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Abstrak

Media pendukung dalam proses belajar-mengajar, khususnya pada mata
pelajaran Seni Budaya yang membahas kebudayaan daerah Indonesia, masih
kurang memadai. Hal ini menyebabkan kurangnya motivasi dan kecenderungan
anak-anak untuk merasa bosan saat belajar, tertama jika metode pembelajaran
hanya terbatas pada penjelasan guru dan membaca buku pelajaran. Secara umum,
anak-anak cenderung lebih tertarik pada hal-hal visual termasuk pada
pembelajaran, karena anak-anak menyadari bahwa beljaar merupakan aspek
penting untuk meningkatkan pengetahuan mereka. Oleh karena itu, penelitian ini
bertujuan untuk menciptakan suatu permainan edukatif yang memperkenalkan
keberagaman budaya Indonesia kepada generasi penerus bangsa. Game ini
diharapkan dapat menjadi suatu alat pembelajaran yang menarik, mampu
meningkatkan minat belajar anak-anak, setra memberikan pemhaman yang lebih
mendalam mengenai kekayaan budaya Indonesia.

Penyusunan perancangan Game dilakukan dengan metode Game
Development Life Cycle (GDLC), Unified Modelling Language (UML) untuk
analisis yang melibatkan Use Case Diagram, Activity Diagram, dan Sequence
Diangram. Dalam prose perancangan, peneliti menggunakan perangkkat lunak
Construct2 untuk merancang game ini. Game ini dirancang sebagai permainan
jenis Quiz yang dimainkan oleh satu pemain. Pemain akan dihadapkan pada
serangkaian pertanyaan untuk mencapai skor tertinggi yang telah dicapai
sebelumnya. Hasil dari penelitian ini kelayakan media berdasarkan hasil
presentase validasi ahli yaitu 81,6% dan ahli materi adalah 81,7%. Selanjutnya
hasil respon peserta didik sebesar 84,9% dengan katagori sangat menarik sebagai
media pembelajaran.

Kata kunci: Game Develpoment Life Cycle (GDLC), Unified Modelling
Language (UML), Constuct2, Game Edukasi, Kebudayaan Indonesia



Abstrac

Supporting media in the teaching and learning process, especially in
Cultural Arts subjects that discuss Indonesian regional culture, are still
inadequate. This leads to a lack of motivation and a tendency for children to feel
bored while studying, especially if the learning method is only limited to the
teacher's explanation and reading textbooks. In general, children tend to be more
interested in visual things including learning, because children realize that
beljaar is an important aspect to improve their knowledge. Therefore, this study
aims to create an educational game that introduces the diversity of Indonesian
culture to the next generation of the nation. This game is expected to be an
interesting learning tool, able to increase children's interest in learning, while
providing a deeper understanding of the richness of Indonesian culture.

The preparation of Game design is carried out using the Game
Development Life Cycle (GDLC) method, Unified Modelling Language (UML) for
analysis involving Use Case Diagrams, Activity Diagrams, and Sequence
Diangrams. In the design process, researchers used the Construct2 software to
design this game. This game is designed as a Quiz type game played by one
player. Players will be faced with a series of questions to achieve the highest
score that has been achieved before. The results of this study media feasibility
based on the results of the percentage of expert validation is 81.6% and material
experts are 81.7%. Furthermore, the results of student responses of 84.9% with
very interesting categories as learning media.

Keyword: Game Develpoment Life Cycle (GDLC), Unified Modelling Language
(UML), Constuct2, Educational Game, Indonesia Culture.
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