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ABSTRAK

Perubahan minat anak-anak terhadap permainan modern menyebabkan menurunnya pemahamannya
mengenai permainan tradisional yang merupakan bagian penting dari budaya lokal. Untuk mengatasi hal tersebut,
maka penelitian ini dibuat dengan tujuan untuk merancang dan membangun sebuah game edukasi puzzle 2D
sebagai pengenalan alat permainan tradisional Kalimantan Timur berbasi Android dengan menggunakan metode
Game Development Life Cycle (GDLC). Game edukasi ini mengenalkan tiga alat permainan tradisional Kalimatan
Timur, yaitu Timbek Juluk, Bebetisan, dan Ma’Bekel, melalui mekanisme puzzle interaktif yang dibuat untuk
meningkatkan pemikirannya. Proses pengembangan mencakup enam tahapan: initiation, pre-production,
production, testing, beta, dan release. Pembuatan game menggunakan software multimedia, seperti Unity untuk
pengembangunan game, CoreDRAW untuk pembuatan aset visual 2D, Photoshop untuk pemotongan gambar
puzzle. Pengujian alpha dilakukan secara internal, sementara pengujian beta melibatkan 39 anak-anak usia 9-12
tahun menggunakan skala Likert. Hasil pengujian menunjukan bahwa 93% responden menyatakan game ini layak
digunakan sebagai pembelajaran dan pengenalan budaya lokal. Peluncuran game dapat diunduh oleh publik

melalui platform ltch.io dalam versi Android.

Kata kunci : Game Edukasi, Puzzle 2D, Alat Permainan Tradisional, GDLC, Android.

1. PENDAHULUAN

Permainan tradisional merupakan salah satu
bentuk warisan budaya yang mencerminkan identitas
suatu daerah. Di wilayah Kalimantan Timur yang kaya
akan budaya, terdapat permainan tradisional seperti
Timbek Juluk, Bebetisan dan Ma’Bekel, yang dahulu
dimainkan oleh anak-anak setelah pulang sekolah.
Namun, seiring perkembangan teknologi, minat
terhadap permainan tradisional kian menurun.
Melansir data Badan Pusat Statistika (BPS), pengguna
internet di kalangan anak usia 15 tahun ke bawah
meningkat dari 9,76% pada tahun 2015 menjadi
31,23% pada tahun 2019. Hal ini mencerminkan
bahwa peralihan minat dari permainan tradisional ke
permainan  modern, yang dipengaruhi  oleh
perkembangan teknologi sejak usia dini [1]. Selain
pergeseran minat, kurangnya pengenalan dan
sosialisasi  permainan  tradisional juga turut
berkontribusi terhadap menurunnya pemahaman anak-
anak terhadap warisan budaya lokal. Kondisi tersebut
dapat disebabkan oleh kurangnya kesadaran orang tua
dan masyarakat secara umum dalam memperkenalkan
dan mensosialisasi permainan tradisional [2].

Menyikapi kondisi tersebut, diperlukannya
sebuah program pengenalan yang menarik dan mudah
diakses agar anak-anak dapat mengenal kembali
permainan tradisional. Program yang menggabungkan
unsur edukasi dengan teknologi dapat menjadi
jembatan efektif dalam meningkatkan minat anak-
anak terhadap budaya lokal [3]. Penelitian yang
menerapkan game edukasi bergenre puzzle berbasis
Android dapat memperkenalkan alat musik tradisional
Bali, yang tidak hanya membantu anak-anak
memahami alat musik tersebut tetapi juga melatih

kemampuan berpikirnya [4]. Oleh karena itu, salah
satu pengenalan alat permainan tradisional Kalimantan
Timur yang dapat diterapkan adalah game edukasi
berbentuk puzzle 2D berbasis Android yaitu dengan
menggabungkan unsur edukasi dan teknologi. Game
edukasi merupakan sebuah media pembelajaran yang
interaktif, menghibur, dan mengandung sebuah
pengetahuan yang ingin disampaikan. Dengan
menggunakan mekanisme puzzle 2D, game ini tidak
hanya memberikan wawasan tentang alat permainan
tradisional, tetapi juga melatih kemampuan berpikir
logis, pemecahan masalah, dan daya ingat anak-anak.
Untuk mengimplementasikan game edukasi ini dalam
lingkungan pembelajaran, penelitian ini dilakukan di
SDN 001 Sungai Pinang, Samarinda, Kalimantan
Timur.

