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ABSTRAK 

Penelitian ini menggunakan metode penelitian dan pengembangan. 
Penelitian ini bertujuan untuk: (1) merancang game edukasi "Indonesiaku" 
sebagai pengenalan warisan budaya Indonesia untuk anak usia 12-15 tahun, (2) 
mengetahui kelayakan game edukasi "Indonesiaku" untuk pengenalan warisan 
budaya Indonesia untuk anak usia 12-15 tahun, (3) mengetahui hasil analisis 
kualitas game yang dikembangkan menurut aspek performance efficiency, 
functional suitability, compatibility, dan usability.  

Penelitian ini menggunakan metode penelitian Research and Development 
(R&D) dan model pengembangan perangkat lunak waterfall, yaitu analisis 
kebutuhan, desain, pengkodean dan pengujian. Teknik pengumpulan data yang 
dilakukan adalah observasi, kuisioner, dan instrumen. Penelitian ini melibatkan 
beberapa viewer, yaitu empat orang ahli media untuk validasi media, dua orang 
ahli materi dan dua guru untuk validasi materi, empat developer untuk uji 
functional suitability, dan 20 siswa di SMP N 1 Warungasem. Data dikumpulkan 
dengan menggunakan kuisioner, observasi, dan instrumen penelitian.  

Hasil penelitian diketahui bahwa: 1) hasil pengujian kelayakan ahli media 
mendapatkan rerata skor 4,22 (Sangat Layak), hasil pengujian kelayakan ahli 
materi mendapatkan persentase 98% (Valid), 3) hasil pengujian performance 
efficieny telah terpenuhi karena tidak mengalami memory leak dan penggunaan 
CPU rata-rata sebesar 3%, 4) hasil pengujian functional suitability sebesar 100% 
dan telah memenuhi kriteria functionality sanity check oleh AQuA, 5) hasil 
pengujian compatibility sebesar 100%, dan 6) hasil pengujian usability 
mendapatkan hasil persentase sebesar 82,6 (Sangat Layak) dan nilai Alpha 
Cronbach dengan nilai 0,83 (Good). 
 
Kata kunci: game edukasi, warisan budaya, Android, ISO 25010, media 

pembelajaran 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Masalah 

Indonesia merupakan sebuah negara kepulauan terbesar di dunia. Pulau-

pulau membentang dari Sabang sampai Merauke menjadikan Indonesia kaya 

dengan suku, bahasa, kepercayaan dan kebudayaannya. Hingga kini pihak 

Kemendikbud mengaku telah mencatat lebih dari 67.273 warisan budaya yang 

ada di Indonesia. Menurutnya, jumlah tersebut meliputi 11.627 warisan budaya 

benda tak bergerak, 53.538 benda bergerak dan 2.108 warisan budaya tak 

benda (sumber: Skalanews). Setiap daerah yang ada di Indonesia memiliki 

kebudayaan yang khas yang menunjukkan identitas suatu daerah tersebut. 

Bahkan dari ribuan kebudayaan yang dimiliki di Indonesia sudah banyak yang 

diakui oleh UNESCO. Sedikitnya ada 13 warisan milik Indonesia yang telah 

dicatat UNESCO menjadi Warisan Dunia (The World Heritage) (Harahap, 2014). 

Warisan milik Indonesia yang dicatat oleh UNESCO bisa diliihat pada Tabel 1. 

Tabel 1. Daftar kebudayaan Indonesia yang diakui UNESCO  

No Nama warisan budaya 
Tahun 

pengakuan 
oleh UNESCO 

Kategori warisan alam 

1 Taman Nasional Ujung Kulon, Banten 1991 

2 Taman Nasional Komodo, Nusa Tenggara Timur 1991 

3 Taman Nasional Lorentz, Papua 1999 

4 
Taman Nasional Gunung Leuser, Kerinci Seblat, 
dan Bukit Barisan 

2004 

Kategori bangunan cagar alam 

5 Candi Borobudur 1991 

6 Candi Prambanan 1991 

7 Situs Manusia Purba Sangiran 2004 

 



  
 

2 
 

Lanjutan Tabel 1 

No Nama warisan budaya 
Tahun 

pengakuan 
oleh UNESCO 

Kategori budaya takbenda 

8 Wayang 2003 

9 Keris 2005 

10 Batik 2009 

11 Angklung  2010 

12 Tari Saman 2011 

13 Subak 2012 

 

Oleh karena itu, keanekaragaman kebudayaan yang dimiliki perlu dijaga dan 

dilestarikan. Pelestarian terhadap kebudayaan yang ada digunakan agar 

kebudayaan tidak punah dan kebudayaan merupakan tanggung jawab bersama 

warga Indonesia. Manar (2012) menyatakan bahwa budaya sangat penting 

dalam pembentukan Indonesia karena sebagai sebuah kesatuan, Indonesia 

merupakan komitmen dari beraneka ragam kebudayaan untuk bersatu bernaung 

di bawah satu negara-kebangsaan yang disebut Indonesia. 

Batas-batas budaya antar bangsa sudah mulai tidak terlihat karena adanya 

globalisasi. Kebudayaan luar yang masuk bisa memberikan dampak positif 

maupun dampak negatif. Dampak positif dari kebudayaan luar adalah mulai 

berkembangnya teknologi yang memberikan kemudahan dalam berkomunikasi. 

Sedangkan dampak buruk dari kebudayaan luar yaitu mulai terkikisnya 

kebudayaan daerah oleh kebudayaan luar. Dampak buruk ini bisa dilihat dari 

kehidupan generasi muda yang mulai mengikuti kebiasaan-kebiasaan buruk 

kebudayaan luar. Kebiasaan-kebiasaan itu contohnya adalah tata cara berpakaian 

dan model rambut yang mengikuti model berpakaian kebudayaan luar. Untuk 

segi bahasa, mereka lebih senang menggunakan bahasa-bahasa yang dicampur 
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dengan bahasa asing dan perilaku pergaulan bebas dan ugal-ugalan. Namun, 

banyak generasi muda hanya ikut-ikutan karena mereka merasa kebiasaan-

kebiasaan tersebut merupakan sebuah tren. Mereka akan dikatakan kuno, jika 

tidak mengikuti tren yang ada. Tren ikut-ikutan yang dilakukan tanpa melihat 

nilai-nilai agama dan kebudayaan yang berlaku didalam kehidupan sehari-hari. 

Kurangnya rasa kepedulian terhadap kebudayaan daerah bisa berkurang karena 

kebiasaan-kebiasaan buruk tersebut. 

Informasi tentang kebudayaan sudah diberikan kepada masyarakat dalam 

rangka pelestarian kebudayaan daerah. Upaya-upaya yang dilakukan yaitu; 

penggunaan media massa untuk sebagai penyampaian warisan sosial. Upaya ini 

dapat dilihat dari mulai banyak penayangan acara mengenai kebudayaan- daerah 

dan pementasan seni budaya tradisional di berbagai pusat kebudayaan. Upaya ini 

sudah banyak dilakukan dilakuan di berbagai daerah sepeti pementasan Tarian 

Ramayana di Candi Prambanan, Lomba Karapan Sapi di Madura, dan lain-lain. 

Dalam pelaksanaann pelestarian kebudayaan juga sudah melibatkan pemerintah. 

Contohnya dalam hari-hari tertentu para siswa dan guru sekolah diharuskan 

untuk menggunakan seragam batik. Pendidikan di sekolah pun harus 

menerapkan sistem kurikulum pendidikan kebudayaan yang mampu mendorong 

peserta didik mencintai kebudayaannya sendiri. Pemerintah pun juga sedang 

mengupayakan agar generasi muda tidak meninggalkan kebudayaan sendiri 

(sumber: IdBerkibar). 

Dalam pelaksanaannya, upaya pelestarian kebudayaan mengalami 

tantangan-tantangan dari kebudayaan luar yang masuk. Salah satunya dengan 

semakin pesat kemajuan teknologi. Kemajuan teknologi membawa pengaruh 



  
 

4 
 

bagi masyarakat, salah satunya adalah mulai menjamurnya berbagai macam 

game. Saat ini, game yang beredar masih digunakan untuk hiburan dan dapat 

menimbulkan kecanduan. Contoh game yang memberikan efek kecanduan 

antara lain seperti; Grand Theft Auto, Crisis, DotA, Point Blank, Call of Duty, dll. 

Game-game tersebut memiliki genre game yang beragam. Mulai dari 

petualangan hingga yang paling populer adalah genre yang memiliki unsur 

kekerasan. Game dengan genre kekerasan tidak baik karena dapat menimbulkan 

perilaku-perilaku menyimpang. Ditemukan adanya hubungan yang jelas antara 

periode yang berkelanjutan dari bermain game kekerasan dengan peningkatan 

sikap permusuhan. Hasil analisis menunjukkan bahwa remaja yang bermain 

video game kekerasan selama beberapa tahun mencatat kenaikan tajam dalam 

nilai agresi mereka selama studi. Sementara, remaja yang sering bermain game 

non-kekerasan tidak menunjukkan bukti peningkatan agresi (Willoughby, Adachi, 

& Good, 2011: 1). 

Selain membawa dampak negatif bagi generasi muda, game juga memiliki 

banyak dampak positif. Salah satunya yaitu menggunakan game edukasi. Selain 

memanfaatkan perkembangan teknologi, game edukasi juga menggunakan 

unsur-unsur dalam game yang dapat menarik perhatian kalangan generasi muda. 

Game edukasi diharapkan dapat membantu dalam pengenalan budaya yang ada 

dan dapat dijadikan sebagai untuk memberikan wawasan kepada anak-anak. 

Dengan penggunaan game edukasi sebagai pengenalan budaya dapat memuat 

materi secara tekstual, audio dan visual. Menurut Felicia (2011: 2) dibandingkan 

dengan metode tradisional, pembelajaran menggunakan game edukasi tidak 

hanya dapat memberikan motivasi, tetapi juga membuat anak belajar dengan 
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bermain, dan dapat meningkatkan ketrampilan yang masih sulit dikembangkan 

dalam metode tradisional. 

Upaya pelestarian kebudayaan daerah dalam bentuk game (game edukasi) 

sebagai media pembelajaran merupakan alternatif diharapkan efektif untuk 

diterapkan. Menurut Virvou (2005: 64) teknologi game dapat memotivasi 

pembelajaran dan melibatkan pemain, sehingga proses pembelajaran lebih 

menyenangkan. Di sisi lain bahwa bermain game merupakan aktivitas yang tidak 

asing lagi bagi sebagian besar kalangan generasi muda. Bahkan tidak sedikit 

yang bermain game merupakan hobi, sebagaimana hasil survey yang dilakukan 

91% anak usia 2-17 tahun  memainkan game video dan game komputer (Granic, 

Lobel, & Engels, 2014: 66).  

Penggunaan game edukasi sebagai media pembelajaran untuk pengenalan 

kebudayaan daerah dirasa sudah cocok, karena dapat memanfaatkan teknologi 

yang sedang berkembang. Menurut Griffiths (2002: 48) game dapat 

menyediakan cara yang inovatif dalam pembelajaran. Game edukasi juga bisa 

diberikan kepada remaja agar lebih mengenal kebudayaan daerah yang dimiliki. 

Usia remaja merupakan usia dimana anak-anak mengalami masa sekolah. Anak-

anak masa sekolah mengembangkan kemampuan melakukan permainan (game) 

dengan peraturan. Batasan usia remaja umum digunakan oleh para ahli adalah 

antara 12 hingga 21 tahun. Rentang waktu usia biasanya dibedakan atas tiga, 

yaitu 12-15 tahun sebagai masa remaja awal (Desmita, 2005: 195).  Usia 12 

tahun ke atas merupakan periode operasional. Pada periode operasional mulai 

mempertimbangkan kemungkinan-kemungkinan masa depan yang akan 

dihadapi, serta akan menjadi apa dirinya kelak. Dalam pemecahan masalah, 
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mereka sudah lebih sistematis, mengembangkan hipotesis mengenai mengapa 

sesuatu terjadi dengan cara tertentu (Cook & Cook, 2005: 19). 

Pengguna Android di Indonesia mengalami peningkatan tiap tahunnya. Tiap 

tahunnya mengalami peningkatan yang signifikan. Bahkan pengguna Android di 

Indonesia masuk posisi 5 pengguna aktif. Terhitung ada 47 juta, atau sekitar 

14% dari seluruh total pengguna ponsel (Heriyanto, 2014).  

Penggunaan game edukasi sebagai metode untuk pengenalan kebudayaaan 

untuk anak-anak dapat diimplementasikan dengan kolaborasi dari device Android 

dan media pembelajaran pengenalan kebudayaan Indonesia. Karena pengguna 

Android di kalangan siswa sangat tinggi. Sehingga dengan menggunakan 

kolaborasi ini dapat digunakan untuk pengenalan kebudayaan Indonesia melalui 

device Android.  

Namun pada kenyataanya, penggunaan pada device Android masih terbatas 

hanya pada bidang entertainment (hiburan) dan pada bidang education 

(pendidikan) masih belum maksimal. AppBrain (2014) menyatakan aplikasi di 

bidang pendidikan masih berada pada posisi keempat dengan 84,209 aplikasi, 

sedangkan di bidang hiburan yang berada di posisi pertama sudah mencapai 

100,566 aplikasi. 

Penelitian mengenai pengenalan budaya dan wisata pada anak-anak yang 

dilakukan oleh Fatimah (2014) dengan judul " Analisis dan Perancangan Game 

Android “Visit Indonesia” sebagai Media Pembelajaran untuk Memperkenalkan 

Wisata dan Budaya Indonesia". Namun, dalam penggunaan model pertanyaan 

masih menggunakan satu model pertanyaan. Model pertanyaan yang digunakan 

adalah model pertanyaan dengan mengisi nama dari kebudayaan yang ada. 
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Penelitian yang dilakukan tidak hanya menggunakan satu model pertanyaan. 

Model pertanyaan yang digunakan ada 3, yaitu menjawab benar salah, 

menyusun huruf, dan pengelompokan kebudayaan. Game dirancang 

menggunakan user interface yang menarik untuk menarik minat anak-anak. 

Berdasarkan permasalahan yang sudah dipaparkan diatas, penulis terdorong 

untuk melakukan penelitian dengan judul "Analisis Perancangan Game Edukasi 

“Indonesiaku” sebagai Pengenalan Warisan Budaya Indonesia untuk Anak Usia 

12-15 Tahun". Perancangan game edukasi ini diharapkan bisa digunakan untuk 

dalam proses pelestarian dan pengenalan kebudayaan daerah kepada anak-anak 

agar bisa selalu menjaga kebudayaan yang ada. 

B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan uraian latar belakang di atas, maka ada beberapa 

permasalahan yang dapat diidentifikasikan adalah sebagai berikut: 

1. Mulai banyak kebudayaan luar yang mulai menggeser kebudayaan daerah. 

2. Upaya pelestarian kebudayaan daerah yang mendapatkan hambatan-

hambatan dari kebudayaan luar. 

3. Banyak game bersifat kekerasan yang memberikan efek kecanduan dan 

dampak negatif kepada kalangan generasi muda. 

4. Diperlukan alternatif lain dalam upaya pelestarian kebudayaan derah agar 

lebih menarik perhatian kalangan generasi muda. 

5. Pemanfaatan perangkat Android yang beredar kurang maksimal. Masih 

sekedar untuk hiburan dan belum dimaksimalkan dalam bidang pendidikan. 

Khususnya dalam pelestarian kebudayaan daerah. 
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C. Batasan Masalah 

Penelitian ini meliputi perancangan sistem informasi yang dikembangkan 

pada platform Android, untuk lebih memfokuskan pada permasalahan yang 

diteliti, maka permasalahannya akan dibatasi sebagai berikut: 

1. Game edukasi "Indonesiaku" merupakan game edukasi yang digunakan 

sebagai alternatif pengenalan dan pelestarian kebudayaan daerah di 

Indonesia. 

2. Pengembangan konten aplikasi tidak mencakup semua kebudayaan daerah 

yang ada di Indonesia. 

3. Uji kualitas game edukasi "Indonesiaku" yang dipakai hanya terbatas pada 4 

faktor kualitas yaitu performance efficiency, funcitonal suitability, 

compatibility, dan usability. 

4. Kelayakan game edukasi "Indonesiaku" untuk pengenalan warisan budaya 

Indonesia untuk anak-anak usia 12-15 tahun. 

D. Rumusan Masalah 

Rumusan masalah yang dapat diangkat pada penelitian ini adalah: 

1. Bagaimana mengembangkan aplikasi game edukasi "Indonesiaku" untuk 

pengenalan warisan budaya Indonesia untuk anak-anak usia 12-15 tahun? 

2. Bagaimana analisis kualitas perangkat lunak yang dikembangkan menurut 

aspek functional suitability, performance efficiency, compatibility, dan 

usability? 

3. Bagaimana kelayakan aplikasi game edukasi "Indonesiaku" untuk 

pengenalan warisan budaya Indonesia untuk anak-anak usia 12-15 tahun? 
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E. Tujuan Penelitian 

Tujuan dari penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. Merancang game edukasi "Indonesiaku" sebagai  pengenalan warisan 

budaya Indonesia untuk anak usia 12-15 tahun. 

2. Mengetahui hasil analisis kualitas game edukasi yang dikembangkan 

menurut aspek functional suitability, performance efficiency, compatibility, 

dan usability. 

3. Mengetahui kelayakan game edukasi "Indonesiaku" untuk pengenalan 

warisan budaya Indonesia untuk anak-anak usia 12-15 tahun. 

F. Manfaat Penelitian 

Penelitian ini dapat memberikan manfaat sebagai berikut: 

1. Secara Teoritis 

a. Membantu tenaga pendidik dan pemerintah dalam penyampaian informasi 

tentang warisan budaya Indonesia kepada kalangan anak-anak dan remaja. 

b. Menambah pengetahuan kalangan anak-anak dan remaja mengenai 

keanekaragaman warisan budaya yang dimiliki oleh Indonesia. 

c. Meningkatkan rasa peduli pada kalangan anak-anak dan remaja mengenai 

pentingnya menjaga warisan budaya yang ada di Indonesia. 

