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membalas budi dan kasih sayang kedua orang tua tercinta. Semoga dengan prestasi kecil dari 

penulis ini dapat membuat bangga serta mentorehkan senyuman di wajah kedua orang tua 
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Terimakasih kepada teman-teman dari jurusan informatika UII angkatan 2012 khususnya 
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 SARI 

 

Kebudayaan adalah buah budi akal manusia dalam hidup bermasyarakat yang sudah 

diwariskan secara turun-temurun dari para leluhur dari suatu suku atau kelompok masyarakat. 

Budaya sangat berperan penting dalam pembentukan karakter atau sifat dan kebiasaan 

penduduk di suatu daerah. Sehingga sangat penting untuk mengenalkan budaya-budaya daerah 

yang dimiliki oleh Indonesia kepada anak. Pengenalan budaya pada anak dapat mencegah 

budaya itu tidak punah atau menghilang seiring dengan perkembangan zaman. Kurang 

menariknya media pembelajaran untuk mengajarkan budaya daerah kepada anak juga 

dipengaruhi minat anak. Selama ini budaya daerah hanya diajarkan melalui cerita dari guru, 

buku bacaan, dan buku bergambar yang sekarang sudah kurang menarik, karena adanya gadget 

dan komputer yang lebih menarik untuk mereka.  

Penelitian ini bertujuan untuk mencoba membantu memberikan solusi dengan membuat 

game yang menarik dan dapat meningkatkan minat belajar budaya daerah untuk siswa kelas 

empat sekolah dasar. Gim akan dikembangkan dengan metode menggunakan metode ADDIE, 

kemudian perancangan akan dilakukan dengan Hierarchy Plus Input Proccess Output atau 

biasa disebut HIPO dan kemudian akan dilakukan pengujian dengan mengimplementasikan 

terhadap responden yaitu guru dan siswa kelas 4 SD Islam Terpadu Izzatul Islam. Pengujian 

dilakukan terhadap 2 responden guru dan 8 responden siswa dengan cara wawancara. Metode 

wawancara tersebut dapat menggali informasi kepuasan dari siswa maupun guru yang akan 

menunjukkan bahwa gim edukasi ini dapat dan layak digunakan sebagai media pembelajaran 

untuk siswa kelas 4 Sekolah Dasar. Hasil yang didapatkan yaitu gim yang dibuat dapat 

membantu dan menarik minat siswa untuk belajar budaya daerah. Didapatkan beberapa saran 

yang diberikan oleh para responden. 

 

Kata kunci: Budaya daerah, Game, ADDIE, HIPO 
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 GLOSARIUM 

 

Antarmuka tempat antara interaksi manusia dan sistem terjadi. 

APE Alat permainan edukatif. 

Backsound suara latar yang ada pada aplikasi. 

Blackbox testing pengujian kotak hitam, berupa pengujian tombol-tombol aplikasi gim. 

Editor bagian dalam perangkat lunak engine yang digunakan untuk 

merancang isi dari dalam gim. 

Event peristiwa yang terjadi di dalam gim sesuai dengan yang telah 

diprogramkan. 

Game gim atau permainan digital. 

Gameplay cara atau mekanisme bagaimana pemain berinteraksi dengan gim. 

Import peristiwa ketika suatu aset dimasukkan ke suatu aplikasi yang 

digunakan. 

Level tingkatan kesulitan dalam gim. 

Mobile perangkat keras genggam yang dapat dibawa ke mana saja. 

Platform kompatibel dengan satu jenis perangkat komputer atau sistem operasi. 

Playtesting pengujian dengan cara memainkan gim. 

Storyboard urutan gambar atau papan cerita yang menggambarkan alur proses 

cerita.  