Pembuatan game ini didukung dengan software
multimedia yang diharapkan meningkatkan minat
anak-anak  melalui  interaksi  digital  yang
menyenangkan, serta melatih kemampuan berpikir
logis dan pemecahan masalah. Salah satu tools yang
dapat digunakan dalam pembuatan game adalah
dengan Unity Engine. Unity Engine dipilih karena
kemampuannya dalam pengembangan game berbasis
2D yang dapat diakses melalui perangkat Android
dengan versi gratis [5]. Sebagai panduan pembuatan
game edukasi, penelitian ini menggunakan metode
Game Development Life Cycle (GDLC) yang terdiri
dari initiation, pre-production, production, testing,
beta, dan release. Tahap awal pembuatan game
edukasi dimulai dari membuat ide dan konsep hingga
tahap akhir ketika game siap dipasang pada perangkat
Android [6]. Berikutnya pembuatan aset pada game
edukasi menggunakan CorelDraw. CorelDraw dipilih
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karena dapat digunakan dengan mudah dengan
menyediakan tool - tool maupun efek yang
menghasilkan bentuk desain yang unik dan dilengkapi
komposisi warna yang bagus [7].

Berdasarkan permasalahan yang ada, maka
peneliti ingin melakukan penelitian dengan judul
“Rancang Bangun Game Edukasi Puzzle 2D Sebagai
Pengenalan Alat Permainan Tradisional Kalimantan
Timur Dengan Metode GDLC”, dari penelitian ini
akan menghasilkan sebuah game edukasi puzzle 2D
yang dapat digunakan untuk mengenalkan alat
permainan tradisional Kalimantan Timur.

2. TINJAUAN PUSTAKA
2.1. Penelitian Terdahulu

Penelitian yang dilakukan oleh [8] telah berhasil
mengembangkan game edukasi 2D yang digunakan
sebagai media pembelajaran untuk membantu para
guru dan siswa sekolah dasar kelas 3 dalam
memperkenalkan permainan tradisional di Indonesia
terutama dari pulau Sumatra, Jawa, Kalimantan,
Papua, dan Sulawesi yaitu game Engrang, Tok Asya,
Dodorobe, Gobak Sodor, dan Congklak. Tujuan
penelitian tersebut adalah meningkatkan efektivitas
pengenalan budaya permainan tradisional Indonesia
menggunakan game edukasi 2D berbasis Android.

Penelitian [9] berhasil mengembangkan sebuah
game edukasi pengenalan kebudayaan Nusantara
berbentuk zigsaw puzzle berbasis Android yang
membantu anak-anak untuk mempelajari kebudayaan
Nusantara. Tujuan penelitian  tersebut adalah
mengatasi menurunnya semangat belajar anak-anak
terahadap budaya tradisional dengan cara yang
menarik dan menyengakan seperti game edukasi.

Penelitian [10] menghasilkan sebuah aplikasi
Permainan Tradisional Nusantara (PANDORA)
sebagai solusi untuk permasalahan pelestarian
kebudayaan. Tujuan dari penelitian tersebut adalah
menjadikan aplikasi sebagai sarana edukasi dalam
menanamkan pendidikan karakter melalui pelestarian
budaya bangsa. Aplikasi yang dirancang dibuat untuk
anak-anak dan remaja mengenal serta memahami
permainan tradisional dari berbagai daerah di
Indonesia.

2.2. Game

Game dapat diartikan sebagai tempat di mana
pemain membuat sebuah keputusan dalam melakukan
tindakan pada target-target yang ingin dicapai. Kata
game berasal dari kata bahasa inggris yang berarti
permainan. Makna permainan ini merujuk pada
pengertian “kelincahan intelektual” atau kemampuan
untuk berpikir cepat [11]. Game mempunyai genre
yang menggambarkan gaya permainannya. Berikut ini
beberapa genre game menurut [12]:

a. Action Adventure merupakan  kombinasi
permainan antara petualangan (adventure) dan
aksi (action)

b. Edutainment Game merupakan kombinasi game
yang menonjolkan unsur pendidikan dan hiburan.

c. Puzzle Game merupakan game yang
mengutamakan kemampuan berpikir dan sabar
dibandingkan kecepatan atau ketepatan bermain.

d. Rhythm Game merupakan game yang dimana
pemain harus menyesuaikan ritme permainan
sesuai aturan yang diberikan.

e. Simulation Game (Sim) merupakan game yang
mensimulasikan beberapa atau seluruh aspek
kehidupan manusia.

