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PENDAHULUAN

nama
hoa di kota
berasal dari
wilayah S ionghoa dari
distrik Tong'an ) di Xiame a.selatan. Konflik
muncul ant ang kemudian
menjadi pe
Dalam yu (tongkang)
Insiden sela ang selamat ke
pantai. Itu ac Mie Kui dengan 17
penumpang lain . p ung Dewa Ki Ong

<
\\“'

ung ini akan memberikan keamanan

Ya yang diletakkan d .ﬁ ‘
Q

Menurut kepercayaan mereka
selama perjalanan. Nasihat itu akhirnya diberikan oleh Tuhan, setelah melihat
cahaya api yang berkelap-kelip dan mereka mengikutinya ke pedalaman. Di
daerah tak berpenghuni inilah mereka mendarat dan membangun pemukiman
baru yang disebut Bagansiapiapi. Kata peta sendiri mewakili suatu tempat, daerah,

atau alat tangkap.



Seiring dengan perkembangan teknologi, banyak budaya yang kurang dikenal
oleh anak-anak dan remaja. Masalah mendasar yang dihadapi dalam upaya
melestarikan tradisi ini adalah kurangnya kesadaran masyarakat akan pentingnya
memahami warisan leluhur khususnya di wilayah Bagansiapiapi. Seperti halnya
cerita rakyat,serta tradisi keagamaan, generasi muda perlu untuk dan melestarikan
budaya lokal. Saat ini sudah,jarang- ditemukan anak-anak dan remaja yang
mengetahul budaya yang ada di Bagansiapiapi. Teknologi tidak hanya berdampak
negatif pada budaya, tetapi teknologi juga dapat digunakan sebagai sarana
melestarikan budaya, termasuk penggunaan permainan, yang telah menjadi tren
dan populer di kalangan anak-anak, orang dewasa, dan orang tua, sehingga
dengan menghubungkan budaya dan permainan, Kita dapat menyampaikan nilai
moral, pendidikan atau budaya yang terkandung dalam permainan.

Berdasarkan uraian diatas.penelitian ini akan mengembangkan game edukasi
untuk memperkenalkan budaya di daerah bagansiapiapi.dengan adanya system ini
diharapkan akan membantu anak-anak maupun remaja kenal akan budaya daerah
bagansiapiapi. Oleh karena itu, penulis mengangkat judul "GAME EDUKASI

PETUALANG UNTUK MENGENAL BUDAYA DAERAH BAGANSIAPIAPI”

1.2 Identifikasi Masalah

Identifikasi masalah yang dapat ditarik dari konteks ini adalah sebagai berikut

banyak budaya yang jarang diketahui kususnya budaya di daerah
bagansiapiapi oleh anak-anak maupun remaja. Masalah mendasar yang dihadapi

dalam upaya melestarikan tradisi ini adalah kurangnya kesadaran masyarakat akan
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pentingnya memahami warisan leluhur seperti cerita sejarah bakar tongkang yang

ada di daerah Bagansiapiapi.

maka penulis

obile berbasis

budaya bakar

penelitian ini dapat diambil sebua 1san masalah yaitu, “Bagaimana cara
membuat aplikasi game petualang untuk mengenal budaya daerah

bagansiapiapi?”.

1.5 Tujuan
Adapun tujuan dari penelitian ini adalah mengetahui anak-anak dan remaja

memberi pengetahuan tentang budaya bakar tongkang dan melestarikan budaya
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bakar tongkang bagansiapiapi dengan membuat media pembelajaran yang

mengandung cerita sejarah bakar tongkang.

1.6 Manfaat Penelitian
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Indonesia se

memotivasi a

‘a‘”“;\?—!\%

temui selama melakukan
anda  yang sesuai. Sebagai hasil dari
perkembangan ini, anak-anak akan menjadi lebih antusias dan termotivasi untuk

mempelajari budaya Indonesia.

