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    ABSTRAK 

 

Yazidhan Fachri, E2057401002 Rancangan Bangun Game Edukasi Tebak 

Gambar Budaya Khas Kalimatan Tengah menggunakan Aplikasi Microsoft 

Visual Studio Pembimbing I Arliyana, M.Kom. dan pembimbing II Dewanto 

Zulkarnain, S.H.,M.Pd. 

 

Budaya atau kebudayaan diartikan sebagai suatu cara hidup yang 

berkembang dan dimiliki bersama oleh sebuah kelompok orang dan diwariskan 

dari generasi ke generasi. Kalimantan Tengah memiliki banyak budaya yang kita 

kenal disekitar kita, mulai dari makanan tradisional, rumah tradisional, senjata 

tradisional, tari tradisional, hewan tradisional, peninggalan budaya dan masih 

banyak lagi. Seiring dengan perkembangan zaman, kebudayaan yang ada di 

kalimantan tengah pada saat ini secara perlahan mulai terlupakan, hal ini terjadi 

karna begitu banyak kebudayaan asing yang masuk dan dengan mudah diterima 

oleh masyarakat, terutama banyak diantaranya anak anak dan kaum mudalebih 

menyukai budaya asing dari pada budaya tanah air. 

Tujuan dari penulisan tugas akhir ini adalah membuat suatu program 

aplikasi game yang mampu mendukung dan mempermudah proses pengenalan 

dan pembelajaran pada anak anak di Kalimantan Tengah. 

Dalam pembuatan aplikasi ini Menggunakan Microsoft Visual Studio 2010 

dan juga aplikasi ini dapat di harapkan bias membuat anak anak mengenal 

kembali kebudayaan asli mereka dan tidak melupakannya penulisan tugas akhir 

ini penulis menggunakan beberapa metode yaitu ,metode kepustakaan, observasi, 

wawancara, dokumentasi. 

Hasil dari tugas akhir ini adalah pembelajaran dan pengenalan budaya 

Kalimantan Tengah dapat dilakukan dengan mudah terhadap anak anak dengan 

menggunakan media. 

 

Kata Kunci : Rancang, Bangun, Game, Edukasi,  Budaya, dan Microsoft Visual 

Studio 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang 

Kalimantan Tengah memiliki beraneka ragam budaya disetiap 

daerahnya. Budaya di Kalimantan Tengah merupakan sesuatu yang menarik 

untuk diketahui dan dipelajari. Setiap daerah memiliki ciri khas budaya 

tersendiri seperti bahasa daerah, rumah adat, pakaian adat dan kesenian 

daerah. Dikarenakan beragamnya budaya di Kalimantan Tengah, hal tersebut 

menjadi suatu yang penting untuk dikenalkan kepada generasi muda sekarang. 

Edukasi adalah sebuah pembelajaran yang dilakukan baik secara 

formal maupun non formal yang bertujuan untuk mendidik, memberikan ilmu 

pengetahuan, serta mengembangkan potensi diri yang ada dalam usaha 

mendewasakan manusia. Edukasi dilakukan melalui upaya pengajaran dan 

pelatihan.  

Oleh karena itu penulis memikirkan sebuah ide membuat game untuk 

membantu masyarakat dalam mengenali budaya Kalimantan Tengah, maka 

diperlukan sebuah aplikasi game yang nantinya dapat dimanfaatkan oleh 

pengguna untuk mempelajari budaya khas Kalimantan Tengah.  

Dari latar belakang tersebut penulis membuat sebuah game yang 

menggunakan Microsoft Visual Studio, didalam game tersebut user nantinya 

akan disuruh memilih dari beberapa gambar yang sesuai dengan kebudayaan 

di Kalimantan Tengah dan bila jawaban nya tepat maka gambar tersebut akan 

menunjukan penjelasan dari budaya itu. 
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1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah dipaparkan sebelumnya maka 

masalah yang dapat dirumuskan adalah bagaimana mengembangkan sebuah 

game dengan tema edukasi budaya Kalimantan Tengah menggunakan 

Microsoft Visual Studio yang ditujukan untuk siswa/i Sekolah Dasar. 

1.3 Batasan Masalah 

Agar identifikasi masalah yang dibahas lebih jelas dan mudah 

diapahami, maka dibuatlah batasan-batasan masalah diantaranya sebagai 

berikut :  

1. Pengembangan game menggunakan Microsoft Visual Studio. 

2. Game edukasi bertema edukasi budaya khas Kalimantan Tengah yang 

berisikan materi tentang berbagai budaya di Kalimantan Tengah.  