2. Secara Praktis  

a. Dapat dijadikan sebagai media pengenalan warisan budaya Indonesia yang 

sudah mulai ditinggalkan karena banyak kebudayaan luar yang masuk. 

b. Dapat dijadikan sebagai referensi untuk pembuatan media pembelajaran 

dengan tema sejenis. 
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c. Dapat dijadikan sebagai media promosi untuk pengenalan warisan budaya 

Indonesia kepada khalayak umum. 

d. Mengetahui dan menambah ilmu mengenai teknik perancangan perangkat 

lunak. 
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BAB II 

KAJIAN PUSTAKA 

 

A. Deskripsi Teori 

1. Media Pembelajaran 

a. Definisi media pembelajaran 

Istilah "media" berasal dari kata "medium" yang memiliki arti perantara atau 

pengantar dalam menyampaikan komunikasi. Media adalah perantara atau 

pengantar pesan dari pengirim ke penerima pesan. Gagne dalam Sadiman (2011: 

6) mengatakan bahwa media adalah jenis komponen dalam lingkungan siswa 

yang dapat merangsangnya untuk belajar. Briggs dalam Sadiman (2011: 6) 

berpendapat bahwa media adalah segala hal fisik yang dapat menyajikan pesan 

dan merangsang siswa untuk belajar. Gerlach & Ely (1971) menyatakan bahwa 

media apabila dipahami secara garis besar adalah manusia, materi, atau kejadian 

yang membangun kondisi yang membuat siswa mampu memperoleh 

pengetahuan, ketrampilan, dan sikap (Azhar, 2011: 3). Berdasarkan penjelasan 

di atas dapat disimpulkan bahwa media adalah segala hal yang dapat 

menyampaikan pesan dari pengirim ke penerima pesan sehingga bisa 

memberikan rangsangan pada pikirian, perasaan, sikap dan perhatian pada 

penerima pesan sehingga dapat menimbulkan proses belajar. 

Azhar (2011: 4) menyatakan media pembelajaran membawa pesan-pesan 

informasi yang bertujuan instruksional atau mengandung maksud pengajaran. 

Sanaky (2011: 4) menyatakan media pembelajaran adalah sarana pendidikan 
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yang dapat digunakan sebagai perantara dalam proses pembelajaran untuk 

mempertinggi efektifitas dan efisiensi dalam tujuan pengajaran.  

Kata pembelajaran memiliki persamaan kata dengan kata instruction dalam 

bahasa Inggris. Instruction mempunyai pengertian yang lebih luas dari pada 

pengajaran. Jika pengajaran dalam konsteks guru-murid di kelas formal, 

pembelajaran atau instruction mencakup juga kegiatan belajar yang tidak dihadiri 

oleh guru secara fisik (Sadiman, 2011: 7). 

b. Fungsi media pembelajaran 

Sadiman (2011: 17) menyatakan fungsi media (media pendidikan) secara 

umum, adalah sebagai berikut: 1) memperjelas penyajian pesan agar tidak 

terlalu bersifat visual; 2) mengatasi keterbatasan ruang, waktu, dan daya indera, 

misal objek yang terlalu besar untuk dibawa ke kelas dapat diganti dengan 

gambar, slide, dsb., peristiwa yang terjadi di masa lalu bisa ditampilkan lagi 

lewat film, video, fota atau film bingkai; 3) meningkatkan kegairahan belajar, 

memungkinkan siswa belajar sendiri berdasarkan minat dan kemampuannya, dan 

mengatasi sikap pasif siswa; dan 4) memberikan rangsangan yang sama, dapat 

menyamakan pengalaman dan persepsi siswa terhadap isi pelajaran.  

c. Jenis - jenis media pembelajaran 

Menurut Azhar (2011: 29-32) berdasarkan perkembangan teknologi, media 

pembelajaran dapat dikelompokkan ke dalam empat kelompok, yaitu 1) Media 

cetak. Media ini meliputi teks, grafik, foto atau representasi fotografik dan 

reproduksi. Contohnya: buku pelajaran, modul, leaflet, dan gambar; 2) Media 

audio-visual. Media ini memberikan pengajaran melalui perangkat keras seperti 

mesin proyektor film, tape recorder, dan proyektor visual yang lebar. Contohnya, 
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televisi, video, piringan, dan komik bersuara; 3) Media berbasis komputer. 

Media ini memberikan pengajaran melalui teknologi berbasis komputer seperti 

tutorial, drill, dan practice; dan 4) Media gabungan. Media ini disampaikan 

dengan menggabungkan pemakaian berbagai media yang dikendalikan oleh 

komputer. 

Berdasarkan penjelasan diatas dapat disimpulkan bahwa game termasuk 

dalam jenis media gabungan karena game memanfaatkan komputer sebagai 

sistem dan menggunakan teks, audio, dan grafik untuk memberikan materi yang 

ada didalam game. 

2. Game Edukasi 

a. Definisi Game 

Game dalam bahasa Indonesia memiliki arti permainan. Menurut Kramer 

(2000) Game adalah berbagai aktifitas yang dilakukan hanya untuk mencari 

kesenangan tanpa tujuan tertentu. Dalam setiap game memiliki komponen dan 

peraturan. Permainan adalah setiap kontes antara pemain yang berinteraksi satu 

sama lain dengan mengikuti aturan-aturan tertentu untuk mencapai tujuan-

tujuan tertentu (Sadiman, 2011: 75). Menurut Sudono (2000: 1) Bermain adalah 

suatu kegiatan yang dilakukan dengan atau tanpa mempergunakan alat yang 

menghasilkan pengertian atau memberikan informasi, memberi kesenangan 

maupun mengembangkan imajinasi pada anak. Dari berbagai pengertian di atas 

dapat disimpulkan bahwa game adalah kegiatan yang dilakukan untuk mencari 

kesenangan dan mengembangkan imajinasi. 



  
 

14 
 

b. Jenis-jenis Game 

Jenis game umumnya disebut juga dengan istilah genre game. Jenis game 

bisa dilihat dari format yang terdapat di dalam game tersebut. Menurut Henry 

(2010: 111-133) jenis game dapat diklasifikasikan sebagai berikut: 

1) Maze Game 

Jenis game ini menggunakan maze (papan alur) yang dijadikan sebagai latar 

game. Jenis game ini digunakan oleh game yang paling awal muncul. Contoh 

dari game yang termasuk jenis game maze adalah Pacman. 

2) Board Game 

Jenis game ini memiliki kesamaan dengan game board tradisional monopoli. 

Perbedaannya terdapat pada cara memainkannya yang menggunakan komputer. 

3) Card Game 

Jenis game kartu ini memiliki kesamaan dengan permainan tradisional 

aslinnya. Namun, dalam segi visualisasi lebih bervariasi dan lebih banyak menarik 

dari versi tradisional. Contoh game ini adalah Solitaire. 

4) Battle Card Game 

Contoh game yang popular yaitu Yugi-Oh dan Duel Master. Game seperti ini 

sempat marak pada saat film kartun yang menceritakan tentang battle card 

game ditayangkan di stasiun televisi Indonesia. 

5) Quiz Game 

Jenis game ini memiliki bentuk permainan seperti  kuis. Banyak sekali game 

dengan jenis game Quiz Game. Salah satu Quiz Game yang terkenal adalah Who 

Wants to be A Millionaire. 
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6) Puzzle Game 

Jenis game ini memberi tantangan dengan cara menjatuhkan dan 

menghilangkan susunan dari atas ke bawah atau dari kiri ke kanan. Contoh game 

ini adalah Tetris. 

7) Shot Them Up 

Game jenis Shot Them Up memiliki ciri bentuk musuh yang berbentuk 

pesawat atau bentuk lain yang dating dari sebelah kanan, kiri atau atas layar. 

Musuh-kusuh tersebut harus ditembak hingga mati dengan cepat. Dulu 

menggunakan model dua dimensi (2D). Namun, sekarang sudah mulai 

berkembang dan menggunakan model tiga dimensi (3D). 

8) Side Scroller Game 

Jenis ini mengharuskan pemain untuk berjalan, meloncat dan merunduk 

melewati jalur yang sudah ditentukan, serta menghindari rintangan-rintangan. 

Dulu menggunakan model dua dimensi (2D). Namun, sekarang sudah mulai 

berkembang dan menggunakan model tiga dimensi (3D). Contoh permainan 

dengan genre seperti ini adalah Mario Bros dan Prince of Persia. 

9) Fighting Game 

Jenis game ini merupakan game yang berisi tentang pertarungan. Contoh 

dari game ini adalah Street Fighter, Tekken, Dragon Ball, Virtual Fighter, dll. 

10) Racing Game 

Jenis game ini merupakan game tentang balapan. Contoh dari game ini 

adalah Burnout, Need for Speed, Asphalt, dll. 
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11) Turn-Based Strategy Game 

Jenis game ini adalah game yang melakukan gerakan secara bergantian 

antara pemain satu dengan yang lain. Contoh game ini adalah Empire dan 

Civilization. 

12) Real-Time Strategy Game 

Jenis game ini mirip dengan jenis game Turn-Based Strategy, namun dalam 

jenis game ini pemain tidak harus menunggu giliran. Pemain tercepat yang akan 

menjadi pemenangnya. Contoh game ini adalah Warcraft. 

13) SIM 

Jenis game ini merupakan jenis game berbentuk permainan simulasi. Di 

dalam game pemain melakukan kegiatan yang mirip dengan kegiatan 

sebenarnya, namun permainan berada dalam bentuk simulasi. Contoh dari game 

ini adalah Flight Simulator, Train Simulator, dan Ship Simulator. 

14) First Person Shooter 

Jenis game ini adalah game dimana sudut pandang pemain merupakan 

pandangan orang pertama. Game ini memiliki banyak baku tembak dan game ini 

mengutamakan kecepatan gerakan. Contoh game ini yaitu Counter Strike dan 

Point Blank. 

15) First Person Shooter 3D Vehicle Based 

Jenis game ini sama dengan jenis game FPS, namun sudut pandang pemain 

bukan dari orang pertama. Sudut pandang pemain dari mesin atau kendaraan 

yang digunakan. Kendaraan bisa berupa tank, pesawat, atau kapal. 
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16) Third Person 3D Games 

Jenis game ini hampir sama dengan FPS hanya sudut pandang pemain 

berada pada sudut pandang orang ketiga. 

17) RPG (Role Playing Game) 

Jenis game ini pemainnya memainkan sebuah tokoh atau karakter. Biasanya 

terdapat alur cerita yang haru dijalankan. Contoh game ini adalah Legacy. 

18) Adventure Game 

Jenis game ini merupakan game petualangan. Di sepanjang permainan 

pemain akan menemukan alat-alat yang dapat disimpan dan dapat digunakan. 

Peralatan tersebut juga bisa dapat digunakan sebagai penunjuk jalan. Contoh 

game ini adala Sam and Max atau Beyond and Evil. 

19) Educational and Edutainment 

Jenis game ini lebih mengacu pada content dan goal dari game. Game ini 

bertujuan untuk memancing minat belajar anak sambil bermain. Banyak sekali 

game yang bergenre Educational and Edutainment, salah satunya adalah Marbel 

(Mari Belajar). 

20) Sports 

Jenis game ini adalah game yang memiliki tema olahraga. Game yang 

mengusung permainan olahraga disebut sport game. 

Berdasarkan penjelasan di atas, penulis memilih genre edukasi yang 

dikolaborasikan dengan genre Quiz Game. Genre edukasi dipilih karena game 

akan digunakan untuk kepentingan pendidikan pada anak-anak dan genre quiz 

dipilih karena game quiz bersifat sederhana dan mudah untuk memainkannya. 

Pemain tidak disusahkan oleh peraturan yang rumit, pemain hanya diharuskan 
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untuk menjawab pertanyaan yang disajikan. Tantangan yang dihadapai dalam 

game ber-genre quiz yaitu tingkatan kesulitan soal yang semakin meningkat 

pada setiap level-nya (Henry, 2010: 116).  

c. Game edukasi 

Permainan sebagai media pendidikan memiliki banyak peranan. Permainan 

memiliki sifat luwes. Permainan dapat dipakai untuk berbagai tujuan pendidikan 

dengan mengubah sedikit-sedikit alat, aturan maupun persoalannya (Sadiman, 

2011: 79). 

Kramer (2000) menjelaskan didalam sebuah game selalu memiliki komponen 

dan peraturan. Dimana keduanya bisa dikolaborasikan. Game juga memiliki 

kriteria empat kriteria, yaitu: peraturan permainan, tujuan yang harus dicapai, 

kesempatan yang ada dalam permainan, dan kompetisi. 

Berdasarkan penjelasan di atas, maka bisa diambil kesimpulan bahwa game 

edukasi adalah kegiatan yang dilakukan dengan menggunakan atau tanpa 

menggunakan alat untuk membantu dalam proses pendidik yang dapat 

memberikan informasi dan memberikan kesenangan layaknya permainan. 

d. Karakteristik game edukasi 

Menurut Malone dan Lepper (1987: 2) menjelaskan bahwa karakteristik 

kunci dari game edukasi ada empat karakteristik, yaitu: 

1) Tantangan 

Tantang dirancang dengan memiliki tujuan yang jelas, tetap dan relevan 

untuk pemain. Tantangan dapat digunakan sebagai umpan balik pemain untuk 

merangsang minat orang yang terlibat. 
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2) Rasa ingin tahu 

Rasa ingin tahu terdapat dua bentuk yang berbeda. Rasa ingin tahu sensorik 

dan kognitif. Audio dan efek visual, khususnya dalam permainan komputer data 

meningkatkan rasa ingin tahu sensorik. Sedangkan ketika pemain merasakan 

efek tertarik, terkejut itu membangkitkan rasa ingin tahu kognitif. 

3) Kontrol 

Kontrol adalah penentuan nasib sendiri yang dilakukan di dalam game. 

Kontrol dilakukan untuk menentukan keputusan yang dapat mempengaruhi hasil 

yang dapat memberikan efek yang baik bagi pemain. Kontrol juga dapat 

dijadikan sebagai pembelajaran pengalaman.  

4) Fantasi 

Fantasi meliputi emosi dan proses berpikir. Fantasi tidak hanya menarik 

untuk kebutuhan emosional pemain, tetapi harus memberikan analogi. Fantasi 

juga dapat meningkatkan pembelajaran. 

e. Manfaat game edukasi 

Secara umum manfaat yang data diperoleh dari game edukasi adalah proses 

pembelajaran menjadi lebih menarik, lebih interaktif, dan dapat meningkatkan 

minat belajar anak-anak. Game lebih mudah untuk mempertahankan perrhatian 

orang untuk jangka panjang. Proses belajar pun dapat dilakukan dimana dan 

kapan saja. (Griffiths, 2002: 48) menjelaskan game dapat menyediakan cara 

yang inovatif dalam pembelajaran, yaitu; 1) Game dapat memberikan unsur 

interaktivitas yang dapat merangsang pembelajaran; 2) Game memungkinkan 

peserta untuk mendapatkan hal yang baru, meningkatkan rasa ingin tahu, dan 

tantangan yang dapat merangsang dalam pembelajaran; 3) Game dapat 
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membekali anak-anak dengan pengetahuan tentang teknolog; 4) Game data 

membantu untuk pengembangan skill di bidang IT; dan 5) Game dapat 

digunakan sebagai simulasi, 6) Game dapat memberikan hiburan seperti masa 

anak-anak. 

3. Aspek dan Kriteria Penilaian Media Pembelajaran 

Pengembangan aplikasi pembelajaran juga mengacu pada pengembangan 

perangkat pembelajaran. Untuk mengevaluasi sebuah media pembelajaran dapat 

menggunakan menggunakan instrumen. LORI (Learning Object Review 

Instrument) dapat digunakan untuk membantu mengevaluasi sebuah media 

pembelajaran (Leacock & Nesbit, 2007: 44-45). Kriteria penilaian LORI terdiri dari 

sembilan item, yaitu: 

a. Content quality, ketelitian. Akurasi, keseimbangan dalam ide, dan ketepatan 

tingkatan. 

b. Learning goal aligment. Keselarasan antara tujuan pembelajaran, ketepatan, 

dan karasteristik peserta didik. 

c. Feedback and adaptation. Adaptasi terhadap umpan balik dari masukan 

peserta didik. 

d. Motivation. Kemampuan untuk memberikan motivasi kepada peserta didik. 

e. Presentasion design. Informasi audio dan visual untuk peningkatan proses 

belajar. 

f. Interaction usability. Kemudahan navigasi, user interface yang mudah, dan 

kualitas fitur bantuan. 

g. Accessibility. Kemampuan untuk mengakomodasi aksesbilitas. 

h. Reusability. Kemampuan untuk dapat dipelajari dalam lingkungan yang beda. 
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i. Standard compliance. Kesesuai dengan standar yang berlaku. 

Sedangkan menurut Crozat, Hu, dan Trigano (1999: 2-4) untuk 

mengevaluasi software multimedia yang digunakan dalam bidang pendidikan 

dapat menggunakan EMPI (Evaluation of Multimedia, Pedagogical and Interactive 

Software). EMPI terdiri dari 5 bagian yaitu: 

a. Technical quality. Aspek yang dinilai adalah portability, installation, speed, 

bugs, documentation, dan web aspects. 

b. Usability. Aspek yang dinilai adalah guidance, workload, user control, 

software help, consistency, dan flexibility. 

c. Multimedia document. Aspek yang dinilai adalah textual documents, visual 

documents, sound documents, dan documents relationships. 

d. Scenario. Aspek yang dinilai adalah navigation dan fiction. 

e. Didactis. Aspek yang dinilai adalah learning situation, contents, 

personalization, dan pedagogical strategy. 

Berdasarkan penjelasaan diatas, maka penulis menyimpulkan untuk 

penilaian pada media pembelajaran dapat beberapa indikator, yaitu: 

a. Efektif dan efisien dalam penggunaan media yang sesuai dengan standar 

yang berlaku. 

b. Reliability. Kehandalan media pembelajaran saat digunakan. 

c. Kemudahan dalam pengelolaan. Media pembelajaran dapat digunakan 

dengan mudah dan komunikatif. 

d. Usability. Mudah dalam pengoperasian dan sederhana dalam penggunaan 

media pembelajaran. 

e. Maintainability.  Pengelolaan media pembelajaran yang mudah. 
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f. Kreatif. Keseimbangan ide dalam media pembelajaran. 

g. Kompabilitas. Media pembelajaran dapat diinstalasi di berbagai lingkungan 

yang ada. 

h. Reusability. Konten yang ada didalam media dapat digunakan kembali. 

i. Mutimedia content. Mutimedia content meliputi audio, visual, animasi, dan 

gambar. 

