi  

Melnampilkan pop 

ulp kulis soal  

Belrhasil 

Melnampilkan 

pop ulp kulis 

soal 

 

[✓] Ditelrima  

[  ] Ditolak 

2 Telkan Tombol 

pilihan jawaban 

a,b,c ataul d 

Melnampilkan soal 

belrikultnya hingga 

sellelsai 

Belrhasil 

melnampilkan 

soal 

belrikultnya 

 

 

[✓] Ditelrima  

[  ] Ditolak 

 

Dari hasil pelnguljian pada halaman eldulkasi melndapatkan kelsimpullan bahwa 

halaman ini belrhasil melnampilkan soal-soal dan tombol-tombol belrjalan delngan 

baik selsulai delngan arahan. Gamel julga belrhasil melnampilkan skor akhir nilai dari 

anak yang suldah melnjawab sellulrulh soal.  

4.5. BETA Testing  

Pada tahap ini telrdapat hasil dari pelnguljian me lnggulnakan meltodel blackbox delngan 

mellakulkan pelngulmpullan kulelsionelr pada anak-anak selkolah dasar telrhadap game l 

eldulkasi. Tahap ini juga melakukan pengujian pretest dan postest untuk melihat 

kemampuan anak sebelum dan sesudah bermain game edukasi. 

4.5.1. Hasil Kuesioner 

• Hasil Kulelsionelr Siswa 

Belrikult ini melrulpakan hasil dari Kulelsionelr dari anak-anak selkolah dasar. 

Tabell 4. 5  Hasil Kulelsionelr Siswa 

No Nama 
Pelrtanyaan 

Total 
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 

1 Julnairi 5 5 4 5 4 5 5 4 5 4 46 
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No Nama 
Pelrtanyaan 

Total 
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 

2 Relgas Ragil 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 50 

3 Hairull 4 4 4 5 4 5 4 4 4 5 43 

4 Nulrull Nazwa 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 50 

5 Salsabila 4 5 5 4 3 5 4 5 5 4 44 

6 Ellsa 5 5 5 5 4 5 4 4 5 5 47 

7 Gelzi 5 4 3 5 5 5 4 3 3 4 37 

8 Ibrahim 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 50 

9 Yulsfina a 5 5 5 5 5 5 5 5 3 4 47 

10 Hafiza julnira H 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 50 

11 Cakra 5 5 5 5 4 3 4 2 5 3 41 

12 Shyifa  5 5 5 5 4 5 4 4 5 4 46 

13 Adellia  4 5 5 5 5 4 4 5 5 5 48 

14 Malati C 4 5 5 5 5 5 5 5 5 5 49 

15 Syahrini 5 5 5 5 4 5 5 4 5 4 47 

16 Haikal 4 5 4 4 5 5 5 5 5 5 47 

17 Mullia  5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 50 

18 Rahmawati 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 50 

  Total 842 
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Gambar 4. 36 Grafik Frelkulelnsi Total Skor Siswa 

• Hasil Kulelsionelr Gulrul  

Belrikult ini melrulpakan Hasil dari pelrtanyaan kulelsionelr ulntu lk gulrul. 

Tabell 4. 6  Hasil Kulelsionelr Gulrul 

No Nama 
Pelrtanyaan 

Total 
1 2 3 4 5 6 7 

1 Melilanto 5 5 5 5 5 5 5 35 
 

4.5.2. Hasil Perhitungan User Acceptance Test (UAT) 

• Hasil pelrhitulngan Siswa 

Belrikult ini melrulpakan hasil pelrhitulngan dari pelnguljian pada siswa yang suldah 

dilakulkan : 

Total    = 842 

Nilai Total Telrtinggi = (5*10*18) 

Nilai Akhir  = (Total/Nilai Total Telrtinggi) * 100% 

   = (842/900) * 100%  

   = 93,55% 
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• Hasil Pelrhitulngan Gulrul 

Belrikult ini melrulpakan Hasil pelrhitulngan dari Pelnguljian pada Gulrul yang 

suldah dilakulkan : 

 Total   = 35 

Nilai Total Telrtinggi  = (5*7*1) 

    = 35 

Nilai Akhir  = (Total/Nilai Total Telrtinggi) * 100% 

   = (35/35) * 100% 

   = 100 % 

Kesimpulan yang dapat diambil dari hasil akhir dari pelrhitulngan yang tellah 

dipelrolelh bahwa gamel eldulkasi sangat layak digulnakan dalam prosels pelmbellajaran 

dan meningkatkan minat belajar anak-anak selkolah dasar delngan nilai pelrselntasel 

ulntulk Siswa 93,55% dan Gulrul 100%. 