Sedangkan dari penelitian Putri Ludvyah Ekawati, dkk (2015) Saat ini,
penggunaan game hanya digunakan untuk tujuan hiburan. Keberadaan tema

game yang berkembang belum cukup untuk mengakomodasi game bertema



edukasi. Minat terhadap keragaman budaya Indonesia juga masih kurang. Oleh
karena itu, permainan budaya Indonesia yang menakjubkan memungkinkan
anak-anak untuk memahami keragaman budaya tradisional Indonesia, termasuk
keragaman rumah adat, pakaian adat, senjata-tradistonal dan musik tradisional. ,
kerajinan khas, serta makanan dan minuman khas dari setiap daerah di Indonesia
dengan cara.yang menyenangkan.Dibangun, dengan genre puzzle, game ini
dikemas dalam bentuk’ Amazing Culture of Indonesian, sebuah game hidden
object berbasis Android yang terdiri dari 34 game dari 34 negara bagian. Metode
penelitian yang digunakan adalah alur pengembangan game, yang sesuai dengan
kebutuhan pengembangan game. Tujuan dari permainan ini adalah untuk siswa

sekolah dasar berusia 8 hingga 11 tahun.

Penelitian Ely Sovita.dkk(2016) Upacara pembakaran tongkang dilakukan
oleh warga suku.Tonghoa di Bagansiapiapi; Riau'merupakan tradisi yang sangat
unik dan terpelihara karena mengandung konotasi budaya yang menggambarkan
konteks tanda-tanda sosial. Penelitian ini bertujuan untuk mengidentifikasi dan
mendeskripsikan konteks. situasional dalam™.tradisi pembakaran tongkang

masyarakat Tionghoa di kota Bagansiapiapi.

Penelitian terdahulu ini menjadi salah satu referensi penulis ketika
melakukan penelitian untuk menyempurnakan teori yang digunakan penulis
untuk mengkaji penelitian yang sedang berlangsung. Dari penelitian-penelitian
sebelumnya, penulis tidak dapat menemukan penelitian dengan judul yang sama
dengan judul penelitian penulis. Namun, penulis menggunakan penelitian ini

sebagai referensi untuk memperkaya bahan penelitian dalam penelitiannya..
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Dari majalah yang dikutip oleh penulis, kita dapat menyimpulkan bahwa
masalah penggunaan game saat ini hanya digunakan untuk tujuan hiburan.

Keberadaan tema game yang berkembang belum cukup untuk mengakomodasi

2
2

-
\7

.

Dalam kamus bahasa Indonesia “Game” adalah permainan. Menurut
Mursid Yunus, dkk (2015 : 59) mengungkapkan: “Game adalah jenis permainan
atau pola pertandingan. Bermain dapat dipahami sebagai aktivitas terstruktur atau
semi terstruktur, biasanya melakukan hanya untuk bersenang-senang dan
terkadang digunakan sebagai alat belajar.”. Berdasarkan Jasson dalam jurnal Yogi

dan Bambang (2013 : 33) mengungkapkan: ” Game adalah sistem atau program
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di mana satu atau lebih pemain membuat keputusan dengan mengendalikan objek
dalam game untuk tujuan tertentu.”.

Berdasarkan pengertian di atas, penulis dapat menyimpulkan bahwa

4’. berarti format
murni  atau

campuran dijelaskan di

&
enr
v
&
=)
o
v
J

bawah ini
1.
elewati labirin
cberapa item untuk
2.
Q ‘ o ang ibatkan pengaturan dan
Whe
pertukaran objek terte aturan tertentu, pada permukaan atau
tata letak yang ditandai.
3. Quiz Game

Game adalah permainan atau pikiran di mana pemain mencoba
menjawab pertanyaan dengan benar.

4. Puzzle Game
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Game Tipe ini memberikan tantangan kepada pemain dengan

menjatuhkan sesuatu ke atas dan ke bawah. Semakin banyak Anda

pergi, semakin cepat dan semakin banyak benda jatuh. 5. Shooting

Permainan Olahraga Permainan olahraga adalah permainan yang

mengandung unsur olahraga seperti permainan bola, basket, bulu
tangkis, dan lain-lain..