4. Warisan Budaya dalam Konsep Teori Kebudayaan 

Warisan budaya merupakan aset masyarakat yang penting dan sangat 

berharga. Warisan budaya selalu wariskan dari satu generasi ke generasi 

selanjutanya untuk melestarikan budaya yang dimiliki agar tetap terjaga dan 

dilestarikan. Poespowardojo (1993: 219) menyatakan bahwa kebudayaan adalah 

konsep pewarisan antar generasi dimana kebudayaan didefinisikan sebagai 

keseluruhan proses dan hasil perkembangan manusia yang disaluran dari 

generasi ke generasi untuk kehidupan manusiawi yang lebih baik. Warisan 

budaya sangat penting bagi suatu mahluk, karena warisan budaya dalam 

dijadikan sebagai ciri khas atau jati diri suatu bangsa. 

Kebudayaan jika ditinjau dari asal kata berasal dari kata 'budhayyah' (bahasa 

sansekerta) yang merupakan bentuk jamak dari 'buddhi' berarti budi dan akal. 

Pemahaman lain istilah budaya, budi-daya yang berarti "daya dari budi yang 

berupa cipta, karsa, dan rasa", sehingga diperoleh konsep kebudayaan sebagai 

hasil cipta, karsa, dan rasa (Koentjaraningrat, 1990: 181). 

Menurut J.J. Hoeningman dalam Koentjaraningrat (1990: 5) menjelaskan 

bahwa wujud kebudayaan ke dalam tiga wujud, yaitu: 
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a. Gagasan (wujud ideal) 

Wujud kebudayaan sebagai suatu kompleks dari ide-ide, gagasan, nilai-nilai, 

norma-norma, peraturan dan sebagainya yang bersifat abstrak, tidak dapat 

disentuh dan diraba. Wujud kebudayaan ini terletak di dalam pemikiran warga 

masyarakat. 

b. Aktivitas (tindakan) 

Wujud kebudayaan sebagai suatu kompleks aktivitas kelakuan berpola dari 

manusia dalam masyarakat. Wujud kebudayaan ini juga sering disebut dengan 

sistem sosial. Sistem sosial biasanya terdiri dari kegiatan-kegiatan sosial yang 

saling berinteraksi, mengadakan kontak, serta pergaulan yang lainnya. 

c. Artefak (karya) 

Hasil karya manusia merupakan wujud kebudayaan fisik dari aktivitas, 

perbuatan dan karya manusia dalam masyarakat berupa benda-benda yang 

dapat disentuh, diraba, dan dilihat. Wujud kebudayaan ini memilik sifat paling 

konkret dari ketiga wujud. 

Kluckhon dalam (Koentjaraningrat, 1990: 3) memecah kebudayaan menjadi 

pecahan unsur kebudayaan yang disebut "unsur-unsur kebudayaan yang 

universal". Unsur-unsur tersebut antara lain:  

a. Sistem religi 

Sistem religi merupakan kepercayaan manusia bahwa adanya kekuatan gaib 

atau supranatural yang dianggap lebih tinggi dari manusia. Manusia melakukan 

berbagai cara untuk berkomunikasi dan mencari-cari hubungan dengan kekuatan 

supranatural tersebut. Manusia secara individual maupun kelompok tidak dapat 

dilepaskan dari sistem religi kepada penguasa alam semesta. 
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b. Sistem kekerabatan dan organisasi kemasyarakatan 

Sistem kekerabatan dan organisasi kemasyarakatan membentuk masyarakat 

dari berbagai kegiatan sosial. Sistem kekerabatan dan organisasi kemasyarakatan 

muncul karena adanya kebutuhan manusia untuk berorganisasi antara satu sama 

lain. Unsur budaya ini merupakan bagian yang sangat penting dalam struktur 

sosial. Sistem kekerabatan dan organisasi sosial diciptakan dengan aturan-aturan 

yang mengatur setiap kebutuhan. Sistem ini muncul karena timbulnya rasa untuk 

berorganisasi dan bersatu antara satu dengan yang lain. 

c. Sistem pengetahuan 

Sistem ini berkaitan dengan peralatan hidup dan teknologi karena sitem 

pengetahuan muncul dari ide manusia. Sistem ini selalu mengalamin perubahan 

terus-menerus untuk mempertahankan hidup. Sistem pengetahuan juga dapat 

meningkatkan kualitas hidup karena sistem pengetahuan ada banyak seperti; 

pengetahuan alam, pengethuan tentang flora & fauna, zat-zat dan bahan 

mentah, pengetahuan tentang anatomi tubuh manusia, perilaku manusia, ruang 

dan waktu. 

d. Sistem Bahasa 

Sistem bahasa sangat penting didalam memenuhi kebutuhan sosial bagi 

manusia. Sistem bahasa digunakan untuk saling berinteraksi dan berhubungan 

dengan manusia lainnya. Sistem bahasa dapat memiliki variasi yang beragama. 

Hal ini dibedakan oleh adanya klasifikasi bahasa berdasarkan rumpun, 

subrumpun, keluarga dan subkeluarga. 
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e. Kesenian 

Kesenian adalah karya atau hasil ciptaan manusia yang menunjukkan hasil 

pola pikir dari manusia. Kesenian menunjukkan hasil ekspresi keindahan dari 

manusia. Rasa Kesenian selalu berkembang seiring dengan perkembangan 

zaman. Kesenian wujudnya dapat berwujud macam-macam. Kesenian jika diolah 

dengan baik, dan akan melahirkan berbagai jenis kesenian yang baru. 

f. Sistem mata pencaharian hidup 

Sistem mata pencaharian hidup merupakan aktivitas ekonomi suatu 

masyarakat untuk memncukupi kebutuhan hidupnya. Sistem mata pencaharian 

setipa individu bervariasi sesuai dengan tempat mereka tinggal atau sesuai 

dengan kebutuhan mereka sendiri. Sistem mata pencaharian biasa disebut 

dengan sistem ekonomi. Sistem ekonomi pada masyarakat tradisional, antara 

lain: berburu atau meramu, beternak, bercocok tanam di ladang, menangkap 

ikan, dan bercocok tanam menetap dengan sistem irigasi. 

g. Sistem teknologi dan peralatan 

Sistem teknologi dan peralatan tidak bisa dilepaskan dari kehidupan 

manusia. Setiap manusia yang ada di dunia ini memebutuhkan dan 

menggunakan sitem teknologi dam peralatan untuk memudahkan perkerjaan 

mereka. Sistem teknologi peralatan dibagi menjadi delapan macam, antara lain; 

alat-alat produktif, senjata, wadah, alat-alat menyalakan api, makanan, pakaian 

adat, dan alat transportasi. 

Berdasarkan penjelasan unsur-unsur tersebut memberikan pengertian bahwa 

kebudayaan terdiri dari unsur yang saling berhubungan antara satu dengan yang 

lain. Apabila ada budaya yang akan hilang akan berpengaruh pada kebudayaan 
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lain. Mengingat pentingnya kebudayaan, kebudayaan sebaiknya diajarkan di 

kalangan anak-anak. Hal ini dilakukan agar anak-anak dapat mengetahui dan 

mampu untu melestarikan kebudayaan yang ada. Sehingga anak-anak dapat 

mempertahankan kebudayaan daerah yang dimiliki. 

5. Teori Perkembangan Kognitif Anak 

Menurut Piaget dalam Budiningsih (2005: 35) menjelaskan bahwa 

perkembangan kognitif anak merupakan suatu proses kognitif dimana proses 

didasarkan pada mekanisme biologis perkembangan sistem saraf. Perkembangan 

kognitif akan berkembang seiring dengan bertambahnya umur seseorang. Ketika 

seseorang mulai tumbuh dewasa, akan mengalami berbagai macam adaptasi 

biologis dengan lingkungannya. Vigotsky mengatakan bahwa selain melalui 

adaptasi, perkembangan kognitif juga bisa berasal dari proses-proses 

perkembangan mental seperti ingatan, perhatian, dan penalaran. Anak- anak 

secara aktif menyusun pengetahuan mereka melalui koneksi-koneksi sosial. 

Perkembangan kognitif anak dapat melalui berbagai macam fase-fase yang 

menentukan perkembangan kognitif tersebut. Menurut Piaget dalam Cook G. & 

Cook Joan L. (2005: 10) menyatakan bahwa tahapan perkembangan kognitif 

terdapat empat macam, yaitu:  

a. Periode Sensorimotor (usia 0 - 2 tahun) 

b. Periode Praoperasional (usia 2 - 7 tahun) 

c. Periode Konkrit (usia 7 - 12 tahun) 

d. Periode Operasional (usia 12 tahun sampai dewasa) 

Ditinjau dari pandangan teori kognitif Piaget, usia 12-15 tahun memasuki 

masa periode operasional. Tahapan ini anak sudah masuk pada tahapan remaja. 
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Pada masa ini anak sudah dapat berpikir secara abstrak dan hipotesis. Sang anak 

juga mulai mampu memikirkan sesuatu yang akan ataupun yang mungkin 

terjadi. 

Menurut Desmita (2005: 195) pada tahap ini remaja juga sudah mampu 

berpikir secara sistematik, mampu memikirkan semua kemungkinan secara 

sistematik untuk memecahkan masalah. Remaja ketika menghadapi masalah 

sudah tidak memikirkan sebab-abikat seperti pada masa konkrit. Mereka sudah 

mulai memikirkan beberapa kemungkinan-kemungkinan yang terjadi yang 

menyebabkan masalah itu terjadi. 

Pada tahapan ini terlihat bahwa masa operasional merupakan masa 

pencapaian perkembangan kognitif yang mencapai tingkat tertinggi pada 

keseimbangan dalam hubungannya dengan lingkungan. Remaja mulai 

memikirkan kemungkinan-kemungkinan yang terjadi dalam kehidupannya. 

Usia 12-15 tahun merupakan bangkitnya akal (ratio), nalar (reason), dan 

kesadaran diri (self consciousness). Dalam masa ini terdapat energi dan 

kekuatan fisik yang luar biasa serta tumbuh keinginan tahu dan keinginan coba-

coba (Sarwono, 2012: 28).  

Menuru Covey dalam Desmita (2005: 225) pada masa remaja mulai tumbuh 

perilaku proaktivitas. Dalam perilaku proaktivitas terkandung unsur-unsur: 1) 

Self-awarness (kesadaran diri) merupakan kemampuan diri untuk melihat, 

memikirkan merenungkan, dan menilai diri sendiri. Kesadaran ini tidak saja 

mempengaruhi sikap dan tingkah laku individu, melainkan sekaligus 

mempengaruhi cara pandangnya terhadap sesuatu diluar dirinya; 2) Imagination 

merupakan kemampuan untuk membayangkan sesuatu melampaui realita, yang 
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memungkinkan untuk menciptakan sesuatu dalam pikirannya yang tidak dibatasi 

oleh dunia nyata; 3) Conscience (kata hati) merupakan kesadaran batin yang 

mendalam tentang hal baik-buruk, benar-salah, yang diharapkan-tidak 

diharapkan, sebagai pengatur pemikiran manusia agar bisa menyelaraskan 

pikiran, perasaan, dan tindakannya; dan 4) Independen will (kehendak-bebas). 

Independen will merupakan kemampuan untuk bertindak berdasarkan kesadaran 

dirinya bebas dari segala pengaruh lain. Individu bebas memiliki tanggung jawab 

dan moral. 

6. Metode Pengembangan Sistem 

SDLC atau Software Develoment Life Cycle atau biasa disebut System 

Development Life Cycle adalah proses pengembangan suatu sistem perangkat 

lunak yang menggunakan metodologi yang digunakan untuk mengembangkan 

sistem-sistem perangkat lunak sebelumnya (berdasarkan best practice atau cara-

cara yang sudah teruji baik) (A.S & Shalahuddin, 2013: 26). SDLC memillik 

berbagai macam model yang dapat digunakan. Adapun macam model SDLC 

adalah sebagai berikut: 

1) Model Air Terjun (Waterfall) 

2) Model Prototipe 

3) Model Rapid Application Development (RAD) 

4) Model Iteratif 

5) Model Spiral 

Pengembangan game edukasi "Indonesiaku" menggunakan metode 

pengembangan model waterfall. Menurut Pressman (2010: 37) model 

pengembangan waterfall biasa disebut model sekuensial linier (sequential liniear) 
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atau alur hidup klasik (classic life cycle). Gambar pengembangan perangkat lunak 

bisa dilihat pada Gambar 1. 

 

Gambar 1. Ilustrasi model waterfall (Pressman, 2010: 39) 

Keunggulan model waterfall yaitu dapat berfungsi dengan baik dalam situasi 

dimana perangkat lunak memiliki spesifikasi yang tetap dan prosesnya dilakukan 

secara linier (Pressman, 2010: 39). 

Selain itu, model ini memiliki struktur tahap pengembangan sistem jelas, 

dokumentasi dihasilkan di setiap pengembangan, dan setiap tahap dijalankan 

setelah tahap sebelumnya selesai dijalankan (tidak ada tumpang tindih 

pelaksanaan tahap). 

7. Kualitas Perangkat Lunak 

a. Software Quality 

Software quality sebagai: "An effective software process applied in a manner 

that creates a useful product that provides measurable value for those who 

produce it and those who use it" (Pressman, 2010: 400). 

Untuk mengetahui kualitas dari suatu perangkat lunak dapat dilakukan 

dengan berbagai pengujian. Pengujian pada suatu perangkat lunak dapat 

digunakan dengan menggunakan berbagai standar. Standar tersebut 
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merumuskan faktor yang harus dilakukan pengujian pada suatu perangkat lunak. 

Pengujian perangkat lunak adalah elemen kritis dari jaminan kualitas dan 

mempresentasikan spesifikasi, desain dan pengkodean (Pressman, 2010: 245). 

Standar pengujian perangkat lunak terdapat berbagai macam standar yang 

harus dipenuhi. Salah satunya yaitu ISO 25010. Standar ISO 25010 

dikembangkan untuk menggantikan ISO 9126 berdasarkan evolusi ICT 

memungkinkan pengembangan sistem aplikasi baru, yang pada gilirannya 

diperlukan sifat kualitas yang berbeda (Veenendaal, 2014: 4). ISO 25010 

didefinisikan menjadi delapan karakteristik dalam pengujian perangkat lunak, 

yaitu: Functional suitability, Performance efficiency, Compatibility, Usability, 

Reliability, Security, Maintainability, dan Portability (Wagner, 2013: 92). 

 

Gambar 2. Bagan software quality ISO 25010 (Wagner, 2013: 92) 

ISO 25010 mendefenisikan suatu kualitas perangkat lunak dapat dianalisis 

dengan dua sudut pandang yaitu sudut pandang pengembang (kualitas internal 

dan eksternal) dan sudut pandang pengguna sehingga sangat cocok untuk 

pendekatan app store yang mempertimbangkan kedua pandangan perspektif 

tersebut (Corral, 2013: 72). 
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Pengembangan strategi pengujian untuk aplikasi perangkat lunak mobile 

mencakup berbagai pengujian aliran: functional testing, compatibility testing, 

usability testing, dan performance testing (David, 2011: 2). Dalam pengujian 

aplikasi mobile dapat di atasi secara efektif dengan strategi menggabungkan 

elemen jenis pengujian di dalam melakukan pengujian pada perangkat lunak 

(Pradhan, 2011: 4). 

Berdasarkan penjelasan-penjelasan di atas, untuk melakukan pengujian 

kualitas perangkat lunak menggunakan empat dari delapan aspek dalam standar 

ISO 25010. Aspek-aspek tersebut adalah aspek functional suitability, aspek 

performance efficiency, aspek compatibility, dan aspek usability. 

1. Aspek pengujian functional suitability 

Pengujian fungsional juga disebut black-box testing (Williams, 2006: 37). 

Pengujian black-box adalah pengujian yang mengabaikan mekanisme internal 

sistem atau komponen dan fokus semata-mata pada output dihasilkan dalam 

menanggapi input yang dipilih dan kondisi eksekusi. Pressman (2010: 495) 

pengujian black-box berusaha menemukan kesalahan dalam kategori berikut: 1) 

tidak benar atau fungsi yang hilang; 2) kesalahan interface; 3) kesalahan dalam 

struktur data atau eksternal akses database; 4) perilaku atau kinerja kesalahan; 

dan 5) inisialisasi dan kesalahan terminasi.  

Pengujian aspek functional suitability dapat dilakukan dengan menghitung 

jumlah dari fitur-fitur fungsionalitas yang ada pada perangkat lunak, kemudian 

dibandingkan dengan fitut-fitur fungsionalitas yang berjalan (Niknejad, 2011: 8). 

Pengujian pada aplikasi Android harus melalui berbagai macam test, salah 

satunya adalah melalui tes functionality sanity check. Kriteria kelususan tes 
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tersebut menyatakan bahwa "Semua fungsi utama aplikasi seperti algoritma, 

perhitungan, pengukuran, pemberian skor, dan lain sebagainya harus berjalan 

dengan benar" (AQuA, 2014: 67). Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa 

apakah perangkat lunak memenuhi pengujian functionality atau tidak. 

Berdasarkan penjelasan-penjelasan di atas, maka dapat diambil kesimpulan 

bahwa untuk pengujian aspek functionality dapat dilakukan dengan menghitung 

jumlah fitur-fitur fungsionalitas yang ada pada game, kemudian dilakukan 

pengujian functionality sanity check. Setelah didapatkan hasil dari pengujian, 

data bisa dibandingkan dengan kriteria lolos dari uji functionality sanity check 

yang dikembangkan oleh AQuA. 

2. Aspek pengujian performance efficiency 

Pengujian performance merupakan jenis pengujian yang menilai 

penggunaan memori, CPU, konsumsi baterai, dan beban pada server dalam 

berbagai kondisi. Dalam hal ini menentukan seperti apa kinerja yang diharapkan 

di bawah beban tersebut, dan menguji kecepatan respon aplikasi di bawah 

kondisi jaringan yang berbeda (David, 2011: 4).  

Teknik pengujian performance antara perangkat PC dan perangkat mobile 

dibedakan oleh daya tahan baterai, processor, memori dan koneksi jaringan 

(JamoSolutions, 2013: 5).  

Dalam dunia mobile, performance tidak hanya tentang kecepatan. Perangkat 

mobile sudah menjadi asisten pribadi oleh pengguna. Terkadang timbul 

permasalahan pada perangkat mobile seperti daya tahan baterai, memory leak, 

dan paket data yang habis sebelum waktunya. Hal ini yang dapat dijadikan 
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parameter untuk mengukur performance suatu aplikasi mobile (Rangarajan, 

2013). 

Memory leak merupakan salah satu yang dapat menurunkan nilai 

performansi suatu aplikasi. Apabila terjadi memori leak, maka sistem Android 

akan menghentikan aplikasi (force close) akibat kekurangan memory (Aditya PK, 

2013).  

