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Abstrak

Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi saat ini begitu pesat telah membawa banyak kemudahan

bagi banyak orang di dalam kehidupan. Mulai dari dunia bisnis sampai dunia pendidikan sangat banyak
merasakan manfaatnya. Melalui pendidikan berbagai aspek telah dikembangkan dan berbagai upaya dilakukan
untuk meningkatkan kualitas pendidikan sampai saat ini. Berbagai masalah dalam proses pembelajaran banyak
ditemukan termasuk tingkat anak usia dini. Aplikasi ini dibangun bertujuan untuk meningkatkan minat belajar
anak dengan memperkenalkan teknologi sedari dini. Untuk perancangan struktur dirancang menggunakan
software Adobe Flash CS6. Pembuatan game ini menggunakan metode platform Android dan hasil dari
perancangan interface diimplementasikan pada edu game berupa aplikasi game android untuk mata pelajaran
Budaya Alam Minangkabau yang dapat kemudian untuk publikasi berupa file *,apk agar dapat dijalankan di
perangkat mobile smartphone yang memiliki sistem operasi android. Pengunaan game edukasi ini dapat
memberikan pengalaman yang lebih dibandingkan media yang lainnya, karena pada saat media digunakan indra
dan motorik anak dapat digunakan secara bersamaan. Setelah dilakukan pengujian terhadap game edukasi, maka
dapat disimpulkan bahwa semua halaman pengujian dapat berjalan dengan baik dan sesuai rancangan.

Kata kunci : Teknologi Informasi, Pendidikan, Pembelajaran, Aplikasi, Android.

Abstract

The rapid development of information and communication technology has brought many conveniences to
people's lives. From the business world to the field of education, numerous benefits have been experienced.
Education has seen various aspects developed, and efforts have been made to enhance its quality up to the
present time. Several issues in the learning process have been identified, including those concerning early
childhood education. This application is built with the aim of fostering children's interest in learning by
introducing technology from an early age. The structural design is created using Adobe Flash CS6 software.
The development of this game employs the Android platform method, and the interface design results are
implemented in an educational game application for the subject of Minangkabau Cultural Knowledge. The
application is designed to be an *.apk file for publication, making it compatible with Android mobile
smartphones. The use of this educational game can provide a more immersive experience compared to other
media, as it engages both the senses and motor skills of the child simultaneously. After testing the educational
game, it can be concluded that all test pages function well and are in line with the design.
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1. Pendahuluan

Perkembangan teknologi informasi saat ini sangat
pesat terutama teknologi komputer yang telah
banyak digunakan oleh manusia sebagai alat bantu
dalam mengatasi permasalahan dan memperlancar
kegiatan di segala bidang. Selain dapat diunggulkan
dari segi kecepatan bekerja, smartphone juga
diunggulkan dari segi estetika dan tingkat menarik
yang lebih tinggi, dimana teknologi yang dimiliki
smart phone sekarang ini sangat banyak
klasifikasinya. Salah satu dari teknologi smartphone
yang menarik adalah Teknologi Multimedia.
Dimana banyak terdapat aplikasi-aplikasi yang
menarik.

Seiring dengan kemajuan teknologi, paradigma
mengajar dengan sistem konvensional ini mulai
ditinggalkan dengan berbagai alasan. Prawiradilaga
mengatakan paradigma pembelajaran beralih dari
paradigma mengajar ke paragima pembelajaran.
Dalam paradigma pembelajaran ini
mengembangkan pengertian bahwa dalam belajar,
anak yang menjadi focus perhatian (Learner
Centered). Paradigma belajar mengembangkan lebih
jauh kepada kemudahan proses belajar dan dan
aksesnya. Belajar dapat dilakukan dimana saja
dengan model penyajian apa saja sehingga
memungkinkan anak untuk belajar mandiri (Self
Directed Learning). Jadi pengurangan waktu belajar
dalam kelas tidak menjadi masalah karena siswa
dapat belajar diluar kelas sehingga materi masih
dapat diterima siswa secara optimal.

