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Abstract

This research was conducted on the basis of helping children to get to know about folklore in Indonesia.
In addition, this study was conducted to help children in learning the moral values that exist in folklore.
This research was conducted by creating an android-based game application with the theme of Gold
Cucumber folklore. Children in Indonesia today have begun to forget the cultures that exist in their
own country. One of the causes is the influx of foreign cultures that are becoming increasingly popular
and starting to erode the indigenous culture of Indonesia. Therefore, the author created an android-
based folklore-themed game application so that children can be interested in one of Indonesia's existing
cultures. The app was tested using the black box method and the benefits of the application were studied
using questionnaire and interview methods. After the application passed in black box testing, the
application was tested and received a positive response from existing questionnaires and interviews.
With the results of existing research, it can be concluded that this application can carry out its duties
to help children in introducing folklore culture and educating moral values well.
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Abstrak

Penelitian ini dilakukan atas dasar untuk membantu anak-anak untuk mengenal kembali tentang cerita
rakyat yang ada di Indonesia. Selain itu penelitian ini dilakukan untuk membantu anak-anak dalam
mempelajari nilai moral yang ada di dalam cerita rakyat. Penelitian ini dilakukan dengan cara membuat
aplikasi permainan berbasis android dengan tema cerita rakyat Timun Emas. Anak-anak di Indonesia
pada jaman sekarang sudah mulai melupakan budaya-budaya yang ada di negaranya sendiri. Salah satu
penyebabnya adalah masuknya budaya asing yang menjadi semakin populer dan mulai menggerser
budaya asli Indonesia. Oleh karena itu penulis membuat aplikasi permainan bertema cerita rakyat
berbasis android agar anak-anak bisa kembali tertarik dengan salah satu budaya Indonesia yang ada.
Aplikasi ini diuji menggunakan metode black box dan manfaat aplikasi tersebut diteliti menggunakan
metode kuesioner dan wawancara. Setelah aplikasi lulus dalam pengujian black box, aplikasi ini diuji
dan mendapat tanggapan yang positif dari kuesioner dan wawancara yang ada. Dengan hasil penelitian
yang ada, dapat disimpulkan bahwa aplikasi yang dibuat ini bisa menjalankan tugasnya untuk
membantu anak-anak dalam mengenalkan budaya cerita rakyat serta mendidik nilai moral dengan baik.
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PENDAHULUAN

Cerita rakyat merupakan salah satu budaya yang dimiliki oleh bangsa Indonesia. Tiap suku bangsa di
Indonesia memiliki cerita rakyat yang menguandung nilai-nilai moral yang dapat disimak untuk pendidikan
karakter. Semua masyarakat menggunakan cerita untuk menyampaikan nilai kelompok (Arpiansah et al., 2021).
Dengan cerita yang menghibur, moral yang terkandung didalamnya dapat disampaikan dengan mudah. Cerita juga
membantu memperluas kesadaran budaya lain. Selain itu cerita bisa digunakan untuk tujuan pendidikan. Cerita
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juga dapat membantu mengembangkan kepekaan sastra anak, dan mendengarkan cerita mengesankan struktur
cerita dalam pikiran anak-anak (Pratama & Surahman, 2020; Sintaro, 2020). Cerita membantu dalam mempelajari
kosakata, dan anak-anak yang mampu bercerita sering memperoleh kemampuan verbal yang tinggi dan
meningkatkan rasa percaya diri.

Namun, dengan globalisasi yang telah terjadi di Indonesia, keduayaan Indonesia mulai tergeser dengan
kebudayaan-kebudayaan asing yang terus masuk ke Indonesia. Datangnya pengaruh barat di anggap sebagai ciri
khas kemajuan dalam ekspresi kebudayaan kekinian yang belum tentu sesuai dengan kebutuhan situasi dan kondisi
masyarakat sendiri. Keadaan tesebut terus mengikis budaya dan kearifan lokal yang menjadi warisan kebudayaan
masyarakat nusantara. Dari sinilah juga nilai tradisional secara perlahan mengalami kepunahan karena tidak
mampu bersaing dengan budaya moden dalam bentuk pergaulan masyarakat.