Selain penggunaan RAM, untuk melakukan pengujian performance juga bisa 

dilihat dari penggunaan CPU. Besar rata-rata penggunaan CPU yang menjadi 

standar Little Eye untuk menentukan performansi aplikasi adalah 15% dari total 

penggunaan pada device (Murthy, 2013). Little Eye adalah tools untuk 

menggunakan mengukur performance dari aplikasi Andorid. 

Testdroid memungkinkan developer dan peneliti ntuk menguji perangkat 

lunak pada berbagai headset dan dapat melakukan uji performance software 

pada handset (Kaasila et al , 2012: 2).  Pengujian menggunakan Appthwack 

didapatkan hasil pengujian berupa test run, device yang tidak cocok, konsumsi 

CPU/memori dan performance data hasil pengujian (Prichard, 2014: 5). 

Oleh karena itu, dalam pengujian performance hal yang perlu diperhatikan 

yaitu kebutuhan processor, memori, dan pemakaian waktu yang diukur 

menggunakan Testdroid dan Appthwack. 

3. Aspek pengujian compatibility  

Corral (2013: 74) mengatakan compatibility adalah sejauh mana aplikasi, 

sistem atau komponen dapat bertukar informasi pada perangkat keras dan 

perangkat lunak atau sistem operasi di lingkungan yang sama. 
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Kaumar & Chauhan (2013: 6) menjelaskan bahwa pengujian kompabilitas 

mencakup memvalidasi aplikasi untuk berbagai perangkat mobile, versi OS, 

ukuran layar, dan resolusi sesuai kebutuhan, memeriksa apakah perubahan 

server integrasi, memeriksa untuk isolasi aplikasi dengan aplikasi lain pada 

perangkat.  

Pengujian aspek compatibility pada mobile application khususnya untuk 

platform Android berhubungan dengan fragmentasi versi sistem operasi, 

perbedaan besaran densitas layar masing-masing perangkat Android, dan ukuran 

layar pada perangkat berbasis Android.  

Dalam pengembangan aplikasi perlu menentukan minimum versi untuk 

menjalankan aplikasi. Konfigurasi layar yang berbeda harus diperhatikan dalam 

pengembangan sehingga aplikasi dapat menjaring banyak pengguna perangkat 

Android (Developers, 2014). 

Dari penjelasan di atas dapat diambil kesimpulan bahwa dalam pengujian 

compatibility harus menentukan versi minimum untuk menjalankan aplikasi pada 

perangkat Android. Oleh karena itu, untuk pengujian compatibility menggunakan 

versi minimum Android Gingerbeard. Karena versi dibawahnya memiliki jumlah 

yang sangat sedikit (bisa dilihat pada gambar 3). 
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Gambar 3. Grafik Penggunaan Platform Android (Developers, 2014) 

Kemudian setelah menentukan versi minimum dari perangkat Android, 

pengujian bisa diukur dengan menguji coba aplikasi pada OS Android yang 

berbeda. Hasil pengujian dianalisis dengan analisis deskriptif. 

4. Aspek pengujian usability 

Menurut (Nielsen, 2012) usability adalah atribut kualitas yang digunakan 

untuk mengetahui bagaimana user interface digunakan. Kata "usability" mengacu 

pada metode untuk meningkatakan kemudian selama proses proses desain.  

Pengujian usability dilakukan dengan dengan menggunakan angket kuisioner 

USE Questionnaire yang dipublikasin oleh Arnold M. Lund pada tahun 2001. Lund 

(2001) mengatakan untuk melakukan evaluasi usabilitas suatu produk 

direkomendasikan untuk menggunakan empat dimensi dari kuisionair USE yaitu 

dimensi usefulness, ease of use, ease of learning, dan satisfaction.  

Dalam pengujian usability menggunakan skala Likert 5 poin, karena 

penggunaan kuisioner tanpa skala titik tengah dapat menimbulkan bias pada 

responden, responden dipaksa untuk memilih responden yang lebih positif 

ataupun negatif (Gwinner, n.d.). Preston & Colman (2000: 13) menyatakan 

dalam memilih skala perlu memperhatikan tingkat frustasi dari responden. 
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Semakin tinggi alternatif jawaban, maka akan meningkatkan tingkat frustasi. 

Oleh karena itu, pada pengujian usability menggunaakan skala Likert dengan 5 

poin. 

Muderedzwa & Nyakwende (2010: 3599) menggunakan skala Likert dengan 

5 poin untuk instrumen USE Questionnaire dalam penelitian di bidang teknologi 

informasi.  Huang, Liang, & Chiu (2013: 101) menggunakan skala 5 dengan 

instrumen USE Questionnaire untuk responden anak sekolah. Untuk mengetahui 

tingkat persetujuan responden terhadap kuisoner dapat menggunakan 

presentase dari setiap jawaban dari responden (Sugiyono, 2012: 95). 

Berdasarkan penjelasa diatas, maka dapat disimpulkan bahwa untuk 

melakukan pengujian usability menggunakan USE Questionnaire dengan skala 

Likert level 5. Untuk hasil pengujian dengan menggunakan hasil persentase dan 

dibandingkan dengan tingkat persetujuan. 

B. Kerangka Pikir 

Kerangka pikir merupakan bentuk proses dari keseluruhan proses dalam 

penelitian, Kerangka pikir mencangkup variable-variabel yang saling 

berhubungan. Kerangka pikir disusun berdasarkan teori yang telah 

dideskripsikan. 

Proses pengembangan game edukasi "Indonesiaku" sebagai pengenalan 

warisan budaya Indonesia untuk usia 12-15 tahun hanya mengaju pada uji 

kualitas perangkat lunak yaitu: functional suitability testing, compatibility testing, 

performance efficiency testing, dan usability testing. Selain itu juga dilakukan 

untuk validasi ahli materi dan validasi ahli media untuk game edukasi tersebut. 
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Untuk pengembangan model perangakat lunak menggunakan metode waterfall. 

Metode ini terdiri dari analisis kebutuhan, desain, pengkodean, dan pengujian. 

Penelitian ini diawali dengan adanya permasalahan yang muncul sehingga 

diperlukan sebuah alternatif penyelesaian. Alternatif penyelesaian masalah yang 

dilakukan adalah dengan merancang game edukasi "Indonesiaku" sebagai 

pengenalan warisan budaya Indonesia. Setelah aplikasi selesai dirancang, 

kemudian dilakukan uji kualitas perangkat lunak dan uji kelayakan media pada 

aplikasi. Pengujian dilakukan oleh peneliti dan validator ahli. 

Setelah dilakukan pengujian, maka dilanjutkan dengan revisi dan dilakukan 

implementasi kepada pengguna sampai menghasilkan aplikasi yang memiliki 

kualitas yang baik dan sudah memenuhi syarat uji kualitas perangkat lunak yang 

ditentukan (bagan dapat dilihat pada Gambar 4). 
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Adapun kerangka pikir dalam penelitian ini adalah sebagai berikut:  

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4. Kerangka pikir penelitian 

C. Penelitian yang Relevan 

Beberapa penelitian relevan dengan penelitian ini antara lain: 

1. Analisis dan Perancangan Permainan “The Treasure of Indonesian” 

Menggunakan Adobe Flash CS3 (Andriyanto, 2013). Hasilnya game ini dapat 

membantu anak usia dini untuk belajar dan tahu tentang budaya Indonesia 

dan untuk membantu orang tua dalam mengajarkan anak-anak mereka 

tentang budaya Indonesia dengan mudah, bahkan dapat berinteraksi dengan 

link navigasi yang sudah tersedia. 

Masalah 
 

1. Mulai tergesernya kebudayaan daerah. 
2. Upaya pelestarian kebudayaan mendapatkan hambatan. 
3. Banyak game bersifat kekerasan yang memberikan efek 

kecanduan. 
4. Diperlukan alternatif untuk upaya pelestarian kebudayaan derah  

5. Pemanfaatan perangkat Android yang beredar kurang maksimal.  

Solusi 
 

Game edukasi 
"Indonesiaku" sebagai 

media pengenalan warisan 

budaya Indonesia 

Tahap Perancangan 
 

Analisis  Desain  
Implementasi  Pengujian 

Pengujian 
 

Uji Kelayakan Media 
Ahli Media  Ahli Materi 

 
Uji Kualitas Perangkat Lunak 

Performance efficiency  Functional suitability  
Compatibility  Suitability 

Kesimpulan 
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2. Analisis dan Perancangan Game Android “Visit Indonesia” sebagai Media 

Pembelajaran untuk Memperkenalkan Wisata dan Budaya Indonesia 

(Fatimah, 2014). Hasil penelitian menunjukan bahwa game yang 

dikembangkan memiliki kualitas yang baik dan layak sebagai media 

pengenalan wisata dan budaya Indonesia. Pengujian alfa menunjukan 

bahwa game memiliki kualitas baik dari aspek performance dan 

compatibility. Game memiliki kualitas sangat baik dari aspek functional 

sebesar 100%, dan aspek generic characteristic mobile app sebesar 97%, 

dan materi yang terkandung dalam game dinyatakan 100% valid. Pengujian 

beta menghasilkan nilai usability sebesar 79% dan masuk kategori layak 

sebagai media pembelajaran untuk memperkenalkan wisata dan budaya 

Indonesia.  

3. Analisis Pengembangan Fun Lyrics (Fl): Media Pembelajaran Bahasa Inggris 

Melalui Lirik Musik untuk Platform Android (Suparmanto, 2013). Penelitian ini 

menggunakan pengujian perangkat lunak menggunakan ISO 9126. 

Pengujian dilakukan oleh 5 orang ahli perangkat lunak, 2 orang ahli materi 

dan 33 siswa sebagai responden uji usability. Hasil penelitian menunjukan 

bahwa perangkat lunak memiliki reliability "tinggi", usability "tinggi", 

portability "tinggi", functionality "sangat tinggi", maintainability "baik", dan 

efficiency waktu load yang "memuaskan" serta hasil uji materi yang "valid". 
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

 

A. Model Pengembangan 

Penelitian dan pengembangan game edukasi "Indonesiaku" ini menggunakan 

metode penelitian Research and Development (R&D). Menurut Sugiyono (2012: 

297) metode Research and Development digunakan untuk menghasilkan produk 

tertentu dan menguji keefektifan produk tersebut. Metode ini menggunakan 

penelitian yang bersifat analisis kebutuhan untuk dapat menghasilkan produk. 

Metode ini menjadi metode yang paling relevan untuk digunakan dalam 

penelitian ini. Produk yang dihasilkan adalah game edukasi "Indonesiaku" yang 

akan digunakan sebagai media pengenalan warisan budaya pada anak-anak usia 

12-15 tahun. Untuk mendapatkan produk yang sesuai, maka dalam 

pengembangan perangkat lunak perlu berdasarkan model pengembangan. 

B. Prosedur Pengembangan 

Pada penelitian ini menggunakan prosedur pengembangan yang mengacu 

pada model Air Tejun (Waterfall). Waterfall model memiliki model 

pengembangan yang berurutan dalam menyelesaikan suatu perangkat lunak. 

Selain itu, model waterfall memiliki tahapan-tahapan yang jelas dan mudah 

dipahami. Waterfall model tidak bisa menjalankan tahap selanjutnya. Sehingga 

sistem pengembangan perangkat lunaknya berjalan sesuai dengan tahap yang 

dilewati. Berdasarkan model pengembangan perangkat lunak model waterfall. 

Dalam penelitian ini mengunakan metode penelitian Research and Development 

yang menggunakan model pengembangan perangkat lunak Waterfall (Air 
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Terjun). Model pengembangan perangkat lunak Waterfall memiliki empat 

tahapan, yaitu tahap analisis kebutuhan (requirement analysis), tahap desain 

(design), tahap pengkodean (coding), dan tahap pengujian (testing). 

1. Analisis kebutuhan (Requirement Analysis) 

Analisis kebutuhan merupakan proses pengumpulan kebutuhan dilakukan 

secara intensif untuk menspesifikasikan kebutuhan perangkat lunak yang 

dikembangkan. Analisis kebutuhan berguna untuk mengetahui dan memahami 

kebutuhan perangkat lunak yang nantinya digunakan oleh pengguna. Proses 

analisis kebutuhun dilakukan dengan melakukan observasi dan studi literatur 

mengenai permasalahan untuk pengenalan warisan budaya Indonesia kepada 

anak-anak dan menentukan mata pelajaran yang sesuai dengan produk yang 

dikembangkan. Selain itu, dilakukan analisis untuk kebutuhan perangkat lunak 

dan mencari informasi untuk mengenai kebutuhan software dan hardware yang 

dapat digunakan untuk menjalankan aplikasi. Adapun hasil dari analisis 

kebutuhan berupa kebutuhan perangkat fungsional, kebutuhan software, dan 

kebutuhan hardware adalah sebagai berikut: 

a. Analisis Kebutuhan Fungsional 

Dari hasil studi literatur dan observasi, dapat disimpulkan bahwa kebutuhan 

fungsional untuk game adalah sebagai berikut: 

1) Terdapat 3 level dari permainan yang setiap levelnya memiliki peraturan 

yang berbeda. 

2) Setiap level memiliki jumlah soal yang berbeda. Level 1 terdapat 12 soal , 

level 2 terdapat 16 soal, dan level 3 terdapat 24 soal. 
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3) Pada permainan terdapat skor penilaian, setiap pengguna berhasil menjawab 

soal dengan benar, maka akan membuka soal selanjutnya. Ketika pengguna 

menjawab soal dengan benar akan muncul indikator bahwa jawaban benar 

dan sebaliknya. 

4) Pada level 1, pengguna diharuskan untuk menjawab pernyataan yang 

muncul dengan cara memilih jawaban benar atau salah. Pada setiap 

menjawab soal benar akan mendapatkan poin 100. 

5) Pada level 2, pengguna diharuskan untuk menyusun huruf-huruf yang 

disediakan menjadi nama dari gambar warisan budaya yang dimunculkan 

dalam soal. Pada setiap menjawab soal benar akan mendapatkan poin 100. 

Setiap memilih huruf yang benar akan mendapatkan poin 50, sedangkan 

ketika memilih huruf yang salah akan mendapatkan pengurangan poin 25. 

6) Pada level 3, pengguna diharuskan untuk memilih gambar warisan budaya 

yang sesuai dengan pernyataan yang muncul dalam soal. Pada setiap 

menjawab soal benar akan mendapatkan poin 100. Setiap memilih gambar 

yang benar akan mendapatkan poin 50, sedangkan ketika memilih gambar 

yang salah akan mendapatkan pengurangan poin 25. 

7) Pada setiap konten gambar yang ada memiliki penjelasan mengenai warisan 

budaya tersebut. 

8) Ada tombol bantuan untuk mengetahui cara bermain dari permainan ini. 

9) Ada tombol untuk melakuka mute dan un-mute pada permainan ini. 

10) Ada tombol untuk melakuka reset data pada permainan ini. 
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b. Analisis Kebutuhan Software 

Hasil analisis kebutuhan software yang diperlukan dalam pengembangan 

game edukasi "Indonesiaku" adalah sebagai berikut: 

1) Construct 2 untuk membuat game edukasi. 

2) CocoonJS untuk mengkonversi HTML5 yang dibuat dari Construct 2 menjadi 

file .apk. 

3) Software Balsamiq Mockups untuk merancang storyboard. 

4) Web Browser untuk melakukan running program pada PC. 

5) Device android untuk melakukan running program. 

c. Analisis Kebutuhan Hardware 

Hardware yang digunakan untuk game edukasi ini adalah menggunakan 

smartphone bersistem operasi Android minimal 2.3 (Gingerbeard) dikarenakan 

pengembangan aplikasi menggunakan CocoonJS. 

2. Desain (Design) 

Desain merupakan proses multi langkah yang fokus pada desain pembuatan 

perangkat lunak termasuk struktur data, arsitektur perangkat lunak, representasi 

antarmuka dan prosedur pengodean. Pada tahap ini mentranslasi kebutuhan 

perangkat lunak dari tahap analisis kebutuhan ke representasi desain agar dapat 

diimplementasikan menjadi program dalam tahap selanjutnya. Tahapan desain 

ini meliputi: perancangan UML (Unified Modelling Language), perancangan 

flowchart dan perancangan desain tampilan (user interface).  
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Adapun perancangan UML, perancangan flowchart, dan user interface adalah 

sebagai berikut: 

a. UML (Unified Modelling Language) 

Perancangan UML diawali dengan perancangan use case diagram 

pengembangan game edukasi "Indonesiaku" oleh User dapat dilihat pada 

Gambar 5. 

 

Gambar 5. Use case diagram game edukasi "Indonesiaku" 

Definisi actor pada game edukasi "Indonesiaku bisa dilihat pada Tabel 2. 

Tabel 2. Definisi Aktor User 

Aktor Deskripsi 

User User merupakan aktor dari game edukasi "Indonesiaku" 
yang memainkan game, mengatur sound, melihat halaman 
Informasi, dan melihat halaman Cara Bermain. 