2.3. Game Edukasi

Dalam bahasa Inggris, kata edukasi berasal dari
kata education, yang berarti pendidikan. Kata
“pendidikan” sendiri dari kata didik atau mendidik,
yang bermakna memelihara atau membentuk melalui

sebuah latihan [13]. Dalam arti lain edukasi
merupakan proses belajar yang dibuat oleh orang atau
sekelompok orang untuk mengupayakan

mendewasakan diri, baik dari segi cara berpikir, sikap,
maupun perilaku dengan cara lewat kegiatan belajar
dan mengajar [14].

2.4. Puzzle

puzzle merupakan game yang menampilkan
potongan gambar yang telah diacak. Tantangan game
puzzle adalah menyusun potongan-potongan tersebut
menjadi satu kesatuan yang utuh [15]. Game puzzle
mempunyai jenis permainannya menurut [16]:

a. bermain jigsaw puzzle adalah dengan menyusun
kembali potongan -potongan yang kecil sampai
menjadi gambar yang utuh.

b. Word Puzzle merupakan jenis permainan
menyusun kata, dimana pemain harus membuat
sebuah kata baru dan tidak boleh terputus dari
kata sebelumnya. Contohnya Teka-Teki Silang
(TTS) dan Scrabble.

¢. Logic Puzzle merupakan jenis permainan dengan
karakteristik yang memiliki kotak-kotak yang
harus diselesaikan sesuai aturan yang sudah
ditentukan.  Contohnya  Sudoku, Picross,
Nonograms, dan lain-lain.

d. Math Puzzle merupakan jenis permainan yang
berkaitan dengan matematika, seperti soal aljabar
dimana terdapat permasalahan matematika atau
dengan soal narasi.

2.5. Dua Dimensi

Dua dimensi atau disingkat 2D mempunyai dua
sisi, yaitu arah X (kiri-kanan) dan 'Y (atas-bawah) [17].
Gambar 2D dapat dibuat dengan memakai vektor atau
bitmap. Pada game 2D, semua objek dan gerakan
sebuah karakter hanya ada di satu bidang datar yang
disebut Static View.
2.6. Alat Permainan Tradisional Kalimantan

Timur

Sejak dahulu permainan tradisional dibuat untuk
mengusir rasa bosan sesuai sifat alami dari manusia,
namun seiring waktu permainan berkembang ke arah
mencapai sebuah prestasi. Walau bentuk dan jenis
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permainan tradisional di setiap daerah berbeda,
permainan tersebut mempunyai nilai penting, seperti
bersifat social (social games), mengajarkan sesuatu
(games of chance), membutuhkan keahlian bermain
(game of skill), atau hanya sekedar hiburan
(buffoonery) [18]. Terdapat 3 jenis alat permainan
tradisional di daerah Kalimantan Timur menurut [18].

a. Timbek Juluk diambil dari bahasa Bulungan, kata
Timbek berarti tembakan atau senapan, dan kata
Juluk berarti tusuk atau tusukan. Dengan kata
lain Timbek Juluk merupakan permainan yang
dijadikan sebuah senjata untuk menembak
dengan cara menusuk.

b. Bebetisan atau umumnya enggrang merupakan
nama permainan yang biasa dimainkan oleh
masyarakat Kutai Pesisir. Suku Tanjung dan
Benuaqg menyebutnya sebagai beloji atau
bedokar, sementara dalam bahasa Bulungan
dikenal dengan nama betis randu yang artinya
kaki panjang dan di daerah Kutai menyebutnya
bebetisan buluh, karena terbuat dari bambu.

c. Ma’Bekel atau daerah lain menyebutnya dengan
nama bekel merupakan permainan yang
menggunakan bola karet seperti pingpong dan
anak bekel seperti kulit kerang, tutup botol, atau
bebatuan kecil.