10. Racing Game

Racing Permainannya adalah balapan kecepatan kendaraan yang

dimainkan oleh pemain.
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2.2.4 Unity

Unity 3D Adalah alat terintegrasi untuk membuat bentuk objek 3D dalam

video game atau dalam konteks interaktif lainnya seperti visualisasi arsitektur

enggunakan

idak di Linux

game mereka, sehingga saat menggunakan aset store, pengguna tidak harus

membuat semua aset sekaligus..
1. Unity 3d game kit
3d game kit Library milik Unity, fitur ini menyediakan resource untuk

membantu pengguna menghemat waktu membuat game..
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2.2.5 Android
Reto Meier (2010: 4) berpendapat bahwa Android adalah platform

terbuka dan komprehensif pertama untuk perangkat seluler. Meier juga

mengelompokka ‘ menjadi ‘ em operasi,platform
“.qu, ‘!13‘}\‘ .93 ‘ purut Safaat
(2015:1 em| opefasi-yang me perasi Linux

yang terd
platform
melepaska

sendiri dik

vaanard

QALNANE

s =
<t
-

2.2.6 Sto

adalah terjemahan visual suatu c K) dari naskah yang telah dibuat dan

digunakan dalam perancangan suatu produk multimedia”.

Menurut Nurhasanah dan Destyany (2011: 3), “storyboard adalah area
gambar sketsa yang berkesinambungan untuk digunakan sebagai alat
perencanaan untuk menunjukkan secara visual bagaimana alur sebuah cerita

berlangsung.
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Dari beberapa pengertian storyboard di atas, dapat kita simpulkan

bahwa storyboard adalah alur cerita yang disusun dalam bentuk sketsa atau

ilustrasi.

“\\%ﬁl‘!‘l
St

yang berguna atau lengkap

Diagram Learning
Priority
Activity Proses aplikasi tingkat tinggi, model logika High
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Class

Menampilkan Kelompok elemen model statis
seperti kelas dan tipe, kontennya, dan
hubungannya.

High

Simbol

Keterangan

mewakili peran manusia.

Aktor : Merupakan alat komunikasi dengan
menggunakan cale, mewakili sistem lain,

i
-

dan sistem.

Use Case : Interaksi dan abstraksi antara aktor
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Association : pennghubung antara aktor dengan
use case dari Abstraksi.

Generalisasi : Menunjukkan keahlian aktor
dalam berpartisipasi.

Visibility name : type-expression

<< Method List >>
Visibility name(parameter) : type-

expression
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2.2.10 Sequence Diagram
Diagram urutan menggambarkan perilaku objek dalam use case dengan

menggambarkan masa hidup objek dan pesan yang dikirim dan diterima antara

Gambar 2.3 Squence Diagram
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2.2.11 Activity Diagram

16

Pernyataan John Satzinger(2010) “Diagram aktivitas adalah alur kerja

yang menggambarkan berbagai

aktivitas pengguna (atau sistem) yang

aliran

Join

Menunjukan percabangan pada
aliran kerja
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Fork Menunjukan penggabungan dalam
aliran kerja

dari metode
box, jika perlu
< pengujian kotak

putih juga termasuk g karena dapat mendeteksi

input yang memenuhi persyaratan fungsional program (Yakub, 2012). Pencarian

sebagai tujuan tes kotak hitam, Gries (2005): fungsi yang hilang atau salah,
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. fungsi yang hilang atau tidak benar,

. kesalahan interface,

. kesalahan atau kegagalan dalam struktur data atau akses ke database

18
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BAB Il

D (Research
and Deve 07) me Ke neliti produk
serta meng p’i tif ) ) ari meto an. Sedangkan
pernyataan B0 3 12:9) pe bahwa
mengemb ar er etode R&D be si produk atau
mengembangka ' anfaat | an dan pendidikan.

Selain itu, rg ¢ Ig 1) 07 ] wa “salah satu

‘-ﬁ ala uk mempelajari budaya
lokal Bagansiapiapi mert ‘ : enelitian ini. Beberapa faktor
digabungkan untuk mendukung penelitian ini. Produk yang peneliti harapkan
adalah dapat menjadi media pembelajaran bagi anak-anak dan remaja untuk

memperdalam ilmunya dengan mengenal budaya lokal Bagansiapiapi.