 

Untuk definisi use case dan skenario use case lengkap ada di lampiran. 
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b. Flowchart 

Dalam pengembangan game edukasi ini, flowchart digunakan untuk 

menunjukkan alur/langkah dan menggambarkan urutan-urutan instruksi dari 

game edukasi ini. Adapun flowchart dari game edukasi "Indonesiaku" dapat 

dilihat pada lampiran. 

c. Storyboard 

Storyboard digunakan untuk menggambarkan rancangan antarmuka (user 

interface) dari alur cerita. Storyboard juga digunakan untuk mempermudah dan 

mendeskripsikan rancangan aplikasi game edukasi "Indonesiaku". Adapun 

storyboard digambarkan pada Tabel 6 berikut: 

Tabel 3. Storyboard untuk game edukasi "Indonesiaku" 

Scene Nama Desain Isi 

1 Splash 

 

 Logo UNY 
 Tulisan "Pendidikan 

Teknik Informatika 
Universitas Negeri 
Yogyakarta 

 No Sound 
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Lanjutan Tabel 5 

Scene Nama Desain Isi 

2 Menu 

 

 Logo "Indonesiaku" 
 Tulisan "Bersiap 

untuk kenali 
budayamu" 

 Tombol Mulai, ketika 
user memilih mulai 
akan terdapat menu 
level 1-4 

 Tombol Cara Bermain 
 Tombol Info 
 Tombol Sound On/Off 
 Tombol Reset Game 

3 Level 

 

 Tombol Kembali 
 Tulisan "Pilih Level" 
 Tombol Level 1 

 Tombol Level 2 
 Tombol Level 3 
 Tombol Level 4 

4 Cara Bermain 

 

 Tombol Kembali 
 Tulisan Cara bermain 

 Tulisan tentang 
penjelasan cara 
bermain 

 Tombol Lanjut 
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Lanjutan Tabel 5 

Scene Nama Desain Isi 

5 Informasi 

 

 Tombol Kembali 
 Tulisan Info 
 Tulisan tentang 

penjelasan informasi 
dari game edukasi 
"Indonesiaku" 

6 Level 1 

 

 Tombol Kembali 
 Tulisan Level 1 

 Tombol 1-12 
 Tombol unlock 
 

7 Level 3 

 

 Tombol Kembali 

 Tulisan Level 3 
 Tombol 1-8 
 Tombol unlock 
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Lanjutan Tabel 5 

Scene Nama Desain Isi 

8 Soal Level 1 

 

 Tombol Level 1 
 Animasi Nyawa  
 Poin 

 Indikator soal 
 Penyataan tentang 

kebudayaan 
 Tombol Benar 
 Tombol Salah 

9 Soal Level 2 

 

 Tombol Level 2 
 Animasi Nyawa  

 Poin 
 Indikator soal 
 Gambar kebudayaan 
 Tombol Benar 
 Tombol Salah 
 Tempat untuk 

susunan huruf 
(berada di bawah 
gambar) 

 Huruf-huruf yang 
harus disusun 
(berada paling 
bawah) 

10 Penjelasan 

 

 Tulisan Penjelasan 
 Gambar tentang 

kebudayaan 

 Tulisan yang 
menjelaskan gambar 
kebudayaan 

 Tombol Lanjut 

 Untuk level 1-3 
menggunakan layout 
penjelasan yang 
sama 
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Lanjutan Tabel 5 

Scene Nama Desain Isi 

11 Sound 

 

 Logo "Indonesiaku" 
 Tulisan "Bersiap 

untuk kenali 
budayamu" 

 Tombol Mulai 
 Tombol Cara Bermain 
 Tombol Info 
 Tombol Sound On 

dan Off. Tombol On 
muncul ketika sound 
effect berjalan, 
sedangkan tombol Off 
muncul ketika sound 
effect berhenti 

 Tombol Reset Game 

12 Reset 

 

 Muncul peringatan 
untuk mereset data 
game 

 Tombol Ya 
 Tombol Tidak 

 

3. Implementasi / Pembuatan kode program (Coding) 

Pada tahap ini, desain yang sudah dihasilkan bisa ditranslasikan ke dalam 

program perangkat lunak. Dalam mentranslasikan ke dalam bahasa pemrogaman 

menggunakan perangkat lunak Construct 2. Construct 2 merupakan game engine 

dengan menggunakan bahasa pemrograman HTML5. Pengkodean utama pada 

Constuct 2 dilakukan dengan pemberian action pada conditions yang ada pada 
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tiap event sheet. Dalam Construct 2 event sheet digunakan untuk memberikan 

action pada object yang berada pada suatu layout. 

1) Event sheet 

 

Gambar 6. Contoh Event sheet pada Constrcut 2 

Event sheet merupakan wadah yang digunakan oleh Construct 2 untuk 

conditions-conditions yang digunakan dalam pengembangan game. Semua event 

sheet yang digunakan berada dalam satu folder di Project Bar. Di dalam Event 

sheet terdapat list event yang mendefinisikan logika sebuah permainan. Events 

sheet dapat oleh layout yang berbeda dengan event sheet yang sama.  

 

Gambar 7. Diagram sebuah events 
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Events terdiri dari 3 bagian utama, yaitu: 

a) Event Block adalah blok berisi kondisi yang memungkinkan untuk sebuah 

object. 

b) Conditions adalah blok yang berada didalam event block. 

c) Actions adalah blok yang berada di sebelah kanan event block. 

Conditions dan actions dapat dipilih dengan mengklik pada blok. Semua 

events bisa dipilih (memilih semua conditions dan actions) dengan mengklik 

margin event, atau bagian bawah event block. Margin event juga bisa diklik 

kanan untuk mengakses menu yang memungkinkan hal-hal seperti 

menambahkan sub - event. 

2) Layout 

Layout adalah tata letak yang diatur untuk object. Layout dapat mewakili 

tingkatan permainan, menu, dan judul. Layout dapat menggunakan event sheet 

yang sama meskipun layout lain sudah menggunakan event sheet tersebut. 

Layout dapat ditambah, diubah, dan dihapus pada Project Bar. 

 

Gambar 8. Project Bar untuk mengatur Layout 
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Gambar 9. Layout yang berisi sebuah object 

3) Object 

Object adalah komponen yang menyusun Construct 2. Apa yang terlihat 

didalam Construct 2 adalah object. Ada juga object yang tersembunyi seperti 

untuk merepresentasikan audio. Object pada Construct 2 bisa berbentuk macam-

macam, tidak hanya sebagai button atau sprite, namun bisa lebih dari itu. 

 

Gambar 10. Macam-macam object pada Construct 2 
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Dalam Construct 2, object juga dapat diatur propertiesnya ketika akan 

menambahkan instance variable, behavior, dll. Berikut adalah tampilan Object 

properties. 

 

Object pada Construct 2 adalah objek yang akan dimanipulasi dengan 

menambahkan event kepada objek tersebut, sehigga object bisa mempunyai 

kondisi dan aksi tertentu sesuai dengan keinginan developer.  

4) Conditions 

Sebuah conditions harus memenuhi beberapa kriteria untuk masuk ke dalam 

sebuah event. Conditions selalu muncul di sebelah kiri, tepatnya di dalam event 

block. Conditions setidaknya harus diwakili oleh satu actions untuk menjalankan 

sebuah event. Conditions hanya memilih hasil true atau false, kecuali secara 

khusus mereferensi suatu object. Misalnya, Pick random instance. Conditions 
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memiliki tiga macam model: normal conditions, triggered conditions, dan looping 

conditions. 

5) Action 

Dalam sebuah event, actions hanya melakukan apapun yang diinstruksikan, 

seperti membuat objek, bergeser posisi X dan Y, dll. Actions berada pada sebelah 

kanan event block. 

Events dirancang untuk dapat dengan mudah dibaca, Namun events 

memiliki spesifikasi tersendiri. Events bekerja dengan menyaring kasus tertentu 

yang memenuhi beberapa conditions. Kemudian actions menjalankannya. 

Adapaun contoh dari pengunaan event, conditons, dan action pada Construct 2 

adalah sebagai berikut: 

 

Gambar 11. Contoh Cara Kerja Events pada Construct 2 

Pada event yang dicontohkan adalah event sederhana. Dalam kasus ini, 

Bullet bertabrakan dengan Monster. Ketika Bullet bertabrakan dengan Monster 

maka memenuhi suatu conditions. Apabila sudah memenuhi suatu conditions 

yang ditentukan, maka actions yang diberikan akan berjalan. Dalam kasus ini, 

ketika Bullet bertabrakan dengan Monster, maka jumlah Health akan berkurang, 

ketika monster terkena Bullet. Kemudian Monster yang tertabrak akan 

dihilangkan dari area permainan. 
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4. Pengujian (Testing) 

Tahap pengujian dilakukan melalui dua tahapan yaitu alpha testing dan beta 

testing. Alpha testing terdiri dari proses analisis kelayakan media oleh 4 ahli 

media dan 4 ahli materi. Pengujian kelayakan media menggunakan kuisioner dan 

checklist. Kemudian analisis kualitas perangkat lunak aspek performance 

efficiency, functional suitability, dan compatibility. Pada pengujian aspek 

performance efficiency, functional suitability, dan compatibility dilakukan sendiri 

oleh peneliti. Pengujian kualitas perangkat lunak dilakukan sesuai dengan 

standar ISO 25010. Sedangkan untuk beta testing menggunakan USE 

Questionnaire kepada sejumlah responden. Responden yang diambil sejumlah 20 

responden. Beta testing dimaksudkan sebagai pengujian aspek usability dalam 

standar ISO 25010. 

Setiap pengujian diuji dengan menggunakan metode dan analisis data yang 

berbeda. Adapun penjelasan dari setiap pengujian adalah sebagai berikut: 

a.  Aspek functional suitability 

Aspek functional suitability diuji dengan instrumen observasi. Instrumen 

observasi berupa test case berisi skenario pengujian program. Observasi 

dilakukan untuk melaksanakan functional testing. Pengujian test case dilakukan 

oleh 4 responden ahli. Pengujian functional suitability diujikan kepada developer. 

Setelah hasil pengujian didapatkan, maka hasil dibandingkan dengan 

functionality sanity check yang dikembangkan oleh Application Quality Alliance 

(AQua). 
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b. Aspek performance efficiency 

Aspek performance efficiency diuji dengan melakukan software performance 

testing yaitu Testdroid dan Appthwack. Pengujian terhadap perangkat lunak yang 

dikembangkan meliputi kecepatan akses dan kecepatan proses data saat 

dieksekusi. Pengujian ini dilakukan untuk mengukur konsumsi processor, dan 

memori. 

c. Aspek usability 

Untuk pengujian aspek usability menggunakan angket USE Questionnaire 

oleh Arnold M. Lund yang berjumlah 30 pernyataan yang dibagi menjadi 4 

kriteria yaitu usefulness, ease of use, ease of learning, dan satisfaction. 

Instrumen USE Questionnaire telah digunakan dalam berbagai penelitian 

sehingga instrumen USE Questionnaire telah teruji kevalidannya. 

d. Aspek compatibility 

Pengujian compatibility dilakukan dengan mencoba mengakses aplikasi pada 

device dan versi sistem operasi yang berbeda-beda. Pengujian ini dilakukan 

untuk mengetahui apakah perangkat lunak dapat diakses dengan berbagai 

device dan versi sistem operasi android. Compatibility testing yang dilakukan 

secara operasional oleh penulis. 

C. Sumber Data / Subjek Penelitian 

Subjek untuk penelitian yang digunakan untuk menguji aspek functional 

suitability, performance efficiency, dan compatibility adalah game edukasi 

"Indonesiaku". Sedangkan untuk subjek penelitian aspek usability adalah siswa di 

SMP N 1 Warungasem. Subjek penelitian untuk uji functional suitability yaitu 4 

responden ahli dalam bidangnya. Untuk aspek performance efficiency 
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menggunakan web application Appthwack dan Testdroid. Sedangkan untuk 

pengujian aspek compatibility menggunakan berbagai macam device android 

dengan versi sistem operasi android yang bervariasi.  

Sumber data yang digunakan dalam penelitian ini meliputi: 

1. Ahli media dan ahli materi. Digunakan untuk mengetahui kelayakan media 

dalam validasi ahli media. Untuk memenuhi validitas konstrak jumlah tenaga 

ahli digunakan minimal tiga orang (Sugiyono, 2012: 177). Dalam penelitian 

ini masing-masing digunakan empat tenaga ahli pada validasi ahli media dan 

validasi ahli materi. Sebelum melakukan validasi terlebih dahulu dilakukan 

expert judgement pada masing-masing instrumen. 

2. Perangkat-perangkat (tools) untuk dokumentasi kualitas game. Digunakan 

untuk pengukuran variabel performance efficiency dan compatibility. 

3. Siswa di SMP N 1 Warungasem sebagai pengukuran variabel usability. Dalam 

penentuan jumlah responden subjek penelitian sesuai dengan anjuran 

Nielsen (2012) yaitu untuk studi kuantitatif menggunakan minimal 20 

responden. 

D. Teknik Pengumpulan Data 

1) Observasi 

Metode pengumpulan data dengan observasi dilakukan untuk melihat dan 

mengamati secara langsung subjek penelitian untuk perilaku manusia, proses 

kerja, gejala-gejala alam dan bila responden yang diamati tidak terlalu besar. 

Observasi dilakukan untuk menentukan analisis kebutuhan dari game edukasi 

yang dikembangkan dan menentukan mata pelajaran yang sesuai dengan game 

yang dikembangkan.  
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2) Kuisioner 

Kuisoner merupakan teknik pengumpulan data yang dilakukan dengan cara 

memberi seperangkat pertanyaan atau pernyataan tertulis kepada responden 

untuk dijawabnya (Sugiyono, 2012: 142). Kuisioner digunakan untuk pengujian 

aspek functional suitability dan usability. Kuisioner juga diberikan kepada ahli 

media dan ahli materi sebagai responden. 

3) Instrumen Penelitian 

Untuk instrumen untuk pengujian kelayakan media menggunakan kuisioner 

menggunakan skala Likert pada validasi ahli media dan kuisioner skala Guttman 

untuk validasi ahli materi. Untuk kuisioner validasi ahli media menggunakan 

aspek dan kriteria penilaian media pembelajaran yang sudah dijabarkan dan 

disimpulkan pada kajian teori. Berikut merupakan kisi-kisi instrumen untuk 

validasi ahli media. 

Tabel 4. Kisi-kisi Instrumen Validasi Ahli Media 

No Aspek Indikator Kisi Soal 
No. 
Soal 

1 
Rekayasa 
Perangkat 

Lunak 

Efektif dan 
efisien dalam 
pengembangan 
maupun 
penggunaan 
media 
Pembelajaran. 

Aplikasi berjalan lancar 1 

Kefektifian penggunaan resource 
(RAM, CPU, dan Harddisk) 

2 

Reliability 
Aplikasi tidak hang saat digunakan. 3 

Aplikasi tidak mengganggu kinerja 
aplikasi lain. 

4 

Kemudahan 
pengelolaan 

Aplikasi bisa berjalan tanpa adanya 
aplikasi tertentu (launcher). 

5 

Kemudahan pengelolaan program.  6 

Usability Kemudahan dalam pengoperasian. 7 
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Lanjutan Tabel 4 

1 
Rekayasa 
Perangkat 

Lunak 

Usability Sederhana dalam pengoperasian. 8 

Maintainbaility 
Aplikasi dapat dikelola dengan 
mudah. 

9 

 
Menggunakan algoritma yang tidak 
rumit 

10 

Kompatibilitas 
Aplikasi dapat dijalankan di 
berbagai device lain. 

11 

Reusable 
Konten dalam aplikasi dapat 
dimanfaatkan kembali. 

12 

2 
Komunikasi 

Visual 

Audio 

Sound effect yang digunakan 
sesuai. 

13 

Sound effect yang digunakan tidak 
menggangu. 

14 

Sound effect yang digunakan 
menarik. 

15 

Visual 

Pemilihan warna yang tepat. 16 

Tulisan dapat terbaca dengan baik. 17 

Tampilan menarik. 18 

Navigasi 

Navigasi sederhana (tidak 
membingungkan) 

19 

Navigasi berfungsi dengan baik. 20 

Komunikatif 

User bisa berinteraksi dengan 
aplikasi 

21 

Penggunaan bahasa yang 
komunikatif. 

22 

Kreatif dalam 
ide 

Kreatif dalam menuangkan ide 
gagasan. 

23 

Animasi 

Animasi yang digunakan menarik. 24 

Animasi yang digunakan tidak 
mengganggu. 

25 

Gambar Kejelasan gambar 26 

 

Kuisioner validasi ahli materi disusun berdasarkan unsur-unsur kebudayaan 

yang dijelaskan oleh Koentjaraningrat dalam buku yang berjudul Pengantar Ilmu 

Antropologi. Unsur kebudayaan yang dinilai adalah unsur kesenian, unsur sistem 

teknologi, dan unsur sistem teknologi dan peralatan. Unsur kesenian terdiri dari 

alat musik dan tarian. Unsur sistem teknologi terdiri dari makanan, benda, dan 
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bangunan. Unsur sistem religi terdiri dari senjata dan tradisi (upacara adat). 

Adapun kisi-kisi instrumen validasi materi adalah sebagai berikut: 

Tabel 5. Kisi-kisi Instrumen Validasi Ahli Materi 

No Aspek Indikator 
No. 

Instrumen 

1 Alat Musik dan Tarian Kesesuaian materi 1-23 

2 Makanan, Benda, dan Bangunan Kesesuaian materi 1-13 

3 
Senjata dan Tradisi (Upacara 
Adat) 

Kesesuaian materi 1-16 

 

Sedangkan untuk Instrumen penelitian pengujian perangkat lunak 

berdasarkan aspek functional suitability, performance efficiency, compatibility, 

dan usability adalah sebagai berikut: 

a) Instrumen functional suitability 

Uji instrumen functional suitability menggunakan test case. Terdapat banyak 

format dokumentasi yang dapat digunakan sebagai pedoman pembuatan test 

case. Format pengujian yang digunakan oleh penulis dapat dilihat pada Tabel 6.  

Tabel 6. Format Test Case yang digunakan (Williams, 2006: 44) 

Kolom Keterangan 

Skenario Kode skenario (sebagai penomoran) 

Aktivitas/Menu Aktivitas yang dilakukan pengguna 

Hasil yang diharapkan Masukan berupa variabel oleh User 

Taraf Ketercapaian Taraf ketercapaian pengujian (sukses/gagal) 

 

b) Instrumen performance efficiency 

Instrumen pengujian untuk aspek performance efficiency menggunakan 

software testing yang dilakukan oleh Testdroid dan Appthwack. Testdroid dapat 

memberikan hasil berupa konsumsi CPU dan memori, sedangkan Appthwack 

memberikan hasil penggunaan waktu yang dibutuhkan oleh aplikasi. 
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c) Instrumen compatibility 

Instrumen pengujian untuk aspek compatibility yaitu menggunakan 

perangkat smartphone Android dengan berbagai merk, ukuran layar, dan 

densitas layar yang berbeda dan untuk perangkat compability testing yang 

disediakan oleh Google Inc dengan cara mengupload aplikasi pada Google Play 

Store. Pengujian pada perangkat Android dilakukan dengan cara menginstall 

aplikasi pada sistem operasi yang berbebeda mulai dari perangkat android 

Gingerbeard hingga Android Kitkat. 

d) Instrumen usability 

Instrumen untuk pengujian aspek usability menggunakan USE Questionnaire 

yang dikembangkan oleh Arnold M. Lund dan dipublikasikan dalam STC Usability 

SIG Newsletter pada Usability and User Experience an STC Communit. Adapun 

instrumennya terdapat pada Tabel 7 sebagai berikut: 

Tabel 7. Instrumen Usability USE Questionnaire 

No. Pernyataan 
Jawaban 

STS TS RG S SS 

Usefulness 
1. Aplikasi ini membantu saya lebih efektif.      