2.7. Android

Android merupakan sistem operasi untuk
perangkat mobile, seperti smartphone dan tablet, yang
awalnya dikembangkan oleh Android Inc. Android
bersifat open source yang artinya dapat dimodifikasi
dan digunakan secara bebas, sehingga dapat dibuat di
berbagai aplikasi untuk berbagai jenis perangkat [19].

2.8. CoreIDRAW

CorelIDRAW merupakan aplikasi desain grafis
yang populer dan paling banyak digunakan para
desainer. Aplikasi tersebut mudah digunakan karena
mempunyai banyak tools dan efek yang dapat
membuat desain jadi lebih unik dan kreatif, ditambah
dengan warna-warna yang menarik [7].

2.9. Unity
Unity merupakan program aplikasi untuk
mengembangkan game yang berbeda dari yang lain,

karena  developer  biasanya lebih  banyak
menghabiskan ~ waktu untuk membuat  kode
pemrograman. Unity adalah game engine yang

mendukung pengembangan linta platform (cross-
platform), sehingga game yang dibuat dapat dijalankan
di berbagai perangkat, seperti komputer, ponsel
(Android), iPhone, Playstation, dan Xbox [5].

2.10. Game Development Life Cycle (GDLC)
Game Development Life Cycle (GDLC)
merupakan metode pengembangan game yang
mencakup proses awal sampai akhir pembuatan. Game
Development Life Cycle (GDLC) mempunyai cara
kerja. yang efektif untuk merancang dan

mengembangkan game, dengan memperhatikan setiap
langkah di tiap tahapnya [20].

Testing ¥ Beta I} Realease

uxg—w- ' conme
| v Foundation e —

Gambar 1. Alur kerja Game Development Life Cycle

2.11. Black Box Testing

Merupakan metode pengujian aplikasi dengan
fokus pada aspek yang terlihat dan dirasakan oleh
pengguna, tanpa memperhatikan cara kerja internal
aplikasi. Pengujian tersebut bertujuan menemukan
kesalahan atau masalah yang muncul saat aplikasi
digunakan oleh pengguna lain [21].

3. METODE PENELITIAN

Dalam tahap penelitian ini, peneliti menerapkan
metode Game Development Life Cycle (GDLC)
sebagai metode pengembangan game edukasi. GDLC
merupakan metode yang digunakan untuk membuat
game. Game diproses dari tahap awal hingga akhir
pembuatan.

3.1. Initiation

Tahap awal dalam pengembangan game, dimana
ide dan konsep dirancang. Tahap ini, dilakukan
penentuan nama game, genre game, pemilihan tema,
mekanisme permainan, target audiens, dan platform
yang dipilih untuk pengujian game. Hasil dari tahap
initiation dapat berupa deskripsi game sederhana yang
digunakan sebagai acuan proses berikutnya.

3.2. Pre-Production

Tahap ini melibatkan perencanaan dan revisi
desain game yang dibuat, termasuk pembuatan
prototipe. Deskripsi desain game meliputi, mockup
wireframe tampilan game, desain tampilan game,
gameflow, leveling, serta elemen teknis lainnya.
Tahapan ini berfokus memberikan elemen-elemen
penting pada desain game.

3.3. Production

Tahapan ini merupakan tahap pembangunan
game secara nyata, dimana permainan dibuat, kode
pemrograman dikembangkan, menyatukan elemen-
elemen yang dibuat sebelumya, diperbaiki agar
permainan lebih lengkap dan utuh.

3.4. Testing

Tahap ini diawali dengan alpha testing, yang
dilakukan oleh pengujian internal untuk menguji cara
kerja game dan mencari masalah atau bug. Jika
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ditemukan bug, maka siklus penelitian akan kembali
ke tahap production untuk perbaikan dan revisi.

3.5. Beta

Tahap ini, dilakukan pengujian oleh sekelompok
eksternal secara langsung, dimana kelompok tersebut
akan memberikan umpan balik mengenai game yang
dibuat. Jika ditemukannya bug atau penambahan fitur,
maka siklus penelitian akan kembali ke tahap pre-
production untuk perbaikan dan revisi.

3.6. Release

Release atau rilis merupakan tahap terakhir
dalam metode GDLC di mana, setelah game selesai
diuji dan tidak ditemukan bug, maka game tersebut
siap untuk dirilis ke publik.

