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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 Il 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 |
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.



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.
1.42 Manfaat

Judul ini diharapkan dapat memberikan manfaat yaitu :



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 menambabh 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 :



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.



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.



BAB |1
TINJAUAN PUSTAKA

2.1. Kajian Teori

2.1.1.

2.1.2.

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.

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



2.1.3.

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.
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



2.14.

2.15.

dalam diri individu atau kelompok tersebut. Edukasi memiliki peran
penting dalam memajukan dan memperbaiki kondisi seseorang atau
lingkungan.

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.

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.



2.1.6.

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.

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, 10S 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.



2.2. Penelitian yang Relevan

Tabel 2.1 Penelitian yang Relevan

10

Penulis dan Topik :
No Tahun Peneﬂ tian Hasil Perbedaan
1 Benni Pane, Rancang Game yang Penulis
Xaverius Bangun dihasilkan membuat game
Najoan, Sary | Aplikasi Game | menggunakan menggunakan
Paturusi Edukasi bahasa Visual Studio
Ragam Budaya | pemrograman Code
2017 Indonesia Lingo dan
menggunakan
Game Engine
Macromedia
Director MX
2004
2 Adi Jaya Rancang Game yang Penulis
Kurniawan, Bangun dihasilkan dari Membuat
Catur Aplikasi Game | penelitian ini game budaya
Hermawan Edukasi berupa aplikasi Kalimantan
Pengenalan Android berbasis
2019 Budaya aplikasi
Indonesia komputer
Berbasis
Android
3 Ahmad Pembuatan Game yang Penulis
Agung Game Edukasi dihasilkan melakukan
Saputra, Fatra | Pengenalan | berbasis aplikasi | pengembangan
Nonggala Kebudayaan Android dan aplikasi
Putra, Rizqi Indonesia menggunakan menggunakan
Darma Menggunakan metode metode
Rusdian Metode Game | pengembangan | kepustakaan,
Yusron Development GDLC observasi,
Life Cycle wawancara
2022 (GDLC) dan
Berbasis dokumentasi,
Android game yang
dihasilkan
berupa aplikasi
komputer




3.1

3.2.

BAB 111
PEMBAHASAN

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..
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:

11
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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.



13

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.

Tujuan pemain adalah menebak dengan benar mengenai budaya
Kalimantan Tengah tengah pada setiap gambar yang ditampilkan.
Pemain akan diberikan beberapa pilihan gambar yang berkaitan
dengan budaya Kalimantan Tengah.

Pemain harus memilih jawaban yang menurut mereka paling tepat
mewakili budaya yang ditampilkan dalam gambar.

Setiap jawaban yang benar akan memberikan poin kepada pemain.
Skor poin akan terakumulasi seiring dengan keberhasilan pemain
dalam menjawab dengan benar.

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..



3.5.2. Storyboard Game

a. Menu Awal

Desain menu awal dalam game tebak gambar ini dapat dilihat pada

gambar 3.1 sebagai berikut :

Game Budaya

Kalimantan Tengah

musik|

Masuk

Poin

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,

Gambar 3.1 Menu Awal

dan label poin untuk menampilkan skor.

b. Permainan

Pada game ini terdapat beberapa pertanyaan dalam permainan yang

dapat dilihat pada gambar sebagai berikut :




Alat Musik Tradisional

musik|

Mulai

Gambar 3.2 Keterangan Pertanyaan 1

Pertanyaan

gambar 1

Pilih

musik|

gambar 2

gambar 3

Pilih

Pilih

Poin

Gambar 3.3 Tampilan Pertanyaan

16

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.

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 :

Jawaban Benar
Teks informasi dari
ambar jawaban yang benar

Poin

Gambar 3.4 Jawaban Benar
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Jawaban Salah

Teks informasi dari
ambar jawaban yang benar

musik Poin

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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| Gameplay-level-1.psc

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 :

| GAME BUDAYA |

KALIMANTAN TENGAH

“ MASUK .
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.

FHEF

JAWABAN BENAQ

Sape adalah alat musik tradisional
yang berasal dari suku Dayak di
Kalimantan, Indonesia. Alat musik ini
terbuat dari sebatang kayu yang
dibentuk menyerupai perahu dengan
bagian tengah yang melengkung.
Sape memiliki tiga atau empat senar
yang terbuat dari nylon atau daging
binatang yang ditarik melintang pada
badan sape.