2. Aplikasi ini membantu saya lebih produktif.      

3. Aplikasi ini sangat berguna.      

4. Aplikasi ini memberikan saya pengendalian 
lebih pada aktivitas saya. 

     

5. Aplikasi ini mempermudah saya dalam 
menyelesaikan apa yang saya kerjakan. 

     

6. Aplikasi ini menghemat waktu saya ketika 
saya menggunakannya. 

     

7. Aplikasi ini sesuai dengan kebutuhan saya      

8. Aplikasi ini melakukan segala sesuatu yang 
saya harapkan untuk dilakukan. 

     

Ease of use 
9. Aplikasi ini mudah digunakan.      

10. Aplikasi ini praktis digunakan.      
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Lanjutan Tabel 7 

Ease of  use 
11. Aplikasi ini mudah dipahami.      

12. Aplikasi ini membutuhkan langkah-langkah 
yang sedikit untuk mencapai apa yang 
ingin saya lakukan dengan aplikasi ini. 

     

13. Aplikasi ini fleksibel.      

14. Tidak ada kesulitan dalam menggunakan 
aplikasi ini. 

     

15. Saya dapat menggunakan aplikasi ini 
tanpa instruksi tertulis. 

     

16. Saya tidak melihat adanya bagian yang 
tidak konsisten saat saya menggunakan 
aplikasi ini. 

     

17. Baik pengguna yang jarang dan pengguna 
yang terbiasa menggunakan akan 
menyukai aplikasi ini. 

     

18. Saya dapat menangani kesalahan dengan 
cepat dan mudah. 

     

19. Saya dapat menggunakan aplikasi ini 
dengan benar setiap saat saya 
menggunakannya. 

     

Ease of Learning 
20. Saya belajar untuk menggunakan aplikasi 

ini dengan cepat. 
     

21. Saya mudah mengingat bagaimana 
menggunakan ini. 

     

22. Aplikasi ini mudah untuk dipelajari 
bagaimana cara penggunaannya. 

     

23. Saya menjadi terampil menggunakan 
aplikasi ini dengan cepat. 

     

Satisfication 
24. Saya puas dengan aplikasi ini.      

25. Saya akan merekomendasikan aplikasi ini 
ke teman. 

     

26. Aplikasi ini menyenangkan untuk 
digunakan 

     

27. Aplikasi ini bekerja seperti yang saya 
inginkan 

     

28. Aplikasi ini memiliki tampilan yang sangat 
bagus. 

     

29. Menurut saya, saya perlu memiliki aplikasi 
ini. 

     

30. Aplikasi ini nyaman untuk digunakan.      
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Pengunaan skala Likert dari Tabel 7 di atas adalah sebagai berikut: 

Tabel 8. Keterangan 5 Level Skala Likert 

Level Skala Keterangan 

1 STS = Sangat Tidak Setuju 

2 TS = Tidak Setuju 

3 RG = Ragu 

4 S = Setuju 

5 SS = Sangat Setuju 

 

E. Teknik Analisis Data 

1. Kelayakan Ahli Media 

Teknik analisis data untuk kelayakan ahli media menggunakan analisis 

deskriptif.  Data yang diperoleh dari hasil validasi ahli media adalah data angket 

yang dikonversikan menjadi skor dengan skala Likert level 5. Kemudian data 

dianalisis dengan menghitung rata-rata jawaban berdasarkan skoring setiap 

jawaban dari responden.  

Nilai rerata jawaban dapat dihitung berdasarkan jumlah skor jawaban 

seluruh responden dibagi jumlah responden kali jumlah butir instrumen 

(Widoyoko, 2014: 111). Setelah itu, menyusun tabel klasifikasi dengan 

menggunakan rata-rata skor. Adapun yang perlu dicari adalah skor tertinggi, skor 

terendah, jumlah kelas, dan jarak interval. 

Skor tertinggi = 5 (Sangat Setuju) 

Skor terendah = 1 (Sangat Tidak Setuju) 

Jumlah kelas = 5 (Sangat Tidak Setuju sampai Sangat Setuju) 

Jarak interval = 
𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑡𝑒𝑟𝑡𝑖𝑛𝑔𝑔𝑖 −𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑡𝑒𝑟𝑒𝑛𝑑𝑎ℎ 

𝑗𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑘𝑒𝑙𝑎𝑠 𝑖𝑛𝑡𝑒𝑟𝑣𝑎𝑙
 = (5-1)/5 = 0,8 
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Berdasarkan jarak interval yang didapatkan, maka dapat disusun klasifikasi 

penilaian untuk ahli media terhadap game edukasi "Indonesiaku" dapat dilihat 

pada Tabel 9. 

Tabel 9. Klasifikasi Penilaian oleh Ahli Media (Widoyoko, 2014: 112) 

Rerata jawaban Klasifikasi Penilaian 

> 4,2 - 5,0 Sangat Layak 

> 3,6 - 4,2 Layak 

> 2,6 - 3,4 Cukup Layak 

> 1,8 - 2,6  Tidak Layak 

1,0 - 1,8 Sangat Tidak Layak 

 

2. Kelayakan Ahli Materi 

Teknik analisis data untuk kelayakan ahli media menggunakan analisis 

deskriptif.  Data yang diperoleh dari hasil validasi ahli media adalah data angket 

yang dikonversikan menjadi skor dengan skala Guttman. Skala Guttman memiliki 

alternatif dua alternatif jawaban. Alternatif jawab dapat dibuat skor tertinggi satu 

dan terendah nol. Misalnya untuk jawaban setuju diberi skor 1 dan tidak setuju 

Teknik analisis skala Guttman seperti pada skala Likert (Sugiyono, 2012: 96). 

Jumlah skor tertinggi = skor tertinggi x jumlah pertanyaan 

    = 1 x 208 = 208 = 100% 

Jumlah skor terendah = skor tertinggi x jumlah pertanyaan 

    = 0 x 208 = 0 = 0% 

Jumlah kelas  = 2 (salah dan benar) 

Jarak interval  = 
𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑡𝑒𝑟𝑡𝑖𝑛𝑔𝑔𝑖 −𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑡𝑒𝑟𝑒𝑛𝑑𝑎ℎ 

𝑗𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑘𝑒𝑙𝑎𝑠 𝑖𝑛𝑡𝑒𝑟𝑣𝑎𝑙
  

= (100%-0%)/2 

 = 50% 
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Berdasarkan jarak interval yang didapatkan, maka dapat disusun klasifikasi 

penilaian untuk ahli materi terhadap game edukasi "Indonesiaku" dapat dilihat 

pada Tabel 10. 

Tabel 10. Klasifikasi Penilaian oleh Ahli Materi (Widoyoko, 2014: 117) 

Skor (x) Klasifikasi Penilaian 

x > 50% Valid 

x < 50% Kurang Valid 

 

3. Aspek Functional suitability 

Pengujian aspek functional suitability menggunakan testcase. Testcase 

ditujukan kepada responden yaitu 4 ahli mobile developer. Testcase 

menggunakan skala pengukuran Gutmann dengan alternatif jawaban sukses dan 

gagal. Setelah hasil pengujian didapatkan. Kemudian hasil dianalisis dan 

dibandingkan dengan kriteria yang terdapat pada dokumen Testing Criteria for 

Android Application yang dikembangkan oleh App Quality Alliance (AQuA). 

Aplikasi android yang lolos melewati test yang akan dianggap sebagai aplikasi 

yang berkualitas tinggi (AQuA, 2014: 1). Kriteria yang digunakan adalah kriteria 

functionality sanity check. Kriteria tersebut dapat dilihat pada Tabel 11. Dengan 

demikian maka dapat disimpulkan apakah aplikasi yang dikembangkan 

memenuhi standar functionality atau tidak. 

Tabel 11. Standar Aspek Kualitas Functional Suitability  (AQuA, 2014: 67) 

Kriteria Lolos 

Semua fungsi utama aplikasi seperti algoritma, perhitungan, 

pengukuran, pemberian skor, dan lain sebagainya harus berjalan 

dengan benar. 
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4. Aspek Performance Efficiency 

Analisis aspek kualitas performance efficiency dapat diambil dari penggunaan 

memori dan CPU. Pengujian dikatakan memenuhi aspek performance efficiency 

ketika pada penggunaan memori tidak terjadi memori leak dan pada penggunaan 

CPU tidak menyentuh batas aman yang ditentukan Little Eye yaitu 15%. 

5. Analisis Data Aspek Compatibility 

Aplikasi akan diujicobakan pada versi-versi android mulai dari Android 

Gingerbread hingga Android Kitkat. Masing-masing akan diinstall dan diujikan 

secara operasional dan hasilnya diokumentasikan ke dalam tabel dokumentasi 

kompatibilitas. Pengujian compatibility menggunakan angket dengan skala 

Guttman yang memiliki dua alternatif jawaban sukses untuk 1 dan gagal untuk 0. 

Penulis kemudian mengkonversi data yang didapatkan ke dalam bentuk skala 

persentase untuk mengetahui tingkat kualitas aspek compatibility game edukasi 

“Indonesiaku”. Kemudian hasil pengujian dicocokan dengan tingkat kelayakan, 

dianalisis menggunakan analisis deskriptif dan dapat disimpulkan bahwa aplikasi 

telah memenuhi aspek compatibility atau tidak. Perhitungan dilakukan dengan 

rumus sebagai berikut: 

𝑃𝑒𝑟𝑠𝑒𝑛𝑡𝑎𝑠𝑒 =
Skor yang didapatkan

Skor maksimal
 x 100% 

6. Analisis Data Aspek Usability 

Untuk pengujian aspek usability, analisisi data dianalisis dilakukan cara 

menghitung rata-rata jawaban berdasarkan skoring setiap jawaban dari kuisioner 

USE yang diisi oleh responden.  
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Kemudian setelah memperoleh jumlah skor dihitung persentase kelayakan, 

sebagai berikut: 

𝑃𝑒𝑟𝑠𝑒𝑛𝑡𝑎𝑠𝑒 =
Skor yang didapatkan

Skor maksimal
 x 100% 

Kemudian setelah didapatkan hasil presentase, dibandingkan dengan tabel 

kriteria interpretasi skor, bisa dilihat pada Tabel 12.  

Tabel 12. Tabel Intrepetasi Skor (Guritno, Sudaryono, & Raharja, 2011: 112) 

Hasil persentase Kriteria kelayakan 

0% - 20% Sangat Kurang Layak 

21% - 40% Kurang Layak 

41% - 60% Cukup Layak 

61% - 80% Layak 

81% - 100% Sangat Layak 

 

Pengujian reliabilitas instrumen dilakukan dengan menggunakan internal 

consistency. Analisis reliabilitas menggunakan nilai Alpha Cronbach. Berikut 

rumus Alpha: 

𝛼 =  
𝑘

(𝑘−1)
 {1 − ∑

𝑠12

𝑠22} 

Keterangan: 

K = mean kuadrat antar subjek 

𝑆𝑖2= mean kuadrat kesalahan 

𝑆𝑡2=variansi total 

Nilai pembanding untuk hasil koefisien Alpha Cronbach menurut George dan 

Mallery dalam Gliem dan Gliem (2003: 87) seperti pada Tabel 13. 
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Tabel 13. Alpha Cronbach Internal Consistency (Gliem & Gliem, 2003: 87) 

Nilai Alpha Cronbach Internal Consitency 

𝛼 ≥ .9 Excellent 
.9 > 𝛼 ≥ .8 Good 
.8  > 𝛼 ≥ .7 Accepatablw 
.7  > 𝛼 ≥ .6 Questionabe 
.6  > 𝛼 ≥ .5 Poor 

.5 > 𝛼 Unacceptable 
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BAB IV 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

 

A. Tahap Implementasi 

Tahap implementasi merupakan tahap translasi desain yang telah dirancang 

ke dalam kode program, implementasi yang dilakukan meliputi implementasi 

rancangan antarmuka (user interface). 

1. Implementasi Rancangan Antarmuka (user Interface) 

Sesuai dengan rancangan storyboard yang sudah dibuat, maka hasil 

implemantasi dari rancangan antarmuka adalah sebagai berikut: 

a. Splash Screen 

Hasil implementasi splash screen berupa logo UNY dan logo game edukasi 

"Indonesiaku". Pada splash screen pengguna harus melakukan tap/klik pada 

layar device untuk menuju halaman selanjutnya. Hasil implementasi splash 

screen ditunjukkan pada Gambar 12 sebagai berikut: 

 

Gambar 12. Tampilan pada halaman splash screen 
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Pada Gambar 12 penggunaan warna background menggunakan warna 

hitam, karena untuk background harus kontras dengan warna teks yang 

menggunakan warna putih. 

b. Halaman Menu Utama 

Halaman menu utama berisikan menu-menu yang bisa dipilih oleh 

pengguna. Halaman menu utama berisi menu mulai, cara bermain, info, button 

suara dan button reset game. Hasil implementasi menu utama ditunjukkan pada 

Gambar 13 sebagai berikut: 

 

Gambar 13. Tampilan pada halaman menu utama 

Pada pewarnaan pada menu utama menggabung warna background dengan 

warna tombol berwarna merah agar terlihat kontras. Penggunaan font berwarna 

hitam pada background biru dilakukan agar font dapat terbaca dengan jelas. 

Untuk warna font putih pada tombol yang berwarna merah dilakukan agar font 

terlihat kontras dengan warna tombol.  

c. Halaman Cara Bermain 

Halaman cara bermain berisikan informasi tentang aturan/cara bermain dari 

game edukasi "Indonesiaku" dapat dilihat pada Gambar 14. 
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Gambar 14. Tampilan pada halaman cara bermain 

Untuk pewarnaan pada halaman cara bermain menggunakan font berwarna 

hitam agar telihat kontras dengan background. 

d. Halaman Infomasi 

Halaman info berisikan informasi tentang pengembang dari game edukasi 

"Indonesiaku" dapat dilihat pada Gambar 15. 

 

Gambar 15. Tampilan pada halaman informasi 

Untuk pewarnaan pada halaman informasi menggunakan font berwarna 

hitam agar telihat kontras dengan background. 

 



  
 

72 
 

e. Halaman Sound 

Halaman sound merupakan pengimplementasian dari fungsi sound untuk 

melakukan mute dan un-mute pada game edukasi "Indonesiaku". Apabila sound 

pada game dalam posisi mute, maka icon sound akan menunjukkan indikator 

bahwa sound berhenti. Untuk melihat implementasi pengaturan sound mute 

dapat dilihat pada Gambar 16. 

 

Gambar 16. Tampilan pada saat suara berhenti 

Sedangkan jika sound pada game dalam posisi un-mute, maka icon sound 

akan menunjukkan indikator bahwa sound berjalan. Implementasi pengaturan 

sound un-mute dapat dilihat pada Gambar 17. 
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Gambar 17. Tampilan pada saat suara berjalan 

f. Halaman Reset Game 

Halaman reset game merupakan implementasi dari fungsi reset pada game. 

Untuk melakukan reset, pengguna harus menyentuh/menge-tap tombol reset 

yang berada pada pojok kanan layar. Dapat dilihat pada Gambar 18. 

 

Gambar 18. Tampilan pada saat konfirmasi reset game muncul 

Untuk pewarnaan pada button reset game menggunakan font berwarna 

orange gelap agar telihat kontras dengan background yang berwarna kuning 

terang. 

Posisi reset button 
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Setelah pengguna memilih tombol reset, maka akan muncul konfirmasi 

untuk melakukan reset pada game. Apabila pengguna memilih 'ya', maka game 

akan melakukan reset. Sedangkan jika memilih 'tidak', maka game tidak 

melakukan reset. Konfirmasi reset dapat dilihat pada Gambar 19. 

 

Gambar 19. Tampilan pada saat konfirmasi memilih ya pada reset game 

Dalam melakukan reset, data yang di-reset adalah data level, soal, dan skor, 

sehingga ketika sudah dilakukan reset, hanya 1 level dan 1 soal pada level 1. 

Seangkan skor akan kembali menjadi 0. Hasil dari reset data dapat dilihat pada 

Gambar 20. 

 

Gambar 20. Tampilan setelah melakukan reset Games 
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g. Halaman Memilih Level 

Halaman memilih level berisikan 3 level yang tiap level memiliki jumlah soal 

yang berbeda. Pada setiap level memiliki model pertanyaan yang berbeda. Untuk 

memilih level, pengguna bisa memilih dengan cara disentuh/di-tap.  Pada awal 

permainan hanya level 1 yang sudah terbuka, sedangkan untuk level selanjutnya 

masih terkunci (locked). Hasil implementasi pada pemilihan level dapat dilihat 

pada Gambar 21. 

 

Gambar 21. Tampilan awal level pada awal permainan 

Untuk pewarnaan pada button halaman level menggunakan button berwarna 

biru, orange, hijau, dan kuning. Warna yang digunakan merupakan warna yang 

masih berada pada jarak yg tidak jauh pada roda warna yang digunakan. Agar 

terlihat kontras dengan background, maka digunakan garis berwarna gelap pada 

setiap tombol. Penggunaan garis dilakukan sebagai penandaan bahwa itu adalah 

sebuah tombol. 

Untuk level 2 dan seterusnya akan bisa terbuka (unlock) apabila pengguna 

berhasil menyelesaikan semua soal yang berada pada level tertentu. Misalnya 

untuk membuka level 2, maka pengguna harus menyelesaikan semua soal yang 
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ada di level 1. Hasil implementasi untuk unlock level selanjutnya dapat dilihat 

pada Gambar 22. 

 

Gambar 22. Tampilan saat unlock level berikutnya 

h. Halaman Level 1 

Level 1 memiliki 12 soal yang harus dijawab oleh pengguna. Tampilan awal 

pada level 1 dapat dilihat pada Gambar 23. 

 

Gambar 23. Tampilan level 1 pada awal permainan 

Untuk pewarnaan pada button halaman level 1 menggunakan button 

berwarna biru. Penggunaan warna biru dilakukan agar terlihat kontras dengan 
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background yang berwarna kuning cerah. Pengunaan garis berwarna gelap pada 

setiap tombol dilakukan sebagai penandaan bahwa itu adalah sebuah tombol. 

Model soal pada level 1 yaitu pengguna diberikan 2 opsi jawaban yaitu benar 

atau salah untuk setiap pernyataan yang muncul. Model soal pada level 1, dapat 

dilihat pada Gambar 24. 

 

Gambar 24. Tampilan soal pada level 1 

Untuk pewarnaan pada soal level 1 mengunakan teks berwarna putih agar 

telihat kontras denga background untuk teks yang berwarna biru. Untuk 

pengunaan tombol dengan garis gelapa pada tombol benar dan salah dilakukan 

sebagai penanda sebuah tombol. 