3. Game ditujukan untuk siswa/i kelas 1 hingga 6 Sekolah Dasar.  

4. Game dirancang untuk dan berjalan pada sistem operasi windows.  

5. Game ini terdiri dari 10 pertanyaan yang sesuai dengan kebudayaan di 

Kalimantan Tengah. 

1.4 Tujuan dan Manfaat Penulisan 

1.4.1 Tujuan 

Tujuan dari penelitian ini adalah mengembangkan sebuah game 

yang menghibur dan bisa mengajarkan tentang budaya yang ada di 

Kalimantan Tengah dapat berguna. 

1.4.2 Manfaat 

Judul ini diharapkan dapat memberikan manfaat yaitu : 
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1. Bagi Penulis 

Adapun manfaat yang didapat dari pembuatan game edukasi 

budaya di Kalimantan Tengah  menggunakan Microsoft Visual Studio, 

yang dimana hasil pembuatan alat dan penulisan ini adalah untuk 

mengimplementasikan ilmu yang sudah dapat pada saat perkuliahan 

kemudian juga mengembangkan ilmu dalam bidang game. 

2. Bagi STMIK Palangkaraya 

Manfaat yang dapat diberikan kepada pihak kampus adalah 

menambah referensi serta dokumen akademik  khususnya dalam 

bidang pembuatan game berbasis Microsoft Visual Studio, kemudian 

juga dapat menambah literature perpustakaan STMIK Palangkaraya. 

3. Bagi Pengguna 

Manfaat yang dapat dirasakan oleh pengguna ialah mendapatkan 

edukasi dan pengatuhan tentang budaya di Kalimantan Tengah. 

1.5 Metodologi Penelitian 

Metodologi yang digunakan pada penelitian ini adalah meliputi 

kepustakaan, observasi, wawancara, dan dokumentasi untuk pengumpulkan 

data yang diperlukan. Berikut adalah tahapan metode penelitian yang akan 

dilakukan : 
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1. Kepustakaan 

Penulis akan mengumpulkan informasi dan referensi tentang game 

development,budaya Kalimantan Tengah, serta penggunaan Microsoft 

Visual Studio sebagai aplikasi pengembangan game. 

2. Observasi 

Penulis akan mengamati dan mempelajari budaya khas Kalimantan 

Tengah secara langsung untuk mendapatkan pemahaman yang lebih 

mendalam. 

3. Wawancara 

Penulis akan melakukan wawancara dengan ahli budaya atau orang-

orang yang memiliki pengetahuan tentang budaya Kalimantan Tengah 

untuk mendapatkan informasi yang lebih khusus dan mendalam. 

4. Dokumentasi 

Penulis akan mencari dan menggunakan dokumen-dokumen yang 

relevan, seperti buku-buku, jurnal, dan sumber informasi lainnya untuk 

mendukung penelitian ini. 

1.6 Penjelasan Istilah Kunci 

Berikut adalah penjelasan istilah kunci yang digunakan dalam tugas 

akhir ini : 

1. Rancang Bangun 

Rancang bangun merujuk pada proses perencanaan dan pembuatan 

suatu sistem atau produk.  



5 
 

 

2. Game Edukasi 

Game edukasi merupakan permainan yang dirancang untuk 

merangsang daya pikir, meningkatkan konsentrasi, dan memecahkan 

masalah dengan tujuan pendidikan. 

3. Budaya 

Budaya merujuk pada nilai-nilai, norma, tradisi, dan praktik yang 

dimiliki oleh suatu kelompok masyarakat. 

4. Microsoft Visual Studio 

Microsoft Visual Studio Merupakan sebuah aplikasi pengembangan 

perangkat lunak yang digunakan untuk merancang dan membangun 

aplikasi, termasuk game, menggunakan berbagai bahasa pemrograman. 
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BAB II 

TINJAUAN PUSTAKA 

2.1. Kajian Teori 

2.1.1. Pengertian Rancang Bangun 

Menurut Rahayu, Fajri dan Hambali (2019), Rancang bangun 

merupakan suatu bentuk produk yang diciptakan dari hasil penelitian 

untuk memudahkan peneliti dalam mengatasi permasalahan yang terdapat 

pada objek penelitian. Rancang bangun merupakan istilah yang terdiri dari 

kata rancang dan bangun. Kata “rancang” adalah kata sifat yang berasal 

dari “perancangan” yang merupakan serangkaian prosedur untuk 

menerjemahkan hasil analisis dari sebuah sistem ke dalam bahasa 

pemrograman untuk mendeskripsikan dengan rinci bagaimana komponen-

komponen sistem di implementasikan. 