7 Rl

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

“ OAWAGAN SALAH ;4@9

a

Sape adalah alat musik tradisional
yang berasal dari suku Dayak di
Kalimantan, Indonesia. Alat musik ini
terbuat dari sebatang kayu yang
dibentuk menyerupai perahu dengan
bagian tengah yang melengkung.
Sape memiliki tiga atau empat senar

yang terbuat dari nylon atau daging
binatang yang ditarik melintang pada
badan sape.

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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2 Alat Musik Tradisional

Mulai

v

Gambar 3.12 Keterangan Pertanyaan Pertama
Ketika pemain menekan tombol masuk maka akan di arahkan ke
bagian keterangan tentang tema pertanyaan yang akan muncul.
MANAKAH YANG MERLIPAKAN

ALAT MUSIK TRADISIONAL
KALIMANTAN TENGAH 2

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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MANAKAH YANG MERUPAKAN
SENJATA TRADISIONAL
KALIMANTAN TENGAH 2

3.14 Pertanyaan Senjata Tradisional
Pada gambar 3.14 adalah pertanyaan mengenai senjata tradisional

dari Kalimantan Tengah.

MANAKAH YANG MERLIPAKAN
RUMAH TRADISIONAL
KALIMANTAN TENGAH 2

3.15 Pertanyaan Rumah Tradisional

Pada gambar 3.15 adalah pertanyaan berupa rumah adat

Kalimantan Tengah
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MANAKAH YANG MERLIPAKAN
PAKAIAN TRADISIONAL
KALIMANTAN TENGAH 2

3.16 Pertanyaan Pakaian Tradisional
Pada gambar 3.16 terdapat pertanyaan berupa pakaian adat dari

Kalimantan Tengah.

MANAKAH YANG MERUPAKAN
MOTIF BATIK TRADISIONAL
KALIMANTAN TENGAH 2

.

> 40 0 > o o |

3.17 Pertanyaan Batik Tradisional

Pada gambar 3.17 terdapat 3 pilihan yang mana pemain harus

memilih gambar motif batik adat dari Kalimantan Tengah.



25

v = = & A = = ] 2
[ == o & Za o z N #F a1

MANAKAH YANG MERUIPAKAN
TUMBLHAN KHAS KALIMANTAN
TENGAH 2

2

3.18 Pertanyaan Tumbuhan Khas
Pada gambar 3.18 terdapat pertanyaan mengenai tumbuhan khas

dari Kalimantan Tengah

3 =

MANAKAH YANG MERLIPAKAN
BELADIRI KHAS KALIMANTAN
TENGAH 2

3.19 Pertanyaan Beladiri Tradisional

Pada gambar 3.19 terdapat pertanyaan berupa beladiri khas dari

Kalimantan Tengah
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MANAKAH YANG MERUPAKAN
MAKANAN KHAS KALIMANTAN
TENGAH 2

3.20 Makanan Tradisional
Pada gambar 3.20 terdapat pertanyaan yang manakan makanan

khas dari Kalimantan Tengah

i = = A SO — 7

MANAKAH YANG MERLIPAKAN
TARIAN KHAS KALIMANTAN
TENGAH 2

3.21 Tarian Tradisional

Pada gambar 3.21 terdapat pertanyaan manakan yang merupakan

tarian khas Kalimantan Tengah?
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MANAKAH YANG MERUPAKAN
HEWAN KHAS KALIMANTAN
TENGAH 2

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 Langlfgh Keberhasilan Hasil
Pengujian
Tombol Mulai Menekan tgmbol . Menampilkan Berhasil
mulai intro pertanyaan
Tombol Menekan tombol Menampilkan .
Berhasil
pengaturan pengaturan menu pengaturan
Tombol pilihan | Menekan pilihan Mena_mpllkan_ .
) : panel informasi Berhasil
jawaban benar jawaban benar .
jawaban benar
Tombol pilihan | Menekan pilihan Mer:a_mfpllkan_ Berhasil
jawaban salah jawaban salah panet Intormasi erhasl
J jawaban salah
Tombol Menekan tombol | Menampilkan data .
. . . . Berhasil
informasi informasi pembuat game
Tombol keluar Menekan tombol Keluar_darl Berhasil
keluar permainan

Hasil pengujian ini menyimpulkan bahwa setiap fungsi yang terkait
dengan tombol-tombol dalam permainan telah memenuhi persyaratan desain

yang telah ditetapkan.