Permasalahan yang dihadapi bangsa Indonesia di era globalisasi sekarang ini sudah mengarah pada krisis
multidimensi. Multidimensi yang berarti permasalahan yang terjadi tidak saja menyentuh aspek fisik semata, akan
tetapi juga berkaitan dengan perubahan non fisik, yaitu pergeseran budaya, kebiasaan, dan tata perilaku sosial
masyarakat. Menjamurnya budaya dan kebiasaan-kebiasaan orang barat yang berlawanan dengan kebudayaan
bangsa dapat mengakulturasi bahkan menggeser kebudayaan lokal. Walaupun begitu, era globalisasi juga
membawa perkembangan positif bagi Indonesia, salah satunya adalah teknologi untuk Indonesia. Salah satu contoh
perkembangan teknologi yang terjadi di Indonesia adalah perkembangan dalam bagian tenologi informasi dan
komunikasi, seperti telepon genggam, komputer, internet, dan lain-lainnya (Alita et al., 2020; Ichsan et al., 2020;
Najib et al., 2020).

Dalam telepon genggam, perkembangan teknologinya sudah bisa dilihat dengan jelas. Sebelumnya, telepon
genggam mempunyai model yang sederhana, serta hanya mempunyai dua fungsi utama, yaitu telepon dan SMS.
Selain itu desain dan permainan yang dimiliki juga sederhana. Namun, telepon genggam saat ini sudah mempunyai
fungsi yang lebih banyak, seperti foto, merekam, dan menggunakan internet. Warna yang dapat digunakan oleh
telepon genggam saat ini juga banyak. Model telepon genggam yang dibuat juga sudah berubah, dengan bentuk
yang lebih tipis dan touchscreen. Dengan fungsi telepon genggam yang berkembang bersama jaman, masyarakat
mulai menyadari kepentingan telepon genggam dan mulai membelinya. Berdasarkan survei yang dilakukan oleh
tim APJII (APJII, 2016), terdapat 92,8 juta dari 256,2 juta masyarakat Indonesia yang telah menggunakan internet
melalui telepon genggamnya. Dari masyarakat tersebut, generasi muda pun ikut termasauk dalam pengguna
telepon genggam.

Bermain game merupakan salah satu aktivitas hiburan yang dilakukan manusia untuk menghilangkan
kejenuhan di sela aktivitas harian yang terus berulang (Ahdan et al., 2020; Listiono et al., 2021; Rahmanto &
Utama, 2018). Bermain tidak hanya berfungsi untuk hiburan, bermain juga memiliki fungsi untuk melatih
kemampuan berpikir yang dapat mengasah otak manusia (Borman & Putra, 2018; Putra et al., 2016; Saputra et al.,
2020). Memainkan game edukasi, seorang anak secara langsung belajar membaca untuk memainkan sebuah game.
Selain itu, dalam memainkan sebuah game, otak bekerja lebih keras untuk berstrategi dalam memecahkan masalah
dalam sebuah permainan. Stimulasi otak ini perperan juga dalam melatih kemampuan motorik anak.

METODE PENELITIAN
Teknik Pengumpulan Data
Adapun teknik yang digunakan untuk mengumpulkan data adalah sebagai berikut:
a. Pengamatan
Pengamatan adalah metode pengumpulan data dengan cara mengadakan tinjauan secara langsung
ke objek yang diteliti. Untuk mendapatkan data yang sesuai dan meyakinkan maka penulis
melakukan pengamatan langsung terhadap beberapa peramainan lain yang memiliki tema yang sama
(Sulistiani et al., 2020).
b. Studi Pustaka
Studi pustaka dilakukan untuk mendapatkan data-data yang dibutuhkan penulis dalam melakukan
penelitian. Penulis melakukan pengumpulan data dengan cara membaca dan mempelajari buku-
buku, situs web, makalah ataupun referensi lain yang berhubungan dengan masalah yang dibahas
(Setiawansyah et al., 2021).
c. Kuesioner
Kuesioner digunakan untuk mengumpulkan data-data penilaian aplikasi yang akan dihitung untuk
mengetahui keberhasilan aplikasi dalam menjalankan misinya. Kuesioner akan diberikan kepada
anak-anak setelah mereka memainkan aplikasi yang dibuat (Sulistiani et al., 2021).
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d. Wawancara
Wawancara digunakan untuk mengumpulkan data-data penilaian aplikasi berhubungan dengan
pendidikan dari padangan orang yang mengetahui prilaku anak-anak (Very & Pasha, 2021; Yana et
al., 2020).

Konsep Permainan

Konsep dari permainan yang dibuat adalah permainan 2D platformer yang menggunakan tema cerita rakyat Timun
Emas. Diagram use case yang ada pada aplikasi permainan ini hanya memiliki satu aktor, yaitu pengguna. Pada
gambar 1 menunjukan apa yang bisa dilakukan pengguna pada aplikasi permainan ini (Anitaet al., 2020; Nurmanto
& Gunawan, 2020; Pasaribu et al., 2019).