19
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3.2 Model ADDIE

Model ADDIE sesuai dengan namanya merupakan model yang meliputi

tahapan pengembangan.model dengan lima tahapan_pengembangan diantaranya:

‘\\\\\\\

=

3.3 Desain Pe

Game Petualangt Q aya-Daerah di Bagansiapiapi adalah

\ LIS S
produk diproduksi. akan ada se angan dimana plotnya mewujudkan
budaya bagansiapiapi, dalam game ini terdapat rintangan yang harus pemain

atasi. Ini adalah cara untuk melibatkan pengguna untuk mempelajari budaya.
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3.4 Prosedur Pengembangan Media(Produk)

Langkah-langkah atau langkah-langkah yang disebutkan dalam proses ini

adalah tahap pengem an media, yaitu bagaimana,proses media (produk) itu

dibuat. Beri a p e diungkapkan
Sugiyo
RSITAS ISL4p,
oW Ry
Potensi i o A evisi
d esain
mas
-..!* 1 - :.:__
Produk evis j Uji coba|
masal uk i produk
NB
Gambar 3.2. L u arch and
Development (R &
Ada 10 tahapan ngan dari deskripsi, namun dalam

penelitian ini hanya digunakan lima tahapan yaitu analisis potensi dan masalah,
pengumpulan data, desain produk, validasi desain produk, review dan uji coba.
Memang penelitian ini selalu dalam kerangka kajian yang sederhana sehingga
tahapan-tahapannya ditetapkan dan dilaksanakan sesuai dengan kebutuhan.

1. Potensi dan Masalah
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Sebelum membuat sarana, langkah ini merupakan langkah awal. Jika
digunakan, akan memiliki nilai tambah yang harus diperhatikan oleh

peneliti. Harapan atas potensi kendaraan pun tercipta. Tentunya Android

| membuat _proe
o 1TSS

. ah satu potensi yang
ncul terkait
‘ﬂ an idi
" potensi di
o

012:410)  adalah

rjadi. Peneliti

angnya minat untuk

menggunakan data dari budaya yang berbeda di wilayah

Bagansipaiapi dari situs web di Internet.

. Desain Produk

Setelah mengetahui masalah dan menganalisis kebutuhan, langkah

selanjutnya adalah melakukan desain/desain kendaraan. Perancangan
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media bertujuan untuk mendefinisikan isi produk sebagai bahan

pembelajaran yang dipersonalisasi.

4. Validasi Prod

Saat membuat game "Pendidikan penjelajah tentang budaya daerah
Bagansiapiapi”, spesifikasi hardware dan software yang membantu dalam

produksi adalah sebagai berikut.

1.  Spesifikasi perangkat keras (Hardware)
a. Proccesor Intel Core i3-4210U

b. RAM 2.00 GB (1.8 GB usable)
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c. SSD 120 GB
d. Type System 64-bit Operating System

2. Spesifikasi Perangkat Lunak(software)

buatan game ‘“Media

petualangan” untuk tujuan pendidikan. Dalam permainan terdapat kendala dan
sejarah budaya daerah Bagansiapiapi yang diterapkan dalam permainan sebagai
jalan cerita, yang bertujuan untuk menantang pengguna dan mendapatkan

pemahaman yang lebih baik tentang budaya lokal Bagansiapiapi.

Berdasarkan analisis game “Petualang untuk mengenal budaya daerah

bagansiapiapi” memiliki kriteria sebagai berikut:



N ueeyeisndidg

DI disay yepepe fur udwnyo(

ISIIATU

nery wejsy sej

25

a.  Game ini bersifat single player.

b.  Game ini memberikan rintangan rintangan yang harus di lalui .

3.6.2 Sitemap Aplikasi

Halaman
pemainan

Saat merancang diagram use case, diagram ini menjelaskan apa yang dapat
dilakukan pemain. Perancangan ini digunakan sebagai pemodelan dan
menunjukkan fitur/layanan yang diberikan sistem kepada pemain. Dalam kasus
penggunaan, aplikasi ini memiliki aktor. Use Case Diagram ditampilkan pada

gambar 3.4.
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Tabel 3.1 Skenario Use Case Pilih Menu Mulai

Pemain

Sistem

Pemain menekan tombol mulai.

Menampilkan pembukaan game.

