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ABSTRAK 

Game edukasi adalah sebuah aplikasi berbasis permainan yang bertujuan untuk memberikan pengalaman belajar 

yang interaktif dan menyenangkan. Latar belakang penelitian ini didasarkan pada kurangnya minat generasi 

muda dalam mempelajari budaya tradisional akibat keterbatasan media pembelajaran yang interaktif dan 

menarik. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan sebuah aplikasi game edukasi berbasis Android yang 

berfungsi sebagai media pembelajaran dalam mengenalkan seni dan budaya Suku Bugis. Metode penelitian 

yang digunakan dalam pengembangan aplikasi ini adalah kualitatif dengan pendekatan studi kepustakaan, 

observasi, serta perancangan dan pengujian sistem. Pengembangan aplikasi dilakukan menggunakan perangkat 

lunak Android Studio dan Unity dengan bahasa pemrograman Java dan C#. Pengujian dilakukan dengan metode 

Blackbox Testing untuk memastikan keandalan serta fungsionalitas aplikasi. Hasil penelitian ini berupa 

aplikasi berisikan fitur pembelajaran, cara bermain, mulai bermain, dan tentang aplikasi. Sebuah game 

edukasi berbasis android yang dirancang untuk memperkenalkan seni dan budaya suku bugis melalui 

konsep permainan puzzle interaktif.  
Kata kunci : Game edukasi, budaya Suku Bugis, Android, Unity, Puzzle 

@2021 Penerbit : Fakultas Teknik Universitas Pasifik Morotai1 

 

 

1 PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

Perkembangan teknologi informasi yang sangat pesat di era globalisasi saat ini telah memberikan manfaat 

dalam kemajuan di berbagai aspek kehidupan. Teknologi juga dapat dijadikan sebagai pembelajaran dalam 

mengenal serta melestarikan kehidupan yang ada di Indonesia. Indonesia termasuk negara yang kaya akan 

budaya dan keindahan alam yang memukau di setiap daerahnya [1]. Dalam perkembangan teknologi yang ada, 

informasi yang diberikan kepada masyarakat mengenai wisata dan budaya didapatkan dari sosial media, 

website, buku maupun brosur, sementara sumber informasi pada media-media tersebut hanya memuat informasi 

berupa gambar, teks dan musik. Informasi yang diberikan oleh media-media tersebut hanya memberikan 

informasi secara garis besar dan tidak bisa menarik minat generasi muda untuk mengetahui serta mempelajari 

mengenai wisata dan budaya. Buku dan brosur metode pembelajaran manual yang membuat jenuh bagi generasi 

muda yang milineal[1]. 
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Game edukasi merupakan salah satu bagian dari jenis-jenis multimedia. Game edukasi merupakan sebuah 

aplikasi permainan yang terdapat materi-materi ataupun informasi yang bersifat mendidik. Materi ataupun 

informasi tersebut dapat secara langsung tersurat dalam aplikasi multimedia dan dapat juga secara tersirat 

melalui alur cerita permainan dalam aplikasi itu sendiri [2]. Dalam genre game edukasi sangat cocok untuk 

dijadikan sebagai pengenalan Seni dan Budaya yang terkait dengan materi informasi yang mendidik. 

1.2 Tujuan Penelitian 

Tujuan penelitian ini adalah mengembangkan game puzzle pengenalan Seni dan Budaya Suku Bugis berbasis 

game edukasi android secara interaktif. Aplikasi ini diharapkan dapat meningkatkan minat generasi muda dalam 

melestarikan budaya melalui media pembelajaran yang menarik dan inovatif. 

1.3 Batasan Masalah 

Batasan masalah meliputi : 

1) Game yang dikembangkan berjenis puzzle edukasi berbasis Android.  

2) Materi yang disajikan dalam game mencakup seni dan budaya Suku Bugis, seperti rumah adat, pakaian 

adat, senjata tradisional, tarian tradisional, alat musik tradisional, dan lagu daerah.  

3) Game ini dirancang untuk dimainkan secara individu (single player) dan tidak mendukung mode 

multiplayer.  

4) Konten multimedia dalam game meliputi video tarian tradisional (Tari Paduppa, Tari Pajaga, dan Tari 

Pajoge) serta lagu daerah Bugis (Alosi Ripolo Dua, Bulu Alauna Tempe, dan Indo’ Logo). 

2 METODE PENELITIAN 

2.1 Sistem yang diusulkan 

 
Gambar 1. Sistem yang diusulkan 

 

 



    

Jurnal Teknik  SILITEK – Vol. 01 No. 01 Oktober 2021  3 
 

 

Prosedur sistem yang diusulkan : 

Analisa sistem adalah penguraian dari suatu sistem informasi yang utuh ke dalam bagian-bagian komponennya 

dengan maksud untuk mengidentifikasikan dan mengevaluasi permasalahan- permasalahan yang diharapkan 

sehingga dapat di usulkan perbaikan-perbaikannya[3]. Pada gambar diatas menjelaskan sistem dimulai dan 

menampilkan menu utama yang berisi opsi untuk belajar atau bermain. Kemudian jika pengguna memilih untuk 

belajar, mereka akan menampilkan tiga pilihan yaitu, belajar tentang rumah adat, tarian, dan alat musik. Jika 

pengguna memilih untuk bermain, sistem akan menampilkan daftar menu bermain yang tersedia dan sistem 

akan memulai sesi bermain sesuai dengan permainan yang dipilih oleh pengguna. Begitupun juga dengan 

pilihan tarian dan alat musik. 