Berkaca pada sifat anak-anak yang masih gemar
bermain dan juga gemar berimajinasi, maka media
pembelajaran berbasis smartphone menjadi pilihan
yang baik untuk mengemasnya. Perpaduan antara
teks, gambar, suara, dan video disertai dengan links
dan tools yang memungkinkan penggunanya untuk
mengontrol, berinteraksi, menciptakan sesuatu, dan
berkomunikasi adalah hal yang tepat untuk
membuat sesuatu yang akan digemari oleh banyak
orang terutama anak-anak. Salah satu bentuk dari
multimedia yang dapat mengemas program
pembelajaran adalah game edukasi. Tak hanya game
yang bersifat permainan semata untuk mengisi
waktu luang saja, kini game juga ada yang bersifat
mendidik.

Contohnya pada Pengaplikasian Bahasa Minang
Kabau seperti kato mandaki, manurun malereang
dan mandata yang kurang diaplikasikan dalam
kehidupan sehari-hari diranah minang kabau. Adat
yang Kkurang diselaraskan  dengan kehidupan
beragama “Adaik Basandi Syara’, Syara’ Basandi
Kitabullah”, serta anak-anak sekarang kurang kenal
dengan sejarah Minang Kabau, tentang asal usul
nenek moyang mereka, dari lareh Koto Piliang dan
lareh bodi Chaniago,ataupun kesenian yang kurang

dipopulerkan seperti Randai, Saluang, Pencak Silat,
Rabab. kurangnya pengetahuan generasi muda
tentang tokoh-tokoh minang kabau yang sangat
termasyur dimasanya dimana bisa dijadikan panutan
perjuangan yang sangat luar biasa, bagaimana
mereka menggaungkan nama minang kabau
keseluruh dunia, sehingga minangkabau dulunya
berjaya dengan tokoh-tokoh hebat, itu semua bisa
memotivasi generasi penerus agar bisa memiliki
semangat juang yang membara membanggakan
ranah minang kabau tercinta.

2. Tinjauan Pustaka
2.1. Game Edukasi

Game edukasi ialah sebuah media pembelajaran
yang mengasikan,  menyenangkan,  memiliki
rangkaian ~ dan meyebabkan kecanduan[1].
Pengembangan game edukasi bertujuan agar
peserta didik dapat mempelajari  konsep
gaya secara  menyenangkan melalui
pembelajaran yang melibatkan game (permainan)
berbasis android[2]. Android merupakan sebuah
sistem operasi pada handphone yang bersifat
terbuka dan berbasis linux[3]. Selain itu, android
dirancang untuk perangkat bergerak layar
sentuh seperti telepon pintar dan komputer tablet[4].

Game merupakan kata dalam bahasa inggris
yang berarti permainan[5]. Artinya game adalah
sesuatu yang dimainkan dengan aturan
tertentu[6]. Game edukasi akan dipasang pada
smartphone peserta didik untuk  mendukung
proses pembelajaran, karena dengan
memanfaatkan media  pembelajaran berbasis
android yang lebih menarik akan  berdampak
baik pada kualitas pembelajaran[7].

Dari penjelasan diatas, dapat disimpulkan bahwa
game edukasi adalah media pembelajaran yang
menarik dan menyenangkan. Pengembangan game
edukasi bertujuan agar peserta didik dapat
mempelajari konsep-konsep, seperti konsep gaya,
dengan cara yang menyenangkan melalui
pembelajaran yang melibatkan game berbasis
android. Game edukasi akan diaplikasikan pada
smartphone peserta didik untuk mendukung proses
pembelajaran, karena  memanfaatkan  media
pembelajaran berbasis android yang lebih menarik
diharapkan dapat berdampak positif pada kualitas
pembelajaran.

2.2. Media Pembelajaran

Kata "media" berasal dari bahasa Latin "medium"
yang berarti sebagai perantara atau pengantar.
Penggunaan media pembelajaran berperan sebagai
sarana untuk menyampaikan pesan atau informasi
pembelajaran dari pengirim kepada penerima.
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Pemanfaatan media pembelajaran memiliki peranan
penting dalam mencapai keberhasilan dalam proses
belajar[8].

Terdapat berbagai macam bentuk dan perangkat
yang digunakan sebagai media untuk berkomunikasi
atau menyampaikan informasi[9]. Media
pembelajaran melibatkan semua unsur fisik atau
teknis yang digunakan dalam proses pembelajaran
guna meningkatkan interaksi antara guru dan siswa,
serta mendukung pencapaian tujuan pembelajaran
yang telah  ditetapkan[10]. Peran  media
pembelajaran memiliki dampak yang besar dalam
meningkatkan mutu proses pembelajaran. Selain itu,
penggunaan media juga memberikan daya tarik dan
kesenangan dalam pembelajaran[11].

