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Abstrak— Peningkatan minat generasi muda dalam pengetahuan ragam budaya masih sangat minim karena
pengenalan budaya masih menggunakan metode konvensional yang menimbulkan perasaan jenuh. Diperlukan
metode baru dalam pengenalan budaya agar dapat menimbulkan semangat dalam mempelajarinya.
Pemanfaatan teknologi game berbasis android mempunyai potensi besar dalam membangun motivasi dengan
menampilkan audio serta visual secara bersamaan. Game dapat menimbulkan perasaan senang dan nyaman
serta metode tersebut dapat diterima oleh masyarakat dengan ditunjukkan dari hasil pengujian fitur aplikasi
yang ditawarkan.

Abstract— The increase in the interest of the younger generation in knowledge of cultural diversity is still very
minimal because the introduction of culture still uses conventional methods which cause feelings of saturation. New
methods are needed in the introduction of culture in order to generate enthusiasm in learning it. The use of Android-
based game technology has great potential in building motivation by displaying audio and visual simultaneously.
Games can cause feelings of pleasure and comfort and the method can be accepted by the community as shown
firom the results of testing the application features offered.
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I. Pendahuluan

Keragaman budaya Indonesia merupakan modal yang sangat penting bagi suatu bangsa khusunya generasi muda
penerus bangsa, namun tidak sedikit pelajar yang tidak mengetahui keragaman budaya dari bangsanya sendiri.
Permasalahan ini dikarenakan pengenalan budaya masih menggunakan metode konvensional yang menimbulkan
perasaan jenuh [1]

Sebelumnya telah dilakukan beberapa penelitian yaitu “Aplikasi Game Pendidikan Berbasis Android Untuk
Memperkenalkan Pakaian adat Indonesia” [2]. Penelitian kedua membahas “Pengembangan Aplikasi Pengenalan
Kesenian Daerah Indonesia Sebagai Media Pembelajaran Berbasis Android” [3]. Penelitian ketiga yaitu “Rancang
Bangun Aplikasi Game Edukasi Ragam Budaya Indonesia” [4].

Penelitian ini bermaksud untuk membangun sebuah aplikasi berupa game menarik yang menampilkan audio dan
visual yang berbasis android. Pemanfaatan teknologi game berbasis android mempunyai potensi besar dalam
membangun motivasi dengan menampilkan audio serta visual secara bersamaan. Game dapat menimbulkan
perasaan senang dan nyaman serta metode tersebut dapat diterima oleh masyarakat dengan ditunjukkan dari hasil
pengujian fitur aplikasi yang ditawarkan. (Kurnia Wening Sari, 2014). [5]

II. Metodologi Penelitian

Model pengembangan sistem yang digunakan yaitu model waterfall, dimana model ini merupakan salah satu
metode pengembangan perangkat lunak yang proses pengembangan perangkat lunaknya berurutan dari atas ke
bawah (seperti air terjun) [6][7].
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Gambar 1. Model Waterfall [6]

III. Hasil dan Pembahasan

Hasil yang didapatkan dari penelitian ini yaitu dengan mencoba aplikasi dan uji testing menggunakan metode
blacbox. Dimana pada pengujian ini melakukan pengujian pada setiap fitur pada aplikasi apakah berjalan dengan
baik dan diterima secara responsive oleh pengguna [8][9][10], Adapun hasil pengujian tersebut dapat dilihat pada
tabel berikut :

Tabel 1. Hasil Pengujian BlackBox

No Pengujian Hasil yang Hasil
diharapkan Tes
Halaman Butir Uji

Menampilkan

Menu Bacaan halaman ebook N
budaya nusantara

Menampilkan

Menu Video halaman sub N
1 Halaman Utama menu video

Menampilkan

Menu Quiz halaman tanya N
jawab
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Menampilkan
Menu pakaian adat video pakaian \
adat

Menampilkan
Halaman Video Menu tarian daerah video tarian N
daerah

Kembali ke
Menu kembali halaman menu N
utama

Menampilkan N

Tampil Soal soal

Menampilkan
Tampil Pilihan Jawaban pilihan jawaban \
a,b,c dan d

Halaman Quiz Menampilkan
soal selanjutnya N

ketika sudah
dijawab

Tampil Soal Selanjutnya

Menampilkan
Tampil Hasil hasil ketika \
sudah selesai
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Menampilkan
Tampil Nilai nilai hasil dari \
latihan

4 Halaman Hasil
Memulai kembali N

Menu Coba Lagi proses latihan

Menampilkan N

Tombol Kembali ke Menu
halaman menu

Berdasarkan hasil diatas menunjukkan bahwa semua fitur dapat diterima dengan baik oleh user. Fitur pada hasil
penelitian ini dapat dilihat dengan beberapa fitur yang diuji cobakan seperti gambar berikut:
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W PESONA BUDAYA BANGSA

A. 19 SUKU BANGSA

Coba Anda ungkapkan, apa menurut pendapatmu suku bangsa tu? Menurutmu, ada berapa
banyak suku bangsa yang ada di Indanesia? Coba Anda sebutkan.

Secara umum suku bangsa dmaknai sebagai kelompok sosial yang mempunyai cir-cri paling
mendasar berkatan dengan asal usul wilayah atau daerah, serta kebudayaannya. Suku bangsa
merupakan kelompok sosial dalam sistem sosial atau kebudayaan, teradi karena adarya garis
keturunen, adat. agama, bahasa, dan lain sebagainya Anggota pada kelompok suku bangsa
memilii kesamaan sejarah garis ketuunan, bahasa ibu, sistem i, adat istiadat serta tradisi,
Menurut Koentjaraningrat, suku bangsa beranti sekelompok manusia yang menmiliki kesatuan
budaya dan terikat oleh kesadaran dan identitas tersebut. Kesadaran dan identias biasanya
dikuatken oleh kesatuan bahasa

Tabel: Suku Bangsa dan wilayah persebarannya di Indonesia

Tamiang, Alas,
Gayo Aceh

Batak Sumatera Utara
Minangkabay | Sumatera Barat
N Riau, Jambi,

o] = (&[N =

Sunda, Badui Jawa Barat 14| Ambon

Gambar 2. Fitur Aplikasi Pada Smartphone Android

IV. Kesimpulan dan Saran

Pemanfaatan teknologi GPS dengan algoritma Location Based Service (LBS) dalam pencarian lokasi vaksinasi
Covid 19 di Kota Bengkulu dapat diterima oleh masyarakat dengan ditunjukkan dari hasil pengujian fitur aplikasi
yang ditawarkan. Fitur utama GPS dengan LBS ini dapat menunjukkan lokasi Vaksinasi dan dilengkapi GPS

Maps.
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