2.2 Analisis Aliran Data Diagram Dengan UML 

Dengan menggunakan UML, pendefinisian suatu problem bisa dilakukan menggunakan notasi grafis atau 

penggunaan simbol, sehingga dapat mempermudah memahami sistem yang kompleks. Untuk perancangan 

sistem UML yang kami gunakan, Diagram yang digunakan antara lain use case diagram, activity diagram dan  

sequence diagram [4]. 

1) Use Case Diagram 

Use Case Diagram merupakan diagram yang harus dibuat pertamakali saat pemodelan perangkat lunak 

ber- orientasi objek dilakukan[5]. 

 

Gambar 2. Use Case Diagram 

Pada gambar diatas menjelaskan sistem dimulai dan menampilkan menu utama yang berisi opsi mulai 

bermain, cara bermain, belajar, dan tentang aplikasi. Kemudian jika pengguna memilih untuk belajar, 

akan menampilkan pilihan yaitu, belajar tentang rumah adat, tarian, alat music, senjata, baju adat, dan 

lagu daerah. Jika pengguna memilih untuk bermain, sistem akan menampilkan daftar menu bermain 
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yang tersedia dari puzzle gambar, puzzle video, puzzle dan puzzle lagu, sistem akan memulai sesi 

bermain sesuai dengan permainan yang dipilih oleh pengguna. Begitupun juga dengan pilihan tarian dan 

alat musik. 

2) Activity Diagram 

Activity Diagram adalah jenis diagram dalam Unified Modeling Language (UML) yang digunakan 

untuk menggambarkan aliran kerja atau aktivitas dalam suatu sistem atau proses. Diagram ini 

menyajikan serangkaian kegiatan, tindakan, dan keputusan yang terjadi sepanjang waktu [6]. 

 

Gambar 3. Activiy Diagram 

Pada Gambar diatas menjelaskan tentang tampilan menu utama, dimana user membuka aplikasi 

maka system akan menampilkan halaman splash screen dan menampilkan menu awal, setelah 

itu memilih menu kemudia system akan menampilkan menu. 

3) Sequence Diagram 

Sequence diagram adalah diagram yang dibuat untuk mengetahui alur dari interaksi antar objek dengan 

menggambarkan kelakuan objek pada usecase dengan mendeskripsikan waktu hidup objek dan pesan 

yang dikirimkan dan diterima antar objek[7]. 
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Gambar 4. Sequence Diagram 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Implementasi merupakan tahap penerapan dari hasil perancangan yang telah dibuat sebelumnya. Implementasi 

bertujuan untuk menghasilkan sebuah sistem informasi yan sesuai dengan kebutuhan [8]. Berikut merupakan 

implementasi antarmuka sebagai berikut: 

3.1 Tampilan Aplikasi 

1) Halaman Menu Utama 

Pada gambar dibawah merupakan tampilan menu utama aplikasi yang memiliki 4 fitur yaitu, menu 

bermain, cara bermain, pembelajaran, dan tentang aplikasi. 

 

Gambar 5. Halaman Menu Utama 

2) Halaman Tentang Aplikasi 

Pada gambar dibawah merupakan tampilan halaman tentang aplikasi yang berkaitan. 

 

 

Gambar 6. Halaman Tentang Aplikasi 

3) Halaman Menu Bermain 

Pada gambar dibawah ini merupakan tampilan pilihan permainan game yang terdiri dari 3 jenis 

permainan. 
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Gambar 7. Halaman Menu Bermain 

4) Halaman Menu Cara Bermain 

Pada gambar dibawah ini merupakan tampilan halaman tentang bagaimana cara permainan game puzzle 

gambar, puzzle video, dan puzzle lagu 

 

Gambar 8. Halaman Menu Cara Bermain 

5) Halaman Menu Belajar 

Pada gambar dibawah ini merupakan tampilan halaman menu belajar yang memiliki 6 menu 

pembelajaran yaitu, rumah adat, tarian tradisional, alat music tradisional, senjata tradisional, baju adat, 

dan lagu daerah tradisional 

 

Gambar 9. Halaman Menu Belajar 

6) Tampilan Halaman Permaianan Puzzle Gambar 

Pada gambar dibawah ini merupakan tampilan halaman permainan game puzzle gambar. 
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Gambar 10. Tampilan Halaman Permainan Puzzle Gambar 

3.2 Pengujian 

Pengujian adalah pengujian yang dilakukan untuk memeriksa aplikasi tersebut kemungkinan terdapat bug pada 

setiap modulnya ketika sebelum dibuat langsung maupun sebelum kode dipindahkan ke lingkungan produksi 

[9]. Pada pengujian ini menggunakan metode Black Box.  

1) Black  Box Testing 

Black box testing merupakan pengujian yang berfokus pada spesifikasi fungsional dari perangkat lunak, 

seorang tester dapat mendefinisikan kumpulan kondisi input dan melakukan pengetesan pada spesifikasi 

fungsional program. Black box testing merupakan pengujian yang memungkinkan seorang software 

engineer dan Tester mendapatkan serangkaian kondisi input yang sepenuhnya menggunakan semua 

persyaratan fungsional untuk suatu program [10]. 

Tabel 1. Black Box Testing Menu Utama 

Tes Faktor Hasil Keterangan 

User pertama 

kali 

menjalankan 

aplikasi 



 

Berhasil 

tampil 

halaman menu 

awal 

 Screenshot  
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4. KESIMPULAN 

Penelitian ini menghasilkan game edukasi berbasis Android untuk mengenalkan seni dan budaya Suku 

Bugis melalui permainan puzzle interaktif. Aplikasi dikembangkan dengan Android Studio dan Unity, serta 

diuji menggunakan metode Blackbox Testing. Hasilnya, game ini diharapkan dapat meningkatkan minat 

generasi muda dalam melestarikan budaya Bugis dengan cara yang lebih menarik dan inovatif. 
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