4.1.

4.2.

BAB IV
PENUTUP

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.
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.

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.

Desain dari game sebaiknya dapat dibuat agar lebih menarik dengan
tampilan yang lebih sesuai dengan siswa/l Sekolah Dasar.

. Bagian point sebaiknya di jadikan 10 poin daripada 1, dan ketika pemain
menjawab jawaban yang salah sebaiknya memunculkan penjelasan sesuai
dengan jawaban yang dipilih.

Ketika menyelesaikan game ada tambahan popup kalimat selamat setelah

menyelesaikan semua pertanyaan dari game ini.
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email : humas@stmikplk.ac.id — website : www.stmikplk.ac.id

PENGUJI TUGAS AKHIR
No. 047/STMIK-4.E.1/AUNI/2023

Ketua Program Studi Manajemen Informatika STMIK Palangkaraya menugaskan kepada nama-

nama berikut :
1. Nama : Suparno, M.Kom
NIK 1 196901041995105
Sebagai Ketua
2 Nama : Arliyana, M.Kom
NIK : 198510082010002
Sebagai Sekretaris
3. Nama : Dewanto Zulkarnain, S.H.,M.Pd
NIK 1 198804172015101

Sebagai Anggota

Tim Penguji Tugas Akhir :

Nama : Yazidhan Fachri

NIM : E2057401002

Hari / Tanggal : Kamis, 22 Juni 2023

Waktu : 08.00WIB - Selesai

Judul Tugas Akhir :Rancang Bangun Game Edukasi Budaya Khas Kal-Teng

Menggunakan Aplikasi Microsoft Visual Studio

Demikian surat ini dibuat agar dapat dipergunakan sebagaimana mestinya dan dilaksanakan
dengan penuh tanggung jawab.

Palangkaraya, 19 Mei 2023
An. Ketua'Prodi Manajemen Informatika,
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\* Shery Jaganti, ST.. M.Cs
NIK. 198501102012004

Tembusan :
1. Kepala Unit Penjaminan Mutu Internal (UPMI)

2. Arsip



SEKOLAH TINGGI MANAJEMEN INFORMATIKA DAN KOMPUTER

STMIK PALANGKARAYA

JI. G. Obos No. 114 ~ Telp. 0536-3224593 ~ Fax. 0536-3225515 Palangka Raya
Email: humas@stmikplk.ac.id ~ Website: www.stmikplk.ac.id

Nomor

Perihal

o 463 STMIK-E.1. N V112023
Lampiran :

. Permohonan Izin Penelitian dan Pengumpulan Data untuk Tugas Akhir

Kepada

Yth. Kepala UPT Museum Balanga
JI. Tjilik Riwut No.Km. 2.5
Palangka Raya

Dengan hormat,

Sehubungan dengan penyusunan Tugas Akhir mahasiswa sebagai persyaratan
kelulusan Program Studi Manajemen Informatika (D3) pada STMIK
Palangkaraya, maka dengan ini kami sampaikan permohonan izin penelitian
dan pengumpulan data bagi mahasiswa

Nama . YAZIDHAN FACHRI

NIM : E2057401002

Prodi (Jenjang) : Manajemen Informatika (D3)
Thn. Akad. (Semester) : 2022/2023 (6)

Lama Penelitian : 23 Juni 2023 s.d 23 Juli 2023
Tempat Penelitian . Museum Balanga

Dengan judul Tugas Akhir:

Rancang Bangun Game Edukasi Tebak Gambar Menggunakan Ms. Visual
Basic

Adapun ketentuan dan aturan pemberian informasi dan data yang diperlukan
dalam penelitian tersebut menyesuaikan dengan ketentuan/peraturan pada
instansi Bapak/Ibu.

Demikian permohonan ini disampaikan, atas perhatian dan kerja samanya
diucapkan terima kasih.