4. HASIL DAN PEMBAHASAN
4.1. Initiation

Tahap awal dalam pengembangan game ini,
memikirkan ide yang dirancang untuk membentuk
dasar game yang dibuat. Proses ini mencakup nama
game, genre game, pemilihan tema, pemilihan alat
permainan tradisional, mekanisme game, target
audience, platform yang dipilih untuk pengujian game
dan perencanaan untuk perilisan game.

Tabel 1. Deskripsi initiation

Kategori Deskripsi

Judul game Besusun

Tema Peng_er)alan Ala_t Permaina}n
Tradisional Kalimantan Timur

Genre Edutainment Game dan Puzzle

Visual 2 Dimensi

Pemain Dimainkan secara perorangan

Target Anak — anak berusia 9-12 tahun

Platform Android dalam bentuk APK

4.2. Pre-Production

Tahap ini meliputi proses desain game yang
berfokus pada skenario dalam aplikasi, seperti
Storyboard, Use Case Diagram dan flowchart.

a. Storyboard game ini memiliki 10 scene yang
saling berhubungan, dimulai dari scene 1 (Splash
Screen) yang menampilkan logo Unity dan logo
Game. lalu scene 2 (Main Menu) menampilkan
tombol-tombol. Dilanjutkan dengan scene 3
(Loading Mengenal), lalu scene 5 (Mengenal)
yang menampilkan materi alat permainan.
Setelah itu, pemain akan melihat scene 6
(Loading Bermain), lalu scene 7 (Metode Puzzle)
yang menampilkan dengan tiga metode:
Gampang, Biasa, Sulit. Berikutnya scene 8
(Gampang) pemain memainkan puzzle dengan 6
potongan lalu, scene 9 (Biasa) pemain
memainkan puzzle dengan 24 potongan, lalu
scene terakhir 10 (Sulit) pemain memainkan
puzzle 54 potongan.

b. Use Case merupakan diagram yang menunjukan
interaksi sistem game dari sudut pandang
pengguna di luar sistem. Diagram ini digunakan

untuk menggambarkan perilaku (behavior) dari
sistem yang dibuat. Dalam perancangan use case
diagram, terdapat urutan kejadian antara
pengguna dengan sistem.

Pengatiras
~—
o Mua }eoon( ManMaou -
N oS N ~ N2 SR A
[Peman - — p—

/ { aong [

{ Bemam }-- o o
\ Demen e e

) S

Gambar 2. Use Caée Diagram

¢. Flowchart merupakan alur kerja, teknik, dan
proses internal sistem yang membantu untuk
menggambarkan bagaimana cara game bekerja,
termasuk struktur navigasinya Alur kerja game
yang dimulai dari pemain membuka game hingga
keluar dari game.

-

_Gﬂé\mbar 3. Flowchart

4.3. Production

Tahap ini merupakan tahap dimana peneliti mulai
mengerjakan desain game yang telah dirancang
sebelumnya pada tahap Storyboard. Peneliti akan
mengidentifikasi kebutuhan aset yang diperlukan
dalam pengembangan game. Kemudian membuat aset
berupa elemen 2D vyang digunakan untuk
memperindah tampilan game. Pembuatan aset
dilakukan  menggunakan  CorelDRAW  dengan
memanfaatkan tools yang tersedia di dalamnya.
Berikut ini elemen-elemen yang dibutuhkan:

a. Font yang digunakan dalam game ini adalah
Lonely-Cake dan Arial Rounded MT Bold. jenis
Font yang digunakan memiliki bentuk yang tebal
dan jelas, sehingga memberi kesan ramah. Hal ini
membuat anak — anak merasa nyaman tanpa
gangguan dari bentuk huruf yang sulit dibaca.

b. Icon merupakan gambaran kecil yang
disimbolkan untuk mewakili sebuah aplikasi atau
fitur, di mana icon memiliki desain yang

4818



JATI (Jurnal Mahasiswa Teknik Informatika) Vol. 9 No. 3, Juni 2025

sederhana namun menarik. lcon pada game
edukasi yang dibuat mempunyai makna yang O
digambarkan melalui bentuk bohlam dengan
ekspresi  terkejut atau penasaran, Yyang
memberikan kesan bahwa game ini mengajak
pemain untuk berpikir dan menyusun sesuatu,
Selain itu terdapat api kecil melambangkan
semangat dan antusias untuk mengenalkan
budaya lokal melalui game edukasi. Kata
Besusun sendiri merujuk pada mekanisme game
yang mengajak pemain untuk menyusun
potongan — potongan gambar.