  

Menurut Putri dan Jarti (2022), Rancang bangun adalah proses 

yang dibutuhkan untuk membuat atau menciptakan suatu sistem baru guna 

memudahkan peneliti dalam mengatasi permasalahan yang terdapat pada 

objek penelitian.  

 

Dalam kedua pendapat tersebut, dapat disimpulkan bahwa rancang 

bangun adalah suatu proses atau langkah yang penting dalam penelitian 

yang melibatkan penciptaan produk atau sistem baru berdasarkan hasil 

penelitian. Tujuan dari rancang bangun adalah untuk memudahkan peneliti 

dalam mengatasi permasalahan yang muncul pada objek penelitian. Istilah 

"rancang bangun" terdiri dari kata "rancang" yang berasal dari 

"perancangan", yang mengacu pada serangkaian prosedur untuk 

menerjemahkan hasil analisis sistem ke dalam bahasa pemrograman dan 

mendeskripsikan komponen-komponen sistem secara rinci. 

2.1.2. Pengertian Game 

Menurut Ridoi (2018), Game berasal dari bahasa inggris yang 

berarti permainan. Dalam setiap game terdapat peraturan yang berbeda – 

beda untuk memulai permainanya sehingga membuat jenis game semakin 

bervariasi. Karena salah satu fungsi game sebagai penghilang stress atau 
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rasa jenuh maka hampir setiap orang senang bermain game baik anak 

kecil, remaja maupun dewasa, mungkin hanya berbeda dari jenis game 

yang dimainkannya saja. 

 

Menurut Asmiatun dan Putri (2017), Game berasal dari kata bahasa 

inggris yang memiliki arti dasar “Permainan”. Permainan dalam hal ini 

merujuk pada pengertian “kelincahan intelektual” (intellectual 

playability). Game juga bisa diartikan sebagai arena keputusan dan akhi 

pemainnya. Ada target-terget dan misi untuk dapat mencapai pemainnya. 

Kelincahan intelektual, pada tingkat tertentu merupakan ukuran sejauh 

mana game itu menarik untuk dimainkan secara maksimal. 

 

Dari kedua pendapat tersebut, dapat disimpulkan bahwa game 

adalah permainan yang memiliki aturan-aturan dan tujuan tertentu. Game 

memiliki fungsi sebagai hiburan dan penghilang stres, serta menawarkan 

tantangan dan kelincahan intelektual kepada pemainnya. Jenis game yang 

dimainkan dapat bervariasi sesuai dengan preferensi dan minat individu. 

2.1.3. Pengertian Edukasi 

Menurut Hasniati, dkk (2023), Edukasi adalah pendidikan yang 

berarti suatu upaya yang telah direncanakan oleh seseorang agar dapat 

mempengaruhi orang lain, baik individu maupun kelompok dan juga 

masyarakat. Sehingga dengan adanya pendidikan ini mampu menjadikan 

sesuatu tersebut menjadi lebih baik. 

 

Menurut Soedarwo, Hayat dan Juliati (2022), Edukasi proses 

perubahan perilaku yang dinamis, dimana perubahan tidak hanya dari segi 

teori dan prosedur dari orang ke orang lain, melainkan juga perubahan 

terjadi karena menimbulkan kesadaran dari dalam individu, kelompok, 

atau masyarakat itu sendiri. 

 

Dari kedua pendapat tersebut, dapat disimpulkan bahwa edukasi 

melibatkan proses yang direncanakan untuk mempengaruhi individu, 

kelompok, atau masyarakat agar mencapai perubahan positif. Edukasi juga 

mencakup aspek perubahan perilaku yang dinamis, di mana perubahan 

dapat terjadi melalui transfer pengetahuan dan kesadaran yang timbul dari 
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dalam diri individu atau kelompok tersebut. Edukasi memiliki peran 

penting dalam memajukan dan memperbaiki kondisi seseorang atau 

lingkungan. 