Apabila pengguna dapat menjawab dengan benar soal yang diberikan, maka 

poin game akan bertambah 100 dan langsung memberikan penjelasan dari 

kebudayaan yang disebutkan dalam soal. Untuk hasil jawaban dari soal yang 

bernilai benar dapat dilihat pada Gambar 25. 
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Gambar 25. Tampilan penjelasan kebudayaan pada level 1 

Untuk pewarnaan pada button halaman tiap penjelasan pada level 1 

menggunakan font berwarna hitam. Penggunaan warna hitam dilakukan agar 

terlihat kontras dengan background yang berwarna kuning cerah. Untuk tombol 

lanjut menggunakan warna orange yang diberi garis hitam dilakukan untuk 

memberikan penanda sebuah tombol. 

Untuk pewarnaan pada keterang benar dan salah, tombol diberi warna yang 

berbeda. Pengunaan warna hijau untuk indikator benar dan warna merah untuk 

indikator salah. Pemilihan warna hijau dan merah dilakukan unuk memberikan 

penekanan bahwa tombol itu adalah sebuah indikator salah dan benar. 

Ketika pengguna menjawab salah, maka nyawa akan berkurang 1. Total 

nyawa adalah 4 kali. Apabila nyawa/kesempatan berakhir, maka langsung game 

over. Aturan ini berlakuk untuk semua level. Proses untuk pengguna saat 

kehabisan kesempatan (game over) dapat dilihat pada Gambar 26. 
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Gambar 26. Tampilan soal pada level 1 saat menjawab salah 

 

Gambar 27. Tampilan saat game over 

Setelah pengguna berhasil menjawab soal nomor 1, maka soal nomor 2 akan 

terbuka (unlock). Sehingga pengguna bisa menyelesaikan level 1 untuk 

membuka level 2. Proses ini akan terjadi juga ada level 2 dan level 3. Proses 

unlock soal dapat dilihat pada Gambar 28. 
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Gambar 28. Tampilan saat unlock soal level berikutnya pada level 1 

Pada level 1, pengguna harus menjawab semua soal untuk bisa membuka 

level 2. Begitu juga seterusnya, pengguna harus berhasil menjawab dengan 

benar soal nomor 1 atau sebelumnya. Untuk membuka lebih selanjutnya, bisa 

pastikan bahwa semua level 1 sudah terjawab dengan benar. Misalnya, untuk 

membuat level 2, pengguna harus menjawab semua 12 soal yang muncul. 

i. Halaman Level 2 

Level 2 memiliki 16 soal yang harus dijawab oleh pengguna. Tampilan awal 

pada level 1 dapat dilihat pada Gambar 29.  

 

Gambar 29. Tampilan awal pada level 2 
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Untuk pewarnaan pada button halaman level 2 menggunakan button 

berwarna biru. Penggunaan warna biru dilakukan agar terlihat kontras dengan 

background yang berwarna orange cerah. Pengunaan garis berwarna gelap pada 

setiap tombol dilakukan sebagai penandaan bahwa itu adalah sebuah tombol. 

Model soal pada level 2 yaitu pengguna disediakan 1 gambar kebudayaan, 

dimana pengguna harus menjawab nama dari kebudayaan tersebut. Cara untuk 

menjawab nama kebudayaan tersebut yaitu dengan cara menyusun huruf-huruf 

yang disediakan menjadi nama dari kebudayaan tersebut. Model soal pada level 

2, dapat dilihat pada Gambar 30. 

 

Gambar 30. Tampilan soal pada level 2 

Untuk pewarnaan pada soal pada level 2 menggunakan button berwarna 

biru. Penggunaan warna biru dilakukan agar terlihat kontras dengan background 

yang berwarna orange cerah. Pengunaan garis berwarna gelap pada setiap 

tombol dilakukan sebagai penandaan bahwa itu adalah sebuah tombol. 

Untuk pewarnaan pada teks untuk poin dan indikator soal menggunakan 

teks bewarna hitam dilakukan agar terlihat kontras dengan background. 
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Apabila pengguna dapat menjawab dengan benar soal yang diberikan, maka 

poin game bertambah 100 dan langsung memberikan penjelasan dari 

kebudayaan yang disebutkan dalam soal. Untuk hasil jawaban dari soal yang 

bernilai benar dapat dilihat pada Gambar 31. 

 

Gambar 31. Tampilan saat menjawab soal dengan benar pada level 2 

j. Halaman Level 3 

Level 8 memiliki 8 soal yang setiap soalnya terdiri dari 3 pertanyaan, 

sehingga total 24 soal. Tampilan awal level 3 dapat dilihat pada Gambar 32. 

 

Gambar 32. Tampilan awal pada level 3 
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Untuk pewarnaan pada button halaman level 3 menggunakan button 

berwarna orange. Penggunaan warna orange dilakukan agar terlihat kontras 

dengan background yang berwarna biru. Pengunaan garis berwarna hitam pada 

setiap tombol dilakukan sebagai penandaan bahwa itu adalah sebuah tombol. 

Pada level ini, pengguna harus mengelompokkan budaya sesuai dengan 

pernyataan yang ada. Model soal pada level 3, dapat dilihat pada Gambar 33. 

 

Gambar 33. Tampilan soal pada level 3 

Untuk pewarnaan pada soal pada level 3, teks untuk poin dan indikator soal 

menggunakan teks bewarna hitam dilakukan agar terlihat kontras dengan 

background. Untuk kotak nomor 1-3 diberik warna hitam diberikan sebagai 

penandaan bahwa kotak tersebut merupakan sebuah tempat untuk jawaban 

yang benar. 

Game menyediakan 6 gambar kebudayaan pada setiap soalnya, kemudian 

pengguna harus memilih dan mengelompokkan kebudayaan yang sesuai dengan 

pernyataan. 

Setelah pengguna berhasil menjawab pertanyaan yang muncul, maka 

gambar yang sudah sesuai dengan pernyataannya bisa dilihat penjelasannya. 
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Untuk melihat penjelasan dapat dilakukan dengan cara memiih salah satu 

gambar yang sudah sesui dengan penyataan. Hasil pemilihan gambar dapat 

dilihat pada Gambar 34. 

 

Gambar 34. Tampilan saat berhasil memilih budaya yang sesuai 

Kemudian untuk menuju pertanyaan selanjutnya, pengguna bisa memilih 

tombol lanjut yang muncul ketika soal dijawab dengan benar (bisa dilihat pada 

Gambar 35). 

 

Gambar 35. Tampilan saat berhasil mengelompokkan kebudayaan 
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B. Tahap Pengujian 

1. Pengujian Kelayakan Media 

a. Validasi Ahli Media 

Validasi ahli media dilakukan oleh empat dosen ahli media yang kajiannya 

berkaitan dengan media pembelajaran. Validasi dilakukan dengan menggunakan 

angket penilaian yang berkaitan dengan aspek rekayasa perangkat lunak dan 

aspek komunikasi visual.  

Dalam tahap valiasi ahli media, ada beberapa saran dan revisi yang harus 

dilakukan, yaitu: 

1) Pentujuk permainan lebih diperjelas dan lebih menjelaskan keseluruhan 

semua yang ada pada game. 

2) Pemilihan warna pada teks dan background menggunakan warna yang 

sesuai. 

3) Penambahan indikator/posisi soal pada penjelasan kebudayaan 

4) Ditambahkan musik pada menu utama. 

Saran dan revisi yang diberikan sudah dilakukan.  

Data rata-rata hasil validasi ahli media yang meliputi aspek rekayasa 

perangkat lunak dan aspek komunikasi visual dapat dilihat pada Tabel 14 sampai 

Tabel 16. 
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Tabel 14. Data hasil penilaian ahli pada aspek rekayasa perangkat lunak 

No Indikator 
Jumlah 

Skor 
Rerata 

Klasifikasi 
Penilaian 

1 Efektif dan efisien 34 4,25 Sangat Layak 

2 Reliability 38 4,75 Sangat Layak 

3 Kemudahan pengelolaan 35 4,50 Sangat Layak 

4 Usability 37 4,50 Sangat Layak 

5 Maintainability 36 4,50 Sangat Layak 

6 Kompatibilitas 18 4,50 Sangat Layak 

7 Reusable 17 3,75 Layak 

Jumlah Skor 215 4,39 Sangat Layak 

 

Tabel 15. Data hasil penilaian ahli pada aspek komunikasi visual 

No Indikator 
Jumlah 

Skor 
Rerata 

Klasifikasi 
Penilaian 

1 Audio 43 4,00 Layak 

2 Visual 52 3,75 Layak 

3 Navigasi 35 4,63 Sangat Layak 

4 Komunikatif 30 4,00 Layak 

5 Kreatif dalam ide 15 3,75 Layak 

6 Animasi 33 4,13 Layak 

7 Gambar 16 4,00 Layak 

Jumlah Skor 224 4,04 Layak 

 

Jika aspek rekayasa perangkat lunak dan aspek komunikasu visual 

digabungkan menjadi satu, maka hasil yang didapatkan adalah sebagai berikut: 

Tabel 16. Data hasil penilaian ahli pada semua aspek 

No Aspek 
Jumlah 

Skor 
Rerata 

Klasifikasi 
Penilaian 

1 Rekayasa Perangkat Lunak 215 4,39 Sangat Layak 

2 Komunikasi Visual 224 4,04 Layak 

Jumlah Skor 439 4,22 Sangat Layak 

 

Jika digambarkan menggunakan diagram batang, maka hasil pengolahan 

validasi ahli media dapat dilihat pada Gambar 36. 
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Gambar 36. Diagram Hasil Validasi Ahli Media 

Berdasarakan hasil validasi ahli media yang dilakukan oleh empat ahli media 

dapat disimpulkan bahwa dilihat dari aspek rekayasa perangkat lunak diperoleh 

hasil penilaian dengan rata-rata penilaian 4,39 dan masuk dalam kategori 

"sangat layak". Sedangkan dilihat dari aspek komunikasi visual diperoleh hasil 

penilaian rata-rata penilaian 4,04 dan masuk dalam kategori "layak". Dilihat dari 

penilaian secara keseluruhan penilaian game edukasi "Indonesiaku" adalah 4,22. 

Dilihat dari kategori yang telah dibuat, maka game edukasi "Indonesiaku" 

termasuk dalam kategori "sangat layak". Oleh karena itu, game edukasi 

"Indonesiaku" sangat layak digunakan. 

b. Validasi Ahli Materi 

Validasi ahli materi dilakukan oleh dua dosen yang kajiannya berkaitan 

dengan konten budaya dan dua guru yang mengampu seni budaya mata 

pelajaran seni budaya pada tingkat Sekolah Menengah Pertama (SMP). Validasi 
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yang dilakukan menggunakan angket yang berkaitan dengan kesesuain konten 

budaya. Hasil validasi ahli materi bisa dilihat pada Tabel 17. 

Tabel 17. Data Hasil Penilaian Validasi Ahli Materi 

No Unsur Kebudayaan 
Skor yang diperoleh 

Total 
Ahli 1 Ahli 2 Ahli 3 Ahli 4 

1 Alat Musik dan Tarian 20 22 23 23 88 

2 Makanan, Benda dan Bangunan 13 13 13 13 52 

3 Senjata dan Tradisi 16 16 16 16 64 

Total 49 51 52 52 204 

 

Jika digambarkan menggunakan diagram batang, maka hasil pengolahan 

validasi ahli materi dapat dilihat pada Gambar 37. 

 

Gambar 37. Diagram Hasil Validasi Materi 

Berdasarkan hasil penilaian validasi ahli materi didapatkan hasil persentase 

sebagai berikut: 

Persentase = 
𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖𝑑𝑎𝑝𝑎𝑡𝑘𝑎𝑛

𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙
 x 100% 

Persentase = 
204

208
 x 100% 

Persentase = 98% 
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Berdasarkan hasil validasi ahli materi yang dilakukan oleh empat ahli materi 

dapat disimpulkan bahwa diperoleh hasil penilaian sebesar 204 dan jika dalam 

bentuk persentase diperoleh persentase sebesar 98%. Dilihat dari kategori yang 

telah dibuat, maka game edukasi "Indonesiaku" termasuk dalam kategori 

"valid". Oleh karena itu, game edukasi "Indonesiaku" sangat layak digunakan. 

2. Pengujian Kualitas Perangkat Lunak 

a. Pengujian Performance Efficiency 

Pada pengujian performance efficiency, aspek yang diamati yaitu 

penggunaan CPU, memori, dan time. Untuk melakukan pegujian performance 

efficiency menggunakan Testdroid dan Appthwack. 

1) Memori  

Dalam perhitungan memori menggunakan Testdroid yaitu bahwa 

penggunaan memori ditampilkan jumlah dari memori yang dikonsumsi dan 

akhirnya dibebaskan oleh aplikasi. Memori bersama tidak dimasukkan dalam 

grafik pemakaian memori yang disediakan oleh Testdroid. Adapun hasil 

pengujian performance efficiency untuk penggunaan memori game ditunjukkan 

pada Gambar 38. 

Penggunaan memori pada Gambar 38 ditunjukkan pada sumbu Y untuk 

penggunaan memori, sedangkan waktu untuk penggunaan memori ditunjukkan 

pada sumbu X untuk penggunaan waktu. 



  
 

90 
 

 

Gambar 38. Penggunaan memori game menggunakan Testdroid 

Berdasarkan pengujian performance efficiency yang dilakukan, pengunaan 

memori pada waktu dari 0 sekon sampai 25 sekon mengalami kenaikan yang 

sangat signifikan. Kenaikan ini diakibatkan karena game sedang sedang dibuka 

dan masih melakukan load data pada game. Pada waktu 25 sekon keatas 

pengunaan memori sudah mulai stabil dan tidak mengalami perubahan yang 

sangat signifikan. Pengunaan memori berada pada kisaran 75-125 MB.  

Meskipun mengkonsumsi banyak memori, game tidak menyebabkan memori 

leak yang berakibat berhentinya game (force close). Hal ini bisa dilihat pada 

Gambar 38. Memori leak dapat dilihat dengan adanya penggunaan memori yang 

tiba-tiba berhenti (grafik penggunaan mengalami penurunan secara drastis). 

Namun pada pengujian performance efficiency memori leak tidak terjadi. 

2) CPU 

Dari hasil pengujian performance efficiency dalam aspek penggunaan CPU 

bisa dilihat pada Gambar 39. Penggunaan CPU pada Gambar 39 ditunjukkan 

pada sumbu Y, sedangkan waktu untuk penggunaan CPU ditunjukkan pada 

sumbu X. 
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Gambar 39. Pengujian CPU game dengan menggunakan Testdroid 

Berdasarkan pengujian performance efficiency yang dilakukan, pengunaan 

CPU paling tinggi terdapat pada periode waktu 25 sekon hingga 35 sekon. 

Penggunaan CPU pada periode ini hampir mencapai 12,5%. Untuk penggunaan 

CPU untuk periode waktu setelah periode waktu 35 sekon berada pada kisaran 

1%-7,5%.  

Penggunaan CPU pada game yang ditampilkan pada Gambar 39, jika 

dimasukkan dalam Tabel 18, maka didapatkan hasil sebagai berikut: 

Tabel 18. Hasil penghitungan penggunaan CPU per 25 detik 

No Detik ke- Penggunaan CPU 

1 25 1% 

2 50 5% 

3 75 4% 

4 100 4% 

5 125 3% 

6 150 4% 

7 175 4% 

8 200 4% 

9 225 4% 

10 250 4% 

11 275 2% 

12 300 4% 

13 325 2% 

Total 45% 

Rerata 3% 
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Berdasarkan pengujian performance efficiency menggunakan Testdroid 

terhadap penggunaan CPU memiliki hasil rata-rata penggunaan CPU sebesar 

3%. Jika dibandingkan dengan batas aman yang digunakan oleh Little Eye, 

angka tersebut masih berada dibawah batas aman yang ditetapkan oleh Little 

Eye yaitu sebesar 15%. 

Berdasarkan pengujian yang dilakukan pada aspek performance efficiency, 

dilihat dari penggunaan memori dan CPU, maka dapat disimpulkan bahwa 

pengujian pada aspek performance efficiency dinyatakan sudah memenuhi aspek 

performance efficiency, karena pada penggunaan memori tidak menyebabkan 

memori leak dan pada penggunaan CPU masih dibawah standar yang ditetapkan 

Little Eye yaitu 15%. 

3) Time 

Penggunaaan time pada pengujian performance efficiency digunakan untuk 

menggetahui waktu yang di butuhkan game untuk instalasi, menampilkan, dan 

waktu untuk melakukan test. Hasil dapat dilihat pada Tabel 19. 

Tabel 19. Penggunaan Time pada pengujian performance efficiency 

No Tes yang dilakukan Waktu yang di butuhkan 

1 Installing application 22 detik 

2 Launch application 1 detik 

3 Test execution 53 detik 

 

b. Pengujian Functional suitability 

Pengujian functionality diujicobakan pada lima orang ahli dalam 

pemrogaman atau mobile developer. Instrumen yang digunakan mewakili sub 

karakteristik suitability. Instrumen ini diujikan oleh 4 developer di PT. Sebangsa 
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Bersama. Adapun keahlian dari 4 developer tesebut meliputi mobile apps & game 

developer, android developer, dan junior system analyst.  

Hasil dari pengujian functionality terdapat pada Tabel 20, sebagai berikut: 

Tabel 20. Hasil pengujian Functional suitability 

No. Pernyataan Sukses Gagal No. Pernyataan Sukses Gagal 

1 4 0 12 4 0 

2 4 0 13 4 0 

3 4 0 14 4 0 

4 4 0 15 4 0 

5 4 0 16 4 0 

6 4 0 17 4 0 

7 4 0 18 4 0 

8 4 0 19 4 0 

9 4 0 20 4 0 

10 4 0 21 4 0 

11 4 0 Jumlah 84 0 

 

Berdasarkan hasil yang didapatkan dari pengujian functionality pada Tabel 

20, didapatkan hasil persentase sebagai berikut: 

Sukses = 
84

84
 x 100% = 100% 

Gagal = 
0

0
 x 100% = 0% 

Berdasarkan hasil pengujian aspek functional suitability memiliki hasil 

presentase sebesar 100%. Berdasarkan standar aspek functionality yang 

dikembangkan oleh AQua, maka dapat diambil kesimpulan bahwa hasil pengujian 

functional suitability telah sesuai dan memenuhi standar aspek functionality 

sanity check. 
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c. Pengujian Compatibility 

Pengujian compatibility dilakukan oleh peneliti dengan melakukan instalasi 

pada device Android dari verisi Gingerbeard hingga Kitkat. Hasil pengujian 

compatibility bisa dilihat pada Tabel 21. 