c. Tombol merupakan elemen kontrol yang
digunakan oleh pemain untuk mengatur objek —
objek yang ada di dalam permainan. Terdapat
beberapa tombol yang dibuat seperti, tombol
Pengaturan, tombol Info, tombol Musik on dan
off, tombol Petunjuk kanan dan Kiri, tombol Ya
dan Tidak, tombol Mengenal, tombol Keluar, dan e e i Ve N €
tombol Bermain. Selanjutnya terdapat tombol Gambar 5. Tampilan pengaturan
Gampang, tombol Biasa, dan tombol Sulit.

d. Panel vyang dibuat difungsikan untuk
menampung aset-aset pada game. Terdapat lima
jenis panel yaitu, panel persegi panjang untuk Music Oleh Ayai Musik
kalimat, panel persegi panjang bergelombang Font Oleh Dafont
untuk kalimat materi, panel saku untuk
penempatan reward, panel figure untuk gambar
alat permainan dan panel loading untuk proses
loading bar.

e. Latar belakang merupakan elemen visual yang
menggambarkan tempat dimana aksi permainan
berlangsung, dan umum ditemukan dalam game.
berfokus pada permainan tradisional Kalimantan O
Timur yang umumnya dimainkan oleh anak — O

®

B -V N R BN i e i N

Gambar 6. Tampilan info

anak di lingkungan sekitar. Hal ini digambarkan
dengan tanaman pagar yang membatasi area
perkotaan, yang terdapat tiga gedung yang
menjulang tinggi. Awan putih dan langit biru
yang memberikan kesan kesegaran.

f. Implementasi game edukasi ini dilakukan
berdasarkan sistem permainan dan desain
interaktif di dalam Unity. Pada Gambar 4,
ditampilkan Main Menu yang berisi beberapa
opsi, yaitu Pengaturan, Keluar, Mengenal, dan
Bermain. Ketika pemain menekan Pengaturan, Apakah Kamu Ingin
tombol bergulir ke bawah, menampilkan tombol Kelnay: Dt Sasue Sl 7

Info dan tombol Musik. Tampilan tombol Info

dapat dilihat pada Gambar 5, yang kemudian Gy

menampilkan panel info berisi informasi tentang —

musik dan font yang digunakan dalam game,

seperti yang dapat ditunjukan pada Gambar 6. Gambar 8. Tampilan keluar
Selanjutnya, tampilan tombol Musik pada

Gambar 7 memungkinkan pemain untuk Ketika pemain menekan Keluar pada Gambar 8,
mematikan atau menghidupkan musik sesuai maka akan muncul sebuah panel konfirmasi yang
keinginan. memberikan pilihan kepada pemain untuk tetap berada

di dalam permainan atau keluar dari permainan dan
ketika  pemain  menekan  Mengenal, akan
memunculkan panel Loading yang berisi Loading bar
dan sebuah kalimat, seperti yang ditunjukkan pada
Gambar 9. Setelah Loading bar selesai, pemain akan
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masuk ke dalam menu Mengenal, yang menampilkan
tiga materi. Materi tersebut dilengkapi dengan tombol
petunjuk kanan dan Kiri untuk menggeser ke materi
sebelum dan selanjutnya, seperti yang ditunjukkan
pada Gambar 10. Selain itu, terdapat tombol kembali
untuk kembali ke Main Menu.

Tak Kenal Maka
Tak Sayang!

Mari menambah wawasan
kalian tentang permainan
tradisional kaltim

Gambar 9. Tampilan loading mengenal

Gambar 10. Tampilan mengenal

Ketika pemain menekan menu Bermain, akan
muncul panel loading yang berisikan loading bar dan
sebuah kalimat, seperti yang dapat ditunjukan pada
Gambar 11. Setelah loading bar selesai, pemain akan
masuk ke dalam menu metode puzzle, di mana pemain
dapat memilih tingkat kesulitan permainan, mulai dari
yang mudah hingga sulit, seperti yang ditunjukkan
pada Gambar 12. Selain itu, terdapat tombol kembali
untuk kembali ke Main Menu.