2.1.4. Pengertian Budaya 

Menurut Juddi (2019), Budaya adalah karakteristik dan 

pengetahuan suatu grup tertentu, meliputi bahasa, kepercayaan, makanan, 

kebiasaan sosial, musik dan seni. 

Menurut Rossanty, Nasution dan Ario (2018), Budaya merupakan 

kompleks keseluruhan dimana dimasukkannya pengetahuan, keyakinan, 

seni, hukum, moral, adat-istiadat, dan kemampuan lain apapun serta 

kebiasaan yang diperoleh oleh manusia sebagai anggota masyarakat. 

 

Dari kedua pendapat tersebut, dapat disimpulkan bahwa budaya 

melibatkan berbagai aspek kehidupan suatu kelompok atau masyarakat. 

Hal ini mencakup pengetahuan, keyakinan, seni, hukum, moral, adat 

istiadat, dan banyak lagi. Budaya merupakan sesuatu yang kompleks dan 

terintegrasi dalam kehidupan sehari-hari masyarakat. Budaya juga 

berfungsi sebagai identitas kelompok dan membedakan satu kelompok 

dengan kelompok lainnya. 

2.1.5. Pengertian Aplikasi 

Menurut Pane, Zamzam dan Fadillah (2020), Aplikasi adalah suatu 

perangkat lunak (software) atau program komputer yang beroperasi pada 

sistem tertentu yang diciptakan dan dikembangkan untuk melakukan 

perintah tertentu. Istilah aplikasi sendiri diambil dari bahasa inggris 

Application yang dapat diartikan sebagai penerapan atau penggunaan. 

 

Menurut Rahayu, Fajri dan Hambali (2019), Aplikasi adalah 

penggunaan dalam suatu komputer, instruksi (instruction) atau 

pernyataaan (statement) yang disusun sedemikian rupa sehingga komputer 

dapat memproses input menjadi output. 

 



9 
 

 

Dari kedua pendapat tersebut, dapat disimpulkan bahwa aplikasi 

adalah perangkat lunak atau program komputer yang memiliki tujuan 

tertentu. Aplikasi digunakan untuk menjalankan perintah-perintah atau 

tugas-tugas spesifik, seperti penerapan atau penggunaan, serta pengolahan 

data. Aplikasi dapat dibuat dalam sebuah perangkat lunak komputer untuk 

memberikan kemudahan dan efisiensi dalam melakukan tugas-tugas 

tersebut. 

2.1.6. Microsoft Visual Studio 

Menurut Wali (2018), Microsoft Visual Studio merupakan sebuah 

perangkat lunak lengkap (suite) yang dapat digunakan untuk melakukan 

pengembangan aplikasi, baik itu aplikasi bisnis maupun aplikasi personal. 

Komponen aplikasinya dapat berupa dalam bentuk aplikasi Konsol, 

aplikasi Windows, maupun aplikasi Web. 

 

Menurut Blazing (2019), Microsoft Visual Studio Merupakan 

sebuah integrated development environment (IDE) yang dikembangkan 

oleh microsoft, Visual Studio dapat digunakan untuk mengembangkan 

aplikasi Web, Cloud, Android, IOS dan Windows. 

 

Dari kedua pendapat tersebut, dapat disimpulkan bahwa Microsoft 

Visual Studio adalah sebuah perangkat lunak lengkap (suite) atau 

integrated development environment (IDE) yang digunakan untuk 

pengembangan aplikasi. Visual Studio mendukung pengembangan aplikasi 

di berbagai platform dan jenis, termasuk aplikasi bisnis, aplikasi personal, 

aplikasi Web, aplikasi Konsol, dan aplikasi untuk berbagai sistem operasi 

seperti Windows, Android, iOS, dan platform Cloud. 
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2.2. Penelitian yang Relevan 

Tabel 2.1 Penelitian yang Relevan 

No 
Penulis dan 

Tahun 

Topik 

Penelitian 
Hasil Perbedaan 

1 Benni Pane, 

Xaverius 

Najoan, Sary 

Paturusi 

 

2017 

 

Rancang 

Bangun 

Aplikasi Game 

Edukasi 

Ragam Budaya 

Indonesia 

Game yang 

dihasilkan 

menggunakan 

bahasa 

pemrograman 

Lingo dan 

menggunakan 
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BAB III 

PEMBAHASAN 

 

3.1. Analisis Masalah 

Dalam analisis pengembangan game edukasi budaya Kalimantan 

Tengah menggunakan Microsoft Visual Studio, terdapat beberapa masalah 

yang perlu diperhatikan. Pertama, masalah utama adalah kurangnya 

pemahaman generasi muda tentang budaya Kalimantan Tengah. Keadaan ini 

dapat mengakibatkan kurangnya apresiasi terhadap budaya mereka sendiri 

dan kekurangan pengetahuan tentang kekayaan budaya yang ada di wilayah 

tersebut. Selain itu, siswa/i Sekolah Dasar juga seringkali mengalami 

keterbatasan akses terhadap informasi mengenai budaya Kalimantan Tengah. 