Pengguna

Hanya Membaca
Cerita

/H;ya Memainkan
\permainan

Gambar 1. Use Case Pengguna

Berdasarkan gambar diatas, penulis membuat konsep dari permainan yang akan dibuat seperti pada gambar 2.

Main Menu

Memulai Cerita Permainan Membaca Cerita Pengaturan Kredit Keluar

Bagian | Nenck | Bagian Music Volume

Bagian 2 Fimun Emas Effect Volume

Bagian 3 Bagian 3

Bagian 4 Bagian 4

Bagian 5 Bagian 5

Bagian 6 Bagian 6

Gambar 2. Konsep Permainan

Dalam gambar tersebut, terdapat enam pilihan pada menu utama. Pilihan keluar untuk keluar dari permainan,
pilihan kredit untuk melihat siapa saja yang terlibat dalam pembuatan permainan, pilihan option untuk mengatur
musik dan suara permainan, pilihan membaca cerita untuk pemain membaca cerita tanpa diselangi permainan,
pilihan permainan untuk memulai permainan tanpa adanya cerita, dan memulai cerita untuk memulai cerita yang
diselingi unsur pemainan.

Dari pilihan memulai cerita dan membaca cerita akan terbuka enam pilihan lain. Dari bagian satu yang
mencirtakan tentang bagaimana nenek menemukan timun emas sampai dengan bagian enam yang menceritakan
bagaimana Timun Emas bisa mengalahkan Buto ljo. Selain itu dalam pilihan permainan pemain bisa memilih
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karakter yang ingin dimainkan, antara nenek dan Timun Emas. Dengan memainkan Timun Emas, permainan akan
menjadi lebih sulit daripada memainkan nenek karena kecepatan permainan yang ditambahkan.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Tampilan Menu Utama
Dibawah ini merupakan hasil screenshot menu utama setelah menjalankan aplikasi Timun Emas di android

Tabel 1. Tampilan Menu Utama
Nama Bagian Gambar

Splash

Menu Utama

Cerito Rokyot Asal Jowa Tengoh

Menu Kredit

Tampilan Menu Permainan
Dibawah ini merupakan hasil screenshot menu permainan setelah menjalankan aplikasi Timun Emas di android

410



Jurnal Informatika dan Rekayasa Perangkat Lunak (JATIKA), Vol: 2, No: 3, 407-413

Tabel 2. Tampilan Menu Permainan

Nama Bagian Gambar

Awal Mulai Nenek

Permainan Nenek

Game Over Nenek

Score: 12

Tampilan Menu Cerita

Dibawah ini merupakan hasil screenshot menu cerita setelah menjalankan aplikasi Timun Emas di android

Tabel 3. Tampilan Menu Cerita

Nama Bagian Gambar

Awal Cerita
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Menu Pengaturan Cerita

Menu Yakin Cerita

akah Tﬂkm Ingin Kembali?

«<»

-

Hasil Pengujian Kuesioner
Penulis melakukan penelitian kuesioner di salah satu kelas di SD Insan Mandiri Bandarlampung dengan
jumlah responden sebanyak 26 anak. Terdapat sembilan pertanyaan yang diberikan kepada anak-anak, yaitu.
Aplikasi mudah digunakan
Gambar terlihat menarik
Tulisan mudah dibaca
Cerita yang disampaikan mudah dimengerti
Mengetahui cara main dengan cepat
Aplikasi ini dapat mendidik bahasa pemain
Aplikasi ini dapat mendidik moral pemain
Senang memainkan aplikasi ini
Aplikasi ini membuat tertarik untuk membaca cerita rakyat yang lain

S o oo

SIMPULAN

Dari hasil penelitian yang didapat, dapat disimpulkan bahwa aplikasi permainan Timun Emas berbasis
android yang dibuat menggunakan unity dapat berjalan dengan baik. Dari hasil kuesioner yang didapat dari salah
satu kelas di SD Insan Mandiri dengan jumlah dua puluh enam anak, dapat disimpulakan bahwa aplikasi permainan
Timun Emas yang dibuat telah berhasil menjalankan tugasnya untuk membuat anak-anak tertarik dengan cerita
rakyat yang lain. Selain itu anak-anak juga setuju jika aplikasi tersebut membantu mereka dalam mendidik nilai
bahasa dan juga moral. Dari hasil wawancara yang didapat juga dapat disimpulkan bahwa aplikasi permainan
timun emas dapat digunakan sebagai media dalam membantu pemain dalam mendidik nilai moral yang ada dalam
cerita rakyat.
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