“"Menang jadi arang
kalah jadi abu”

Lengkapilah gambar yang

terpisah menjadi gambar
yang lengkap

EmEme———---—-—-

Gambar 11. Tampilan loading bermain

Gabar 12. Tmpilan loading bermain
Ketika pemain memilih metode Gampang, Biasa,
atau Sulit, akan muncul panel loading yang berisi teks

hitung mundur, seperti yang dapat dilihat pada Gambar
13. Panel loading ini akan muncul setiap kali metode
dipilih. Setelah proses loading teks selesai, permainan
dimulai, di mana pemain akan menyusun potongan
gambar puzzle yang telah disediakan hingga semua
potongan puzzle tersusun dengan benar. Tampilan
permainan dapat lihat pada Gambar 14, Gambar 16.
Gambar 18. Ketika pemain berhasil menyelesaikan
potongan puzzle seperti pada Gambar 15, Gambar 17,
Gambar 19.

Bersiaplah

Mulas

Gambar 13. Tampilan loading bersiap

0/6 Waktu: 00:00

Gambar 14. ampilan puzzle gampang -

6/6 Waktu: 00:12

Gambar 1. Tampilan reward gampang A

0/24 Waktu: 00:01

. Gambar 16. Tampilan puzzle biasa

24/24 Waktu: 00:52
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0/54 Waktu: 00:01

Gambar 18. Tampilan puzzle sulit

S4/54 Waktu: 02:56

Selamat kamu

l ~ s 1511 (2

Keterangan:
P = Persentase skor yang dicari
F = Skor total yang didapat dari jawaban responden
N= Skor maksimal yang dicapai

Setiap nilai yang dimasukan ke dalam kategori
tertentu berdasarkan interval yang dapat dilihat pada
Tabel 2.

Tabel 2. Indikator Kategori Penilaian

Nilai P Kategori
0% - 20% Sangat Buruk
20,01% - 40% Buruk
40,01% - 60% Cukup
60,01% - 80% Baik
80,01% - 100% Sangat Baik

Berikut ini beberapa pertanyaan yang telah
dijawab oleh anak- anak dilihat pada Tabel 3.

Tabel 3. Hasil Kuesioner

Gambar 19. Tampilan reward sulit

g. Exporting Game merupakan proses pengubahan
proyek game yang di kembangkan di dalam Unity
menjadi sebuah file berbentuk APK (Android
Package) dilakukan dengan cara membangun
(build) proyek tersebut untuk platform Android.

4.4. Alpha Testing

Pengujian pada game dilakukan dengan
menjalankan game di perangkat Android untuk
mendeteksi bug atau error, serta memastikan bahwa
semua fitur dalam game dapat berjalan dengan lancar.
Berdasarkan hasil pengujian game ini menggunakan
black box, maka semua fitur dapat berjalan atau
diterima.

4.,5. Beta Testing

Setelah menyelesaikan tahap pengujian alpha
testing, peneliti melanjutkan dengan pengujian tahap
beta testing yang melibatkan end user atau pengguna
akhir untuk mengevaluasi keberhasilan fungsi game
sebagai pengenalan alat permainan tradisional
Kalimantan Timur. Pengujian ini dilakukan oleh 39
anak- anak SDN 001 Sungai Pinang yang berusia
antara 9 — 12 tahun. Anak — anak tersebut diminta
untuk mencoba memainkan game, kemudian diberikan
kuesioner untuk mengukur persepsi anak - anak
terhadap game. Kuesioner ini menyediakan empat
jawaban alternatif seperti : Sangat Setuju (SS) dengan
skor 4, Setuju (S) dengan skor 3, Kurang Setuju (KS)
dengan skor 2, Sangat Tidak Setuju (STS) dengan skor
1. Jawaban dari responden akan terlihat pola pilihan
tertentu. Dalam kuesioner ini, skor yang didapat dari
jawaban responden (f) dibandingkan dengan skor
maksimal yang dicapai (n). Hasil perbandingan
tersebut kemudian diubah menjadi persentase dengan
rumus [22] sebagai berikut:

P= Z>< 100%
n

No Pertanyaan SS| S | KS | STS
Apakah tampilan game

ini terlihat menarik? 327 0 0
Apakah game ini mudah
dimainkan?