Hal ini dapat disebabkan oleh kurangnya buku teks yang tersedia, 

keterbatasan sumber daya di sekolah, atau minimnya kesempatan untuk 

mengunjungi tempat-tempat bersejarah dan berbudaya di Kalimantan Tengah. 

Masalah lainnya adalah kurangnya minat belajar siswa/i SD. Pendekatan 

konvensional yang digunakan dalam pembelajaran seringkali tidak menarik 

bagi mereka, sehingga dapat menghambat pemahaman dan pengenalan 

terhadap budaya Kalimantan Tengah.. 

3.2. Uraian tentang Cara Pemecahan Masalah yang Sesuai 

Untuk mengatasi masalah-masalah yang telah diidentifikasi, 

diperlukan pendekatan yang tepat dalam pemecahan masalah. Berikut adalah 

beberapa cara pemecahan masalah yang sesuai: 
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1. Penggunaan media interaktif: Dalam hal ini, pengembangan game 

edukasi budaya Kalimantan Tengah menggunakan Microsoft Visual 

Studio dapat menjadi solusi yang efektif. Dengan menggunakan media 

interaktif, seperti permainan, siswa/i SD akan lebih tertarik dan terlibat 

dalam proses pembelajaran budaya Kalimantan Tengah.  

2. Penyediaan konten yang lengkap: Game edukasi budaya Kalimantan 

Tengah harus menyediakan konten yang lengkap dan akurat mengenai 

budaya, sejarah, bahasa, rumah adat, pakaian adat, dan kesenian daerah 

di Kalimantan Tengah. Hal ini akan membantu siswa/i untuk 

mendapatkan pemahaman yang lebih baik tentang budaya Kalimantan 

Tengah.  

3. Penggunaan gamifikasi: Menggunakan prinsip gamifikasi, seperti 

pemberian hadiah, level, dan tantangan dalam game, akan meningkatkan 

motivasi siswa/i untuk belajar dan mengenal budaya Kalimantan Tengah 

dengan lebih seru dan menyenangkan.  

4. Kolaborasi dengan ahli budaya: Melibatkan ahli budaya atau orang-orang 

yang memiliki pengetahuan tentang budaya Kalimantan Tengah dalam 

pengembangan game dapat memastikan keakuratan dan keautentikan 

informasi yang disampaikan kepada siswa/i. Kolaborasi ini juga dapat 

memberikan sudut pandang yang lebih dalam dan menarik tentang 

budaya Kalimantan Tengah. 
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3.3. Rancangan Sistem 

Pada bagian ini, akan dijelaskan rancangan sistem game edukasi 

budaya Kalimantan Tengah menggunakan Microsoft Visual Studio. 

Rancangan ini mencakup komponen-komponen utama yang harus ada dalam 

pengembangan game. Berikut adalah rancangan sistem yang 

direkomendasikan adalah konsep game, perancangan game, produksi game, 

pengujian game. 

3.4. Konsep Game 

3.4.1.  Gambaran Umum Konsep Game 

Game yang dikembangkan adalah game tebak gambar yang 

memperkenalkan budaya Kalimantan Tengah. Pada setiap pertanyaan 

permainan, pemain akan diberikan gambar yang mewakili elemen budaya 

Kalimantan Tengah, dan pemain harus memilih gambar yang sesuai dari 

gambar tersebut. 

1. Judul Game : Game Budaya Kalimantan Tengah 

2. Platform Game : Komputer/PC 

3. Aset Game : Menggunakan Adobe Photoshop untuk pebuatan gambar 

4. Jenis Permainan : Game tebak gambar 

3.4.2.  Tahapan Perancangan Konsep Game 

Tahapan perancangan konsep game meliputi analisis kebutuhan 

game, pemilihan konsep gameplay, dan penentuan fitur-fitur utama game. 