/ al\{n\gka Raya, 23 Juni 2023
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KEGIATAN OBSERVASI

Yang bertanda tangan di bawah ini:

Nama
Nim

Jurusan

: Yazidhan Fachri
- E2057401002
: Manajemen Informatika

Tempat Penelitian  : Museum Balanga

Alamat

:JI Tjilik Riwut No.Km. 2,5 Palangka Raya

Hari/Tanggal

Senin, 3 Juli 2023

Menemui Kepala UPT Museum Balanga untuk

Kegiatan ]
|
meminta izin penelitian. {

i
|
|
i

(]

Selasa4 Juli 2023

Melakukan Wawancara dengan Kepala UPT dan |
diarahkan untuk menemui kasubag bidang umum. |

|
|

|
|
I
5

Rabu, 5 Juli 2023

Melakukan observasi di  museum dcng’iﬁ:
mengambil beberapa gambar yang ada di museum |
itu.

i
{
|
i
|
|

Palanpka Raya 6 July 2021

Mahasiswa
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v amdhan ! achi




LEMBAR WAWANCARA

No. Petamyaan | Jawaban
i
‘ Pud.a)a vang ada dimuseum Balanga
' Apa saja budaya yang ada di Museum Pda banyak seperti pakaian adat daerah,
" Balanga ini? senjata khas adat daerah, alat musik
|

khas adat daerah, dan lainnya ‘
|

i
‘ l

Palangkaraya, 6 Juli 2023

Mahasiswa

C
/
Yazidhan Fachni




SEKOLAH TINGGI MANAJEMEN INFORMATIKA DAN KOMPUTER

{ (STMIK) PALANGKARAYA
JI.G. Obos No. 114 Telp. 0536-3224593 Fax. 0536-3225515 Palangkaraya
emal - humas@sumikplk ac i - website www . aimikplk ac o
BERITA ACARA
UJIAN TUGAS AKHIR
Periode (Bulan) : . SO Tahun . 2a )
1. Har/Tanggal Ujian hedns L nlebl g
2. Waktu (Jam) 1. OF.90. ...WIB sampai dengan .19:09 w8
3. Nama Mahasiswa LABudhan Fatne
4. Nomor Induk Mahasiswa E2034Y00p02...
5. Program Studi * Manajemen Informatika
6. Tahun Angkatan . Le
7. Judul Tugas Akhir (TA)
8. Dosen Penguji
9 Hasi Ujian : LULUS / MOAKTUEGE™) NA=. F00.
Dengan Perbaikan/ Tenpa-Pertmean *)
10. Catatan Penting :1.lamaPerbakan - /7 _
2. Jika lebih dan 1 (satu) bulan dikenakan sanksi berupa denda sebesar
Rp. 400.000 - (Empat ratus ribu rupah) per bulan dani tanggal ujan
3. Jika lebih dari 3 (tiga) bulan dari tanggal ujian maka hasi wan dibata-
kan dan wajib mengajukan judul dan pembimbing bary
Palangkaraya . T2 =00 ~ 23
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Email :

stmikplk@gmail.com - website : www.stmikplk.ac.id

SEKOLAH TINGGI MANAJEMEN INFORMATIKA DAN KOMPUTER

(STMIK) PALANGKARAYA
JI. G. Obos No.114 Telp. 0536-3225515 Fax. 0536-3236933 Palangkaraya

KARTU KEGIATAN KONSULTASI

TUGAS AKHIR
Nama Mahasiswa Y AUANAN BN
NIM . Fs4olovt
Tanggal Persetujuan Judul : .20.3300aci 2003
Judul Tugas Akhir . Ran@m bangun aamg, Wolas. Bv.dara lshas kalklng .

MENSguN RN, IS VLS SEOAIN oo
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Dosen Pembimbing I,

Menyetujui :

Dosen Pembimbing 11,
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SEKOLAH TINGGI MANAJEMEN INFORMATIKA DAN KOMPUTER

| (STMIK) PALANGKARAYA
/JI. G. Obos No.114 Telp. 0536-3225515 Fax. 0536-3236933 Palangkaraya
Email : stmikplk@gmail.com - website : www.stmikplk.ac.id

KARTU KEGIATAN KONSULTASI
TUGAS AKHIR

Nama Mahasiswa ¢ Yandnan famo

NIM o B voloot

Tanggal Persetujuan Judul : .20.9302351,.202%

Judul Tugas Akhir ¢+ 330303 bangun Qam? Cdukas Ludd Ya Kdimankan {@agah mlnge,
NAkan M- Vi, aL stodio Wie

Tanggal Konsultasi
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Menyetujui :

Dosen Pembimbing I,

Dosen Pembimbing 11,
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FOTO-FOTO KEPALA UPT. MUSEUM "BAI
KALIMANTAN TENGAH
PERIODE 1990 SAMPAI SEKARANG