Apakah suara dan musik
di dalam game asik?
Apakah bahasa dalam

4 | game mudah di 27 112 | 0 0
dimengerti?
Apakah fitur tombol
5 | dalam game dapat 27 110 | 2 0
dimainkan dengan baik?
Apakah puzzle dalam

6 | game ini seru untuk 32| 5 2 0
dimainkan?

Apakah game ini
bermanfaat untuk belajar
di sekolah, di rumah, atau
kapan saja?

Apakah game ini bisa
menjadi media yang

8 | memperkenalkan alat 33| 6 0 0
permainan tradisional
Kalimantan Timur?
Akankah kamu
menyarankan teman lain

22 117 0 0

2919 |1 0

33|16 | 0 0

9 untuk menggunakan 271110 1
game ini?

Pl = (4x32)+(3><71)5+6(2><o)+(2><0) x 100% = 95,51%
py = (4xzz)+(3><1Z;J6f(zxo)+(zx0) % 100% = 89,74%
P3 — (4X29)+(3X91)5-I—6(2X1)+(2X0) % 100% — 92,95%
P4 = (4><27)+(3><12:j—(2><0)+(2><0) % 100% = 92.31%
PS5 — (4><27)+(3x1;);46-(2><2)+(2x0) % 100% = 91,03%
P6 = (4-X32)+(3><51)5+6(2><2)+(2><0) X 100% = 94'23%
P7 = (4><33)+(3><61)5+6(2><0)+(2><0) x 100% = 96,15%
P8 = (4X33)+(3><6;)5+6(2><0)+(2><0) X 100% = 96,15%
pg — WDHEID+@XO+@XD) o 14000 91,03%

156
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Hasil kuesioner beserta dengan masing masing
indikator kategori yang dapat dilihat pada Tabel 4.

Tabel 4. Hasil indikator pertanyaan

No Nilai F Nilai P Indikator
P1 149 95.51 Sangat Baik
P2 140 89.74 Sangat Baik
P3 145 92.95 Sangat Baik
P4 144 92.31 Sangat Baik
P5 142 91.03 Sangat Baik
P6 147 94.23 Sangat Baik
P7 150 96.15 Sangat Baik
P8 150 96.15 Sangat Baik
P9 142 91.03 Sangat Baik
Rata-rata 145 93 Sangat Baik

Berdasarkan hasil tersebut, game ini memiliki
rata — rata indikator “Sangat Baik” dengan presentasi
93%. Hal ini menandakan bahwa game ini layak untuk
digunakan sebagai pengenalan alat permainan
tradisional Kalimantan Timur.

4.6. Release

Tahap terakhir dari metode Game Development
Life Cycle (GDLC) adalah peluncuran game yang
disebarluaskan melalui link website itch.io berbasis
Android dan proyek game ini disebarkan melalui
GitHub

5. KESIMPULAN DAN SARAN

Dapat disimpulkan bahwa game edukasi puzzle
2D sebagai pengenalan alat permainan tradisional
Kalimantan Timur, yang dikembangkan dengan
metode Game Development Life Cycle (GDLC) dan
dukungan software multimedia seperti CorelDRAW,
Photoshop, dan Unity Engine 2D. Game edukasi ini
berhasil mengenalkan alat permainan tradisional
Kalimatan Timur dan telah dirilis kepada publik
melalui website Itch.io dalam versi Android.
Berdasarkan hasil pengujian black box testing,
fungsionalitas game berjalan dengan optimal.
Berdasarkan kuesioner yang diisi oleh anak-anak
setelah memainkan game, diperoleh hasil dari 39
responden berusia 9-12 tahun, dengan analisis skala
Likert sebesar 93%. Meskipun masih terdapat
beberapa fitur sederhana, game edukasi ini memiliki
potensi untuk dikembangkan lebih lanjut dalam aspek
mekanisme permainan dan variasi konten agar lebih
menarik bagi pengguna. Oleh karena itu, berikut
beberapa saran yang dapat dijadikan referensi untuk
penelitian berikutnya yaitu: Bentuk potongan puzzle
dapat dibuat lebih bervariasi. Dapat menambahkan
fitur video singkat deskripsi alat permainan
tradisional. Dapat menambahkan counter nilai secara
otomatis setelah permainan selesai.
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