Selain itu, juga dilakukan penentuan pertanyaan permainan, desain 

tampilan, dan pengembangan ide untuk gambar yang akan digunakan. 
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3.5. Perancangan Game 

3.5.1.  Desain Gameplay 

Dalam desain gameplay game edukasi budaya Kalimantan Tengah, 

aturan permainan ditentukan sebagai berikut:  

1. Pemain akan diberikan serangkaian gambar yang mewakili berbagai 

budaya Kalimantan Tengah.  

2. Tujuan pemain adalah menebak dengan benar mengenai budaya 

Kalimantan Tengah tengah pada setiap gambar yang ditampilkan.  

3. Pemain akan diberikan beberapa pilihan gambar yang berkaitan 

dengan budaya Kalimantan Tengah.  

4. Pemain harus memilih jawaban yang menurut mereka paling tepat 

mewakili budaya yang ditampilkan dalam gambar.  

5. Setiap jawaban yang benar akan memberikan poin kepada pemain.  

6. Skor poin akan terakumulasi seiring dengan keberhasilan pemain 

dalam menjawab dengan benar.  

7. Pemain dapat menguji pengetahuan mereka tentang budaya 

Kalimantan Tengah, sambil bersenang-senang dan mengasah 

kemampuan mereka dalam mengidentifikasi dan mengenali ciri khas 

budaya Kalimantan Tengah.  

Dengan aturan permainan ini, diharapkan pemain dapat 

mempelajari dan mengenal lebih banyak tentang budaya Kalimantan 

Tengah secara interaktif melalui gambar-gambar yang menarik dan 

tantangan tebak gambar yang menyenangkan.. 
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3.5.2. Storyboard Game 

a. Menu Awal 

Desain menu awal dalam game tebak gambar ini dapat dilihat pada 

gambar 3.1 sebagai berikut : 

 

Gambar 3.1 Menu Awal 

Pada tampilan awal menu dari game ini terdapat 1 tombol yaitu 

tombol masuk yang berfungsi untuk masuk ke dalam permainan bagian 

judul, tombol musik untuk mengaktifkan dan menonaktifkan musik, 

dan label poin untuk menampilkan skor.  

b. Permainan 

Pada game ini terdapat beberapa pertanyaan dalam permainan yang 

dapat dilihat pada gambar sebagai berikut : 
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Gambar 3.2 Keterangan Pertanyaan 1 

 

Gambar 3.3 Tampilan Pertanyaan 

Pada tampilan pertanyaan terdapat panel berupa pertanyaan 

dengan 3 pilihan gambar, pemain harus memilih gambar yang benar 

dengan memilih dari salah satu gambar tersebut, terdapat tombol musik, 

dan label  informasi poin, setelah pemain menyelesaikan pertanyaan 

pertama maka pemain akan di arahkan ke pertanyaan selanjutnya yaitu 
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pertanyaan kedua dan setersusnya hingga mencapai total 10 pertanyaan 

yang ada di game tersebut. 

c. Jawaban 

Terdapat tampilan informasi jawaban yang akan muncul sesuai dengan 

jawaban yang dipilih oleh pemain, ketika pemain memilih pilihan 

jawaban benar dapat dilihat pada gambar 3.4 dan ketika pemain 

memilih jawaban salah maka dapat dilihat pada gambar 3.5, gambar 

tampilan informasi dapat dilihat sebagai berikut : 

 

  

Gambar 3.4 Jawaban Benar 
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Gambar 3.5 Jawaban Salah 

Pada tampilan ini muncul ketika pemain memilih antara jawaban 

benar atau salah, terdapat keterangan yang memberitahukan jika 

jawaban salah, gambar jawaban benar dan informasi mengenai jawaban 

yang benar, tombol lanjut untuk melanjutkan ke pertanyaan selanjutnya. 

3.5.3. Desain Aset Game 

Pada langkah ini, penulis menghimpun segala elemen yang 

dibutuhkan dalam proses pembuatan game, seperti konten, gambar, audio, 

dan unsur lain yang sesuai dengan persyaratan pengembangan game. 

a. Gambar Latar Belakang 

Desain pada gambar latar belakang di game ini penulis membuatnya 

menggunakan aplikasi adobe photohsop, berikut adalah gambar latar 

belakang yang dapat dilihat pada gambar 3.6 : 
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Gambar 3.6 Latar Belakang 

b. Tombol dan Panel 

Gambar pada tombol dan panel game ini dibuat untuk kebutuhan User 

Interface berikut ini adalah desain dari tombol dan panel yang akan 

digunakan : 

 

Gambar 3.7 Tombol dan Panel 

Pada gambar 3.7 terdapat gambar judul dari game dan tombol 

masuk yang berfungsi untuk masuk ke menu permainan. 