Pemain berada di halaman pembuka
menekan button lanjut

Memulai permainan.
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Aktor

Pemain

Pre kondisi

menu di menu utama, yaitu menu mulai,menu info dan menu

Aktor

Pre kondisi ulai,menu info dan
Post kondisi

Deskripsi pemain masuk kemenu keluar untuk mengetahui Deskripsi

Tabel 3.3 Skenario Use Case Pililh Menu Info

Pemain

Sistem

Pemain memilih menu info

Menampilkan informasi permainan
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a. Storyboard Antar Muka

Tabel 3.4 Storyboard Menu

Sketsa Keterangan: ini adalah halaman
sesudah memilih permainan. Disini

mengklik
n. Di
a halaman

alaman

Tabel 3.5 Storyboard Video Pembukaan

28

Sketsa Keterangan : Ini adalah tampilan
untuk halaman pembukaan sebelum
Halaman video pembukaan permainan di mulai.dimana halaman
ini berisi cerita
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Video pembukan

Lanjut

tombol sta

tombol ak

b. Desain Tampilan Permainan

Hubungan :
Tombol lanjutkan — untuk ke

halaman permainan

Tampilan ini merupakan tampilan permainan. Pada tampilan ini teerdapat

waktu,nyawa,dan kerakter.
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darah

waktu

Gambar 3.7 Flowchart Alur Permainan

Pada gambar 3.7 menggambarkan diagram alur gameplay saat pemain

menekan tombol Start atau Start pada tampilan menu utama, maka akan muncul

halaman intro lalu akan memasuki halaman permainan.setelah menyelesaikan
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rintangan pemain dapat melanjutkan ke permainan berikutnya,tapi jika pemain
gagal menyelesaikan rintangan maka pemain tidak bisa melanjutkan ke

permainan berikutya.
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BAB IV

HASIL DAN PEMBAHASAN

fungsional

g Anda buat

akan mendenga

start, tombol

\haa

R ——

Gambar 4.1 Pengujian Scene Menu Utama
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Pada gambar 4.1 terdapat tombol “mulai” ketika menekan tombol tersebut maka
akan menuju ke halaman Cerita. Tampilan Menu cerita pembukaan awal game
pemain bisa melihat cerita awal kejadian sebelum memulai, maka tampilannya
bisa di liat pada gambar 4.2 dibawah..

Lanjutkan

A ~

v
 Gambar 4.2 Tampilan Scene Menu Cerlta,,.-’
I '.’J_. Q ..L"”‘,

LB SKANBAR I

L
Pada gambar 4. i—fa:ppllan halaman menu terdapat tombol i‘nf§ saat di tekan maka
tampilannya bisa di. h;at,pqda gambar 4.3 di bawah j"‘j

i

adinm prenn——

== Aturon: cystick untuk  Tombol aksi

ul =
\\ Lori Dori pulau dengan  bergerak untuk
ﬂ L ? membawa sebuah melompat

putung sebelum waktu

Gambar 4.3 Tampilan Menu Informasi Petunjuk Bermain
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No Kelas Daftar Skenario Relasiasi Aksi
Uji Pengujian Uji yang
diharapkan
User Klik tombol | Pindah ke | [V]Sesuai
Interface “Mulai” ene Pilih | [] Tidak

“—

f3 ]

[V]Sesuai
[] Tidak

[V]Sesuai
[] Tidak

Lariloh dari pulou sonkhla dan cari potung dewa Ki
0Ong Ya bawalah pergi agar kamu di beri keselamatan

Gambar 4.4 Tampilan Scene Mulai Game

,tombol lompat

JUMP
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Jika menekan tombol lompat, bisa di liat pada gambar 4.4 terdapat Aktor yang
melompat dan dan jika menekan tombol bergerak terdapat Aktor bergerak.

Tampilannya bisa diliat pada gambar 4.5 dibawah.