Tabel 21. Hasil Pengujian Compatibility 

No 
Jenis 

Smartphone 
Versi OS 

Proses 
intalasi 

Proses berjalan 
aplikasi 

1 
Smartphone 

Samsung Galaxy 
Y Duos 

Android 2.3 
(Gingerbeard) 

Instalasi 
berhasil 

Berjalan baik 
tanpa ada pesan 
kesalahan (error) 

2 
Tablet  

LG V900 
Android 3.0 

(Honeycomb) 
Instalasi 
berhasil 

Berjalan baik 
tanpa ada pesan 
kesalahan (error) 

3 
Tablet 

Smartfren 
Andromax 7.0 

Android 4.0  
(Ice Cream Sandwich) 

Instalasi 
berhasil 

Berjalan baik 
tanpa ada pesan 
kesalahan (error) 

4 
Smartphone 
Lenovo A859 

Android 4.2  
(Jelly Bean) 

Instalasi 
berhasil 

Berjalan baik 
tanpa ada pesan 
kesalahan (error) 

5 
Tablet  

Samsung Galaxy 
Note 10 

Android 4.4  
(Kitkat) 

Instalasi 
berhasil 

Berjalan baik 
tanpa ada pesan 
kesalahan (error) 

Dari hasil pengujian di atas dilakukan perhitungan persentase. Perhitungan 

persentase pada pengujian aspek compatibility dapat dilihat pada Tabel 22. 

Tabel 22. Perhitungan persentase aspek compatibility 

No. Pengujian Skor Berjalan Gagal 

1. Instalasi aplikasi pada perangkat 5 5 0 

2. Menjalankan aplikasi pada perangkat 5 5 0 

Total 10 10 0 

 

Dari hasil di atas maka dapat dilakukan perhitungan sebagai berikut: 

Persentase = 
Skor Hasil

Skor maksimal
 x 100% 

Persentase = 
10

10
 x 100% 

Persentase = 100% 
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Hasil pengujian aspek kualitas compatibility pada smartphone dan tablet 

dapat dilihat pada Tabel 23. 

Tabel 23. Hasil pengujian compatibility pada device 

No Jenis Versi Os Hasil 

1 
Smartphone 

Samsung Galaxy 
Y Duos 

Android 2.3 
(Gingerbeard) 

 

2 
Tablet 

LG V900 
Android 3.0 

(Honeycomb) 

 

3 
Tablet Smartfren 

Andromax 7.0 

Android 4.0 
(Ice Cream 
Sandwich) 
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Lanjutan Tabel 23 

No Jenis Versi Os Hasil 

4 
Smartphone 
Lenovo A859 

Android 4.2 
(Jelly Bean) 

 

5 
Tablet 

Samsung Galaxy 
Note 10 

Android 4.4 
(Kitkat) 

 
 

Berdasarkan hasil pengujian aspek compatibility dengan melakukan instalasi 

pada smartphone dan tablet Android. Instalasi dilakukan pada device dengan 

versi Operating System yang berbeda yaitu Gingerbeard, Honeycomb, Ice Cream 

Sandwich, Jelly Bean, dan Kitkat dengan hasil dapat dilakukan instalasi pada 

semua versi Operating System Android. Oleh karena itu, Oleh karena itu, game 

edukasi "Indonesiaku" telah memenuhi aspek compatibility. 
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Gambar 40. Jumlah perangkat yang mendukung di Google Play 

Berdasarakan pengujian compatibility di Google Play yang ditampilkan pada 

Gambar 40, aplikasi dapat dijalankan dan kompatibel dengan 7407 perangkat 

dari total 7798 perangkat yang ada di Google Play. Jadi dapat diambil 

kesimpulan bahwa game edukasi "Indonesiaku" memenuhi aspek compatibility. 

d. Pengujian Usability 

Untuk perhitungan nilai Alpha Croncbach pada USE Questionnaire dilakukan 

dengan menggunakan software SPPS, sehingga didapatkan nilai Alpha Croncbach 

sebesar 0,830 (lihat pada Gambar 41). 

 

 

Gambar 41. Hasli perhitungan Alpha Cronbach dengan software SPPS 

Berdasarkan hasil pengujian kemudian dilakukan uji realiabilitas instrumen 

dengan koefisien Alpha Cronbach. Hasil uji reliabilitas yang dilakukan dengan 
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menggunakan SPSS diperoleh nilai Alpha Cronbach sebesar 0,830 dan masul 

dalam kategoti "Good". 

Pengujian usability dilakukan dengan cara menggunakan kuisioner dari 

Arnold M. Lund yaitu, USE Questionnaire yang terdiri dari 30 pertanyaan dan 

menggunakan skala Likert 5. Angket diberikan kepada 20 siswa di SMP N 1 

Warungasem. Adapun hasil rekapitulasi dari jawaban siswa bisa dilihat pada 

Tabel 24. 

Tabel 24. Data perhitungan skor total pengujian usability 

 SKOR JUMLAH JUMLAH X SKOR 

SS 5 172 860 

S 4 347 1388 

R 3 69 207 

ST 2 12 24 

STS 1 0 0 

SKOR TOTAL 2479 

 

Skor Total yang didapatkan yaitu 2479, sedangkan skor maksimal 

didapatkan jika semua responden menjawab Sangat Setuju dengan skor 5, 

sehingga dapat diperoleh skor maksimal = 3000 (Hasil perkalian jumlah 

responden, jumlah skor, dan skor tertinggi jawaban. Skor maksimal = 20 x 30 x 

5 = 3000).  

Rumus untuk menghitung usability adalah:  

Persentase = 
Skor Total

Skor Maksimal
  x 100%.  

Persentase = 
2479

3000
  x 100%. 

Persentase = 82,6% 
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Sehingga didapatkan persentase pengujian usability sebesar 82,6%. Berdasarkan 

hasil pengujian aspek usability didapatkan persentase sebesar 82,6% atau 

memiliki skala kualitas "Sangat Layak". 

C. Pembahasan Hasil Penelitian 

Berdasarakan pengujian kelayakan media dan kualitas perangkat lunak yang 

dilakukan pada game edukasi "Indonesiaku", dapat disimpulkan pada Tabel 17 

dan Tabel 18. 

Tabel 25. Kesimpulan Kelayakan Media 

No Aspek Penilaian Hasil Kategori Kelayakan 

1 Ahli Media 4,22 Sangat Layak 

2 Ahli Materi 98% Valid 

 

Tabel 26. Pengujian Kualitas Perangkat Lunak 

No 
Aspek 

Pengujian 
Kriteria 

Pengujian 
Hasil Kesimpulan 

1 
Performance 

efficiency 

 Pada saat 
pengujian tidak 
terjadi memori 
leak. 

 Tidak terjadi 
memori leak. 

 Memenuhi 
aspek 
performance 
efficiency. 

 Batas aman 
penggunaan 
CPU sebesar 
15%. 

 Penggunaan 
CPU rata-rata 
pada game 
sebesar 3%. 

2 
Functional 
suitability 

 Semua fungsi 
pada game 
berjalan dengan 
baik. 

 100% fungsi 
pada game 
berjalan 
dengan baik. 

 Memenuhi 
aspek 
functional 
suitability. 

3 Compatibility 

 Game dapat 
diinstall dan 
berjalan dengan 
baik pada 
semua versi 
Android. 

 Game dapat 
diinstall dan 
berjalan pada 
versi 
Gingerbeard, 
Honeycomb, 
Ice Cream 
Sandwich, 
Jelly Bean, 
dan Kitkat. 

 Memenuhi 
aspek 
compatibility. 
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4 Usability 

 Nilai Alpha 
Cronbach di 
atas 0,7. 

 Nilai Alpha 
Cronbach 
berada pada 
taraf 0,83. 

 Masuk dalam 
kategori 
"Good". 

 Dibandingkan 
dengan 
pengkategorian 
kelayakan 
pengujian 
usability. 

 Hasil 
persentase 
pengujian 
sebesar 
82,6%. 

 Masuk dalam 
kategori 
sangat layak. 
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BAB V 

SIMPULAN DAN SARAN 

A. Simpulan 

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan maka peneliti dapat mngambil 

kesimpulan sebagai berikut: 

1. Game edukasi "Indonesiaku" untuk pengenalan warisan budaya Indonesia 

dapat dikembangkan menggnakan game engine Constuct 2. Proses 

pengembangan berdasarkan model Waterfall yang terdiri dari empat tahap 

yaitu, (1) Analisis kebutuhan; (2) Desain; (3) Implementasi; dan (4) 

Pengujian. 

2. Uji kualitas perangkat lunak game edukasi "Indonesiaku" ditinjau dari aspek 

performance efficiency sudah memenuhi standar yang ditetapkan Little Eye 

yaitu 15%. Penggunaan CPU rata-rata sebesar 3% dan pada penggunaan 

memori tidak menyebabkan memori leak, aspek functional suitability sebesar 

100% (sudah memenuhi standar Aqua), dan memenuhi aspek compatibility. 

3. Tingkat kelayakan game edukasi "Indonesiaku" ditinjau berdasarkan 

pendapat ahli media, ahli materi dan pengguna (usability). Penilaian 

kelayakan oleh ahli media diperoleh nilai rata-rata 4,22 pada kategori sangat 

layak, ahli materi diperoleh persentase sebesat 98% pada kategori valid, dan 

hasil usability sebesar 82,6% sehingga dapat disimpulkan bahwa game 

edukasi "Indonesiaku" sangat layak digunakan sebagai media pengenalan 

warisan budaya Indonesia untuk anak usia 12-15 tahun. 
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B. Keterbatasan Produk 

Dalam pembuatan game edukasi "Indonesiaku" masil memiliki keterbatasan 

produk, antara lain gambar warisan budaya pada penjelasan belum bisa zoom in 

dan zoom out, soal dalam Quiz belum dipilih secara random dan model 

pertanyaan belum beragam. 

C. Pengembangan Produk Lebih Lanjut 

Pengembangan produk lebih lanjut pada game edukasi "Indonesiaku" bisa 

menambahkan fungsi untuk memainkan suara alat musik tradisional yang 

menjadi warisan budaya Indonesia, menambahkan model permainan agar lebih 

menarik, dan soal bisa ditampilkan secara acak. 

D. Saran 

Berdasarkan dari simpulan dan temuan dari penelitian yang telah dilakukan, 

maka peneliti memberikan saran sebagai berikut: 

1. Data dalam Quiz ditampilkan secara random, sehingga data yang 

ditampilkan bisa dinamis. 

2. Perlu adanya fitur tambahan untuk simulasi dan contoh suara untuk warisan 

budaya alat musik atau tarian. 

3. Perlu adanya analisis kesulitan soal pada setiap level agar sesuai dengan 

subjek penelitian. 

4. Perlu adanya pengembangan gameplay pada game agar lebih menarik lagi. 

5. Perlu memperbanyak level agar lebih menarik. 
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Lampiran 1. Surat - surat Perijinan 
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Lampiran 2. Desain Use case 
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A. Use case Diagram 

Use case diagram pada game edukasi "Indonesiaku" oleh User dapat 

digambarkan sebagai berikut: 

 

Gambar 42. USEcase Diagram game edukasi "Indonesiaku" 

Use case diagram didefinisikan atas definis aktor, definisi Use case, dan 

skenario Use case sebagai berikut: 

1. Definisi Aktor 

Tabel 27. Definisi Aktor 

Aktor Deskripsi 

User User merupakan aktor dari game edukasi "Indonesiaku" 
yang memainkan game, mengatur sound, melihat halaman 
Informasi, dan melihat halaman Cara Bermain. 
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2.  Definisi Use case 

Tabel 28. Definisi Use case 

No Use case Deskripsi 

1 

Mulai Aplikasi Proses awal dalam menjalankan aplikasi akan 
ditampilkan splash screen kemudian akan masuk 
kedaam menu utama yang terdiri dari menu Mulai 
game, Informasi dan Cara Bermain. 

2 Keluar Aplikasi Proses ketika keluar dari aplikasi, 

3 
Informasi Merusakan  fitur untuk menampilkan detail 

informasi. 

4 
Cara Bermain Merupakan fitur untuk menampilkan cara 

bermain. 

5 
Sound Merupakan fitur untuk melakukan konfigurasi 

pada Sound. 

6 
Mulai Game Merupakan fitur untuk memulai game 

"Indonesiaku". 

7 
Level Merupakan fitur untuk memlilih level yang ada 

pada game. 

8 
Soal Merupakan fitur untuk memilih soal pada setiap 

level. 

9 
Hitung skor Proses untuk menghitung skor yang diperoleh 

User dalam game. 

10 
Hitung nyawa Proses untuk menghitung nyawa yang berkurang 

saat menjawab salah pada game. 

11 
Cek Jawaban Proses untuk mengecek jawaban yang dipilih User 

benar atau salah.  

12 Sound On Proses untuk meaktifkan suara pada game. 

13 Sound Off Proses untuk menonaktifkan suara pada game. 

 

3. Skenario Use case 

Berikut adalah skenarion jalannya masing-masing Use caseyang telah 

didefinisikan sebelumnya: 
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Nama Use case: Mulai Aplikasi 

Skenario: 

Tabel 29. Skenario Use case Mulai Aplikasi 

Aksi Aktor Reaksi Sistem 

Skenario Normal  

1. Menjalankan aplikasi  

 2. Menjalankan splash screen 

 
3. Muncul halaman utama pada 

game 

 

Nama Use case: Keluar Aplikasi 

Skenario: 

Tabel 30. Skenario Use case Keluar Aplikasi 

Aksi Aktor Reaksi Sistem 

Skenario Normal  

1. Menekan tombol back device  

 2. Keluar dari aplikasi 

 

Nama Use case: Informasi 

Skenario: 

Tabel 31. Skenario Use case Informasi 

Aksi Aktor Reaksi Sistem 

Skenario Normal  

1. Memilih fitur "Informasi"  

 
2. Menampilkan informasi tentang 

game "Indonesiaku" 

 

  



  
 

116 
 

Nama Use case: Cara Bermain 

Skenario: 

Tabel 32. Skenario Use case Cara Bermain 

Aksi Aktor Reaksi Sistem 

Skenario Normal  

1. Memilih fitur "Cara Bermain"  

 
2. Menampilkan cara bermain pada 

game 

 

Nama Use case: Sound 

Skenario: 

Tabel 33. Skenario Use case Sound 

Aksi Aktor Reaksi Sistem 

Skenario Normal  

1. Memilih fitur "Sound"  

 
2. Melakukan konfigurasi pada 

sound 

Skenario Alternatif  

3. Memilhi fitur "Sound On"  

 4. Sound diaktifkan 

5. Memilhi fitur "Sound Off"  

 6. Sound dinonaktifkan 

 

Nama Use case: Mulai Game 

Skenario: 

Tabel 34. Skenario Use case Mulai Game 

Aksi Aktor Reaksi Sistem 

Skenario Normal  

1. Memilih tombol mulai pada 
game edukasi "Indonesiaku" 

 

 
2. Menampilkan level yang ada 

didalam game edukasi 
"Indonesiaku" 
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Nama Use case: Level 

Skenario: 

Tabel 35. Skenario Use case Level 

Aksi Aktor Reaksi Sistem 

Skenario Normal  

1. Memilih level yang ada ketika 
sudah memulai game 

 

 
2. Menampilkan level yang berisi 

soal-soal yang berbeda tiap 
level 

 

Nama Use case: Soal 

Skenario: 

Tabel 36. Skenario Use case Soal 

Aksi Aktor Reaksi Sistem 

Skenario Normal  

1. Memilih soal yang ada pada 
setiap level 

 

 2. Menampilkan soal pada game 

 

Nama Use case: Hitung skor  

Skenario: 

Tabel 37. Skenario Use case Hitung skor 

Aksi Aktor Reaksi Sistem 

Skenario Normal  

1. User menjawab soal pada 
game 

 

 2. Menghitung skor benar 

 3. Menampilkan skor 
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Nama Use case: Hitung nyawa 

Skenario: 

Tabel 38. Skenario Use case Hitung nyawa 

Aksi Aktor Reaksi Sistem 

Skenario Normal  

1. User memilih jawaban pada 
soal 

 

 
2. Melakukan pengecekan 

terhadapa jawaban yang dipilih 
oleh User 

 
3. Billa jawaban salah nyawa 

berkurang 

Skenario Alternatif  

4. User memilih jawaban pada 
soal 

 

 
5. Melakukan pengecekan 

terhadapa jawaban yang dipilih 
oleh User 

 
6. Billa jawaban benar nyawa tidak 

berkurang 

 

Nama Use case: Cek Jawaban 

Skenario: 

Tabel 39. Skenario Use case Cek Jawaban 

Aksi Aktor Reaksi Sistem 

Skenario Normal  

1. User memilih jawaban pada 
soal 

 

 
2. Melakukan pengecekan 

terhadapa jawaban yang dipilih 
oleh User 

 
3. Menampilkan jawaban benar 

atau salah 

 
4. Menambahkan skor ketika 

jawaban benar 
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Lanjutan Tabel 38 

Aksi Aktor Reaksi Sistem 

Skenario Alternatif  

5. User memilih jawaban pada 
soal 

 

 
6. Melakukan pengecekan 

terhadapa jawaban yang dipilih 
oleh User 

 
7. Menampilkan jawaban benar 

atau salah 

 
8. Mengurangi skor ketika jawaban 

benar 

 

Nama Use case: Sound On 

Skenario: 

Tabel 40. Skenario Use case Sound On 

Aksi Aktor Reaksi Sistem 

Skenario Normal  

1. User memilih fitur "Sound"  

 2. Mengecek pilihan fitur "Sound" 

 
3. Apabali memilih fitur "Sound 

On". Suara aktif. 

 

Nama Use case: Sound Off 

Skenario: 

Tabel 41. Skenario Use case Sound Off 

Aksi Aktor Reaksi Sistem 

Skenario Normal  

1. User memilih fitur "Sound"  

 2. Mengecek pilihan fitur "Sound" 

 
3. Apabali memilih fitur " Sound 

Off ". Suara mati. 

 

  



  
 

120 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

Lampiran 3. Flowchart 
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Flowchart Game Edukasi "Indonesiaku" 
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Lampiran 4. Surat Permohonan Judgement 
Instrumen 
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Lampiran 5. Lembar Judgement Instrumen 
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Lampiran 6. Angket Validasi Media 

  



  
 

128 
 



  
 

129 
 



  
 

130 
 

 

 

 



  
 

131 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Lampiran 7. Angket Validasi Materi 
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Lampiran 8. Angket Pengujian Functional 
suitability 
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