 

Gambar 3.8 Tombol pilihan jawaban 
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Pada gambar 3.8 terdapat 3 pilihan jawaban yang ketika salah 

satunya di klik maka akan menampilkan diantara 2 hasil jawaban yaitu 

jawaban benar dan jawaban salah, jika jawaban benar maka akan 

menampilkan penjelasan jawaban benar, dan jika jawaban salah akan 

menampilkan jawaban yang benar. 

 

Gambar 3.9 Keterangan Jawaban benar 

Dapat dilihat pada gambar 3.9 terdapat panel jawaban benar yang 

berisikan informasi dari jawaban yang telah dipilih jika jawaban benar, 

dan terdapat tombol lanjut yang berfungsi untuk melanjutkan ke 

pertanyaan selanjutnya 

 

3.10 Keterangan Jawaban Salah 
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Pada gambar 3.10 terdapat panel jawaban salah yang muncul 

ketika pemain memilih jawaban yang tidak sesuai, lalu muncul 

informasi berupa jawaban benar yang seharusnya dipilih oleh pemain. 

3.6. Produksi Game 

3.6.1.  Implementasi Desain Aset Game 

a. Tampilan Menu Utama 

Pada tampilan menu awal ini terdapat panel judul game dan 

tombol masuk untuk memulai permaian. Gambar dapat dilihat pada 

gambar 3.11 

 

Gambar 3.11 Menu Awal 

Pada gambar 3.11 muncul ketika pemain membuka aplikasi 

permainan yang akan menampilkan judul tombol masuk dan musik. 

b. Pertanyaan  

Berikut ini adalah tampilan pertanyaan  dalam game tebak gambar jika 

jawaban yang di pilih pemain salah maka akan menampilkan panel 

yang berbeda : 
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Gambar 3.12 Keterangan Pertanyaan Pertama 

Ketika pemain menekan tombol masuk maka akan di arahkan ke 

bagian keterangan tentang tema pertanyaan yang akan muncul. 

 

3.13 Pertanyaan Alat Musik 

Ketika pemain menekan tombol mulai yang ada pada gambar 

sebelumnya maka pemain akan diarahkan ke bagian pertanyaan dan 

disediakan 3 pilihan jawaban yang harus dipilih sesuai dengan 

pertanyaan yang sudah disediakan. 
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3.14 Pertanyaan Senjata Tradisional 

Pada gambar 3.14 adalah pertanyaan mengenai senjata tradisional 

dari Kalimantan Tengah. 

 

3.15 Pertanyaan Rumah Tradisional 

Pada gambar 3.15 adalah pertanyaan berupa rumah adat 

Kalimantan Tengah 
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3.16 Pertanyaan Pakaian Tradisional 

Pada gambar 3.16 terdapat pertanyaan berupa pakaian adat dari 

Kalimantan Tengah. 

 

3.17 Pertanyaan Batik Tradisional 

Pada gambar 3.17 terdapat 3 pilihan yang mana pemain harus 

memilih gambar motif batik adat dari Kalimantan Tengah. 
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3.18 Pertanyaan Tumbuhan Khas 

Pada gambar 3.18 terdapat pertanyaan mengenai tumbuhan khas 

dari Kalimantan Tengah 

 

3.19 Pertanyaan Beladiri Tradisional 

Pada gambar 3.19 terdapat pertanyaan berupa beladiri khas dari 

Kalimantan Tengah 
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3.20 Makanan Tradisional 

Pada gambar 3.20 terdapat pertanyaan yang manakan makanan 

khas dari Kalimantan Tengah 

 

3.21 Tarian Tradisional 

Pada gambar 3.21 terdapat pertanyaan manakan yang merupakan 

tarian khas Kalimantan Tengah? 
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3.22 Pertanyaan Hewan Khas 

Pada gambar 3.22 terdapat pertanyaan berupa hewan khas dari 

Kalimantan Tengah. 