B e L et LT R

-

Ped

Gambar 4.6 Tampilan tombol bergerak

Pada gambar 4.9 tampilan jika waktu habis maka akan muncul notifikasi

game over.
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Gambar 4.7 Tampilan Membawa Patung

Pada Gambar 4.7 Dimana Aktor diminta untuk membawa sebuah patung

Gambar 4.8 Tampilan Game Over

Pada gambar 4.8, jika aktor gagal maka dapat menekan tombol ulangangi
untuk mengulang game.
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: ,.Gambar 4.9 Tampilan Game Menulu—LeveI Sél' _pgutnya

If{f =419 -1 ~4 7""(l
Pada ?ﬁ?bar 4.9 tampjilan game menuu\ ke kapal ur}mlg, pindah ke level
selanjutnya. !,,J“, rJ 'tl PO ;.A:
“w g

Karna sudah bersumpah tidak akan kembali,c&!si,‘,_ 5
Sebuah kayu untuk membakar kapal

Gambar 4.10 Tampilan Game Level 2

Pada Gambar 4.10 tampilan game dimana aktor diminta mencari sebuah

kayu.
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Pada Gambz

bahan memtk

A AV

un!
L\ £

scene cerita [

Gambar 4.12 Tampilan Scene Cerita Pembakaran kapal
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No | Kelas Daftar Skenario Realisasi yang | Hasil
Uji Pengujian | Uji diharapkan
User Tampllan Tombol Aktor bergerak | [V]
Interface gerak Sesuai
[
“ h“‘\\“l‘ ..‘ Tidak
- m
v 4 '
» J =4
2 o
‘ :
y r’
o | f
P
. X
; Sesuai
| [
" o Tidak
N
Sesuai
[
Tidak
Menaik Menuju ke |[V]
kapal level Sesuai
selanjutnya 1]

Tidak
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Tampilan
“Scene
Game
over”

[V]

Sesuali

(]
Tidak

pulkan bahwa

seperti  yang

1. i e ] W2 elaka an Objek 3d dalam aplikasi?
2. Bagaimana kualitas gamba
3. Secara umum, bagaimana kemudahan Anda dalam mengoperasikan
aplikasi?

4. Apakah aplikasi responsif terhadap interaksi pengguna?

5. penyampaian edukasi pada aplikasi apakah mudah di pahami?
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Jawaban yang didapat dari responden berdasarkan pertanyaan yang telah di

berikan di atas pada gambar 4.14.

engenal Budata

aplikasi?

Mempunyai nilai Sangat Baik : 16, Baik : 4, dan Kurang Baik 0.
4. apakah aplikasi merespon dengan baik saat pengguna melakukan

interaksi?

Mempunyai nilai Sangat Baik : 17, Baik : 3, dan Kurang Baik 0.
5. penyampaian edukasi pada aplikasi apakah mudah di pahami?

Mempunyai nilai Sangat Baik : 10, Baik : 10, dan Kurang Baik 0.
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4.5.1 Kesimpulan Implementasi Sistem
Kesimpulan dari angket,

42

bahwa persentase angket tentang sarana

pembelajaran budaya daerah melalui game petualangan adalah sebagai berikut:

Tabel 4 sentase Ti esioner

No t I

Kri n

@“%RSHAS ISLA 7 @@
N [ KB

1. | Bagai uai

danic 0%
2. | Bagai 0%

aplikas
3. | Secara - n

Anda d an aplikasi ? o . | 0%
4. | Apakah aplikas nsif dap |

interak ngguna? g od v=f 0%
5. | penyam asi i

apakah am 0%

Total A % 0%

Dari tab 5 pertanyaan yang
diajukan oleh 20 r Ntuk | at disimpulkan bahwa
sarana pembelajaran bu a alangan berpengaruh sangat
baik. dengan catatan (80% + 90 Y% + 50%)/5 =

77%, Sistem ini dapat diterapkan karena memperoleh persentase rata-rata

77 %.
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BAB V

KESIMPULAN DAN SARAN

~

ﬁ sebagai

=

ﬁ 1. melestarikan
)

:— % buat media

B S

5 2

E =5 2 tongkang dan

< = gandung sejarah

o =

iy - jetahuan tentang

- >

g = ar tongkang
_Eq-

» Z . .

hT = 3 nilai budaya, tetapi
;

E . Ucu seperti doa.pesan dari

E wa Ki ong Ya yang sudah

=

menyelamatkan leluhur mereka pada tahun 1825 serta tahun peringatan

dewa
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5.2 Saran
Berikut adalah beberapa saran untuk mengembangkan aplikasi ini

berdasarkan implementasi program:

44
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