4.5.3. Hasil pengujian pre test dan post test 

Pengujian pre test dan post test dilakukan untuk melihat serta mengukur 

kemampuan siswa sebelum dan setelah bermain game edukasi. Berikut merupakan 

hasil dari pengujian : 

Tabel 4. 7  Hasil pre test dan post test  

No Nama Nilai Pre  test Nilai Post test 

1 Julnairi 50 70 

2 Relgas Ragil 40 80 

3 Hairull 30 70 

4 Nulrull Nazwa 20 70 

5 Salsabila 20 60 

6 Ellsa 10 90 

7 Gelzi 20 70 

8 Ibrahim 30 90 

9 Yulsfina a 20 70 
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10 Hafiza julnira H 20 70 

11 Cakra 50 90 

12 Shyifa  40 70 

13 Adellia  10 60 

14 Malati C 10 70 

15 Syahrini 0 70 

16 Haikal 20 60 

17 Mullia  20 80 

18 Rahmawati 10 80 

Jumlah 420 1320 

Rata rata 23,3 73,3 

 

Dari hasil pengujian di atas, ditemukan bahwa rata-rata nilai  pre test mencapai 23,3 

sedangkan nilai post test mencapai 73,3. Oleh karena itu, dari perbandingan kedua 

rata-rata tersebut, terlihat peningkatan yang begitu tinggi sebesar 50, yang 

menunjukkan bahwa perbaikan signifikan dari kondisi sebelumnya yang berarti 

minat anak dalam pelajaran kebudayaan meningkat dan game ini membantu proses 

pengajaran guru. 

4.6. Release 

Tahapan rellelasel ini melrulpakan tahap telrakhir. Prosels ulntulk melmbagikan game l 

eldulkasi kelpada anak-anak selkolah dasar delngan cara selbagai belriku lt : 

1. Melnyiapkan Bulild apk. 

2. Melmbulat foldelr barul pada googlel drivel. 

3. Melngulplou ld bulild apk kel dalam foldelr yang suldah disiapkan. 

4. Melmbagikan link googlel drivel kelpada anak-anak selkolah dasar.  

 

  



 

59 

 

BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

5.1 Kesimpulan 

Dari selmula tahapan pelmbulatan “Gamel Eldulkasi Pelngelnalan Buldaya Bangka 

Bellitulng ulntulk anak SD” mullai dari tahapan awal hingga akhir dapat disimpullkan 

bahwa game edukasi berhasil dibuat dengan mengimplementasikan kebudayaan 

Bangka Belitung didalamnya dan prosels pelngelmbangan gamel melnggulnakan 

meltodel GDLC (Gamel Delvellopmelnt Lifel Cyclel). Seltellah prosels pelnguljian yang 

dilakulkan delngan melnggulnakan meltodel blackbox telsting dikeltahuli bahwa fitulr 

maulpuln gamel belrjalan delngan baik pada handphonel android dan tidak telrdapat 

kelsalahan yang fatal. Hasil dari pelnguljian ulselr accelptancel telsting dihasilkan nilai 

akhir dari kelpu lasan gulrul wali kellas yaitul 100%  dan anak selkolah dasar yaitul 

93,55% yang belrarti gamel eldulkasi ‘sangat layak’ digulnakan. Adapun hasil dari 

pengujian pre test dan post test dihasilkan nilai rata rata menunjukkan perbaikan 

signifikan peningkatan yaitu 50 yang berarti game dapat meningkatkan minat 

antusias anak dan membantu proses pengajaran guru menjadi lebih efektif. 

5.2 Saran 

Dalam pelmbulatan gamel eldulkasi mullai dari prosels pelrancangan sampai prosels 

pelmbulatan sellelsai mulngkin masih banyak kelkulrangan selrta keltelrbatasan. Olelh 

karelna itul, belrikult melrulpakan saran yang dapat melningkatkan gamel eldulkasi ke 

ldelpannya melnjadi lelbih baik. 

1. Diharapkan ulntulk pelngelmbang sellanjultnya dapat melnambah fitulr pada melnul 

matelri yang bisa melnambah wawasan anak. 

2. Melnambah lelvell ataul gelnrel pelrmainan melnjadi lelbih banyak. 
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