 

3.23 Penutup 

Pada gambar 3.23 terdapat panel yang menandakan bahwa 

permainan sudah diselesaikan, dan pada bagian kanan bawah dari game 

terdapat akumulasi dari total poin yang berhasil di peroleh pemain. 
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3.7. Pengujian Game 

Pada tahapan ini akan dilakukan pengujian fungsi dalam game untuk 

memeriksa apakah game tersebut berjalan sesuai dengan yang diharapkan, 

pengujian secara langsung terhadap game dengan menjalankan seluruh fungsi 

yang ada hasilnya akan dicatat dalam sebuah tabel. Berikut ini tabel yang 

berisi dari hasil pengujian :  

Tabel 3.1 Pengujian Game 

Variabel 
Langkah 

Pengujian 
Keberhasilan Hasil 

Tombol Mulai 
Menekan tombol 

mulai 

Menampilkan 

intro pertanyaan 
Berhasil 

Tombol 

pengaturan 

Menekan tombol 

pengaturan 

Menampilkan 

menu pengaturan 
Berhasil 

Tombol pilihan 

jawaban benar 

Menekan pilihan 

jawaban benar 

Menampilkan 

panel informasi 

jawaban benar 

Berhasil 

Tombol pilihan 

jawaban salah 

Menekan pilihan 

jawaban salah 

Menampilkan 

panel informasi 

jawaban salah 

Berhasil 

Tombol 

informasi 

Menekan tombol 

informasi 

Menampilkan data 

pembuat game 
Berhasil 

Tombol keluar 
Menekan tombol 

keluar 

Keluar dari 

permainan 
Berhasil 

 

Hasil pengujian ini menyimpulkan bahwa setiap fungsi yang terkait 

dengan tombol-tombol dalam permainan telah memenuhi persyaratan desain 

yang telah ditetapkan. 
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BAB IV 

PENUTUP 

4.1. Kesimpulan 

Dalam pengembangan game edukasi budaya Kalimantan Tengah 

menggunakan Microsoft Visual Studio, beberapa masalah yang dihadapi 

berhasil diidentifikasi. Masalah utama meliputi kurangnya pemahaman 

generasi muda tentang budaya Kalimantan Tengah, keterbatasan akses 

informasi mengenai budaya Kalimantan Tengah, dan kurangnya minat belajar 

siswa SD terhadap budaya tersebut. Untuk mengatasi masalah-masalah ini, 

pendekatan yang tepat dilakukan dengan menggunakan media interaktif, 

menyediakan konten yang lengkap, mengimplementasikan prinsip gamifikasi, 

dan melibatkan ahli budaya dalam pengembangan game. Selama proses 

perancangan dan produksi game, berbagai komponen utama seperti konsep 

game, desain gameplay, Storyboard, dan aset game telah berhasil dirancang 

dan diimplementasikan sesuai rencana. Hasil pengujian menunjukkan bahwa 

setiap fungsi tombol dalam game telah memenuhi persyaratan desain yang 

telah ditetapkan. 

4.2. Saran 

Berdasarkan pengembangan game edukasi budaya Kalimantan Tengah 

menggunakan Microsoft Visual Studio, terdapat beberapa saran yang dapat 

diberikan:  

a. Menambahkan variasi tingkat kesulitan untuk meningkatkan daya tarik 

game, disarankan untuk menyediakan variasi tingkat kesulitan yang dapat 

disesuaikan dengan kemampuan dan tingkat pengetahuan pemain. Hal ini 
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akan memungkinkan pemain untuk mengatasi tantangan yang sesuai 

dengan kemampuan mereka. 

b. Melakukan pengujian dengan melibatkan pengguna asli game, seperti 

siswa/i Sekolah Dasar. Dengan demikian, dapat diperoleh umpan balik 

yang berharga untuk memperbaiki dan meningkatkan pengalaman 

pengguna. 

c. Desain dari game sebaiknya dapat dibuat agar lebih menarik dengan 

tampilan yang lebih sesuai dengan siswa/I Sekolah Dasar. 

d. Bagian point sebaiknya di jadikan 10 poin daripada 1, dan ketika pemain 

menjawab jawaban yang salah sebaiknya memunculkan penjelasan sesuai 

dengan jawaban yang dipilih. 

e. Ketika menyelesaikan game ada tambahan popup kalimat selamat setelah 

menyelesaikan semua pertanyaan dari game ini. 
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