Dari penjelasan diatas, dapat disimpulkan bahwa
media pembelajaran berperan sebagai perantara atau
pengantar untuk menyampaikan pesan atau
informasi  pembelajaran dari pengirim kepada
penerima.  Penggunaan media  pembelajaran
memiliki peranan penting dalam  mencapai
keberhasilan  dalam  proses belajar. Media
pembelajaran melibatkan berbagai macam bentuk
dan perangkat yang digunakan untuk berkomunikasi
atau menyampaikan informasi. Fungsinya adalah
untuk meningkatkan interaksi antara guru dan siswa,
serta mendukung pencapaian tujuan pembelajaran
yang telah ditetapkan. Peran media pembelajaran
memiliki dampak besar dalam meningkatkan mutu
proses pembelajaran dan juga memberikan daya
tarik dan kesenangan dalam pembelajaran.

2.3. Adobe Flash CS6

Adobe Flash dirancang secara khusus untuk
memproduksi animasi dua dimensi yang efisien dan
ringan, sehingga sering dimanfaatkan dalam
pembuatan dan penyebaran efek animasi di berbagai
platform seperti situs web, CD interaktif, dan media
lainnya. Aplikasi ini juga banyak digunakan untuk
menciptakan elemen-elemen seperti logo animasi,
film, game, navigasi situs web, tombol animasi,
spanduk, menu interaktif, formulir interaktif, peta
elektronik, screensaver, dan berbagai aplikasi web
lainnya.

2.4. Struktur Navigasi

Struktur Navigasi dapat diartikan sebagai alur dari
suatu program yang menggambarkan rancangan
hubungan antara area yang berbeda sehingga
memudahkan proses pengorganisasian seluruh
elemenelemen website[12].

Ada beberapa cara yang digunakan dalam
mendesain aliran aplikasi multimedia diantaranya
sebagai, berikut[13]:

2.4.1. Struktur Linear

Struktur navigasi linier hanya mempunyai satu
rangkaian cerita yang berurut, yang menampilkan
satu demi satu tampilan layar secara berurut
menurut uturannya. Dalam menampilkan aplikasi
multimedia terdapat dua menu yakni maju (next)
dan mundur (back)[13]. Tampilan yang
ditampilkan pada struktur jenis ini adalah satu
halaman sebelumnya atau satu halaman sesudahnya,
tidak dapat dua halaman sebelumnya atau dua
halaman sesudahnya[14]. Skema dari struktur
linear dapat dilihat pada gambar dibawah ini:

Ojek Ojsk Obiek
Multimadia I — Mukmedia Mubimedia

Gambar 1. Struktur Linear

2.4.2. Struktur Menu

Struktur menu berbentuk garis garis hypertext,
gambar, audio, video dan animasi atau kombinasi
dari semua objek tersebut[13]. Skema struktur
menu dapat dilihat pada gambar dibawah ini:

Menu
- Mutimedia -
T

v
Objek Ctisk - Cbjek
Wutimedia Matimedia Multimeda
Objek . N bk
Mutimedia Mutimedia

Gambar 2. Struktur Menu

2.4.3. Struktur Hierarki

Struktur navigasi hirarki biasa disebut struktur
bercabang, merupakan suatu struktur yang
mengandalkan percabangan untuk menampilkan
data berdasarkan kriteria tertentu[14].

Struktur hierarki berbentuk seperti tangga atau
pohon, dimana masing-masing objek menyediakan
sebuah menu pilihan yang memiliki lebih banyak
menu dengan lebih banyak pilihan. Tidak ada batas
jumlah pilihan dalam sebuah struktur hierarki[13].
Skema dari struktur hierarki dapat dilihat pada
gambar dibawah ini:

Gambar 3. Struktur Hierarki

2.4.4. Struktur Jaringan
Struktur jaringan merupakan desain yang paling
kompleks dengan banyak objek dalam setiap arah
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pada setiap objek dalam aplikasi multimedia[13].
Skema struktur jaringan dapat dilihat pada gambar
dibawah ini:

Gambar 4. Struktur Jaringan

2.4.5. Struktur Kombinasi

Struktur kombinasi adalah struktur navigasi yang
mengkombinasikan struktur-struktur yang ada[13].
Skema dari struktur kombinasi dapat dilihat pada
gambar dibawah ini:

Menu

Utama

| ¥

m -

Objek
WMulimedia

Otk

Objek
. Multimedia ‘

Mutimedia

Gambar 5. Struktur Kombinasi

Objek
Wulimedia

3. Metode Penelitian

Pembuatan game ini menggunakan metode platform
Adroid dan hasil dari perancangan interface
diimplementasikan pada edu game berupa aplikasi
game android untuk mata pelajaran Budaya Alam
Minangkabau yang dapat kemudian untuk publikasi
berupa file *,apk agar dapat dijalankan di prangkat
mobile smarphone yang memiliki sistem operasi
android,

3.1. Perancangan Sistem

Perancangan dilakukan untuk menggambarkan,
merencanakan, dan membuat sketsa atau pengaturan
dari beberapa elemen yang terpisah ke dalam satu
kesatuan yang utuh dan berfungsi. Perancangan ini
merupakan hasil transformasi dari analisis ke dalam
perancangan yang nantinya akan di
implementasikan.  Rancangan  yang  dibuat
diharapkan dapat digunakan dengan mudah oleh
user.

3.1.1. Use Case Diagram

Use case diagram adalah dialog antara aktor dengan
sistem yang akan menggambarkan fungsi yang di
berikan oleh sistem. Use case diagram merupakan
pola atau bentuk terhadap perilaku yang
menunjukan sistem[15]. Berikut ini gambaran use

case diagram aplikasi game pembelajaran Budaya
Alam Minangkabau seperti dibawah ini:

Aplikasi Game Edukatif

A Tokoh Yo i ([ e md
0 g7 e Nk e
0 /&a
| —cmo—{  sefaah o <conensor—( KuisSejareh
I\ R \1/ S
- \\ V’f‘s;\ e == g
s . \\i"/} - <<inchide>> = %\%U-:Jsi(/b— ccetendos——(  KuisAlat Musik
Bahaso  -<cendo--( ContohBahaso )
N Paksian  -<cetendo>-~(  ContohPakaizn )
Sisieh Hubungan

\ X Adaiak ) - <<nciuders - ~( <cetends>>——{ Contoh Hubungan )

Keluarga

X Bantuan

Gambar 6. Use Case Diagram Aplikasi Game
Pembelajaran

Dari use case dapat dilihat bagaimana alur pada
sistem bekerja. Pada aplikasi game edukatif akan
dimulai dengan intro terlebih dahulu, lalu sistem
loading untuk sementara sebelum tiba pada menu
utama aplikasi game.

3.1.2. Blok Diagram

Blok Diagram merupakan suatu pernyataan gambar
yang ringkas, dari gabungan sebab dan akibat antara
masukkan dan keluaran dari suatu sistem[16].
Gambaran dari sistem, sirkuit atau program yang
masing-masing fungsinya diwakili oleh gambar
kotak  berlabel dan hubungan diantaranya
digambarkan dengan garis penghubung. Pada
aplikasi game edukatif ini, digunakan mouse dalam
melakukan pemilihan terhadap mini game yang ada
pada menu pertanyaan. Juga pada game berhitung,
harus digunakan keyboard dalam penginputan data
supaya aplikasi game dapat berjalan.

Layer handphone

A
Modul Program
A
layar

Gambar 7. Blok Diagram

3.2. Perancangan Storyboard Multimedia Interaktif
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Perancangan multimedia menurut jenis multimedia
menggunakan perangkat storyboard yang digunakan
untuk multimedia linear. Authoring software mulai
digunakan dalam pembuatan desain dari stage dan
mengatur  isi  sebaik-baiknya. Penggunaan
storyboard bermanfaat bagi pembuatan multimedia,
pemilik multimedia, dan sponsor. Bagi pengembang
dan pemilik multimedia, storyboard merupakan
visual test yang pertama-tama dari gagasan dimana
secara keseluruhan dapat dilihat apa yang dapat
disajikan. Bagi mahasiswa pembuat multimedia,
storyboard merupakan pedoman dari aliran
pekerjaan yang harus dilakukan. Bagi sponsor,
storyboard merupakan gambaran suatu multimedia
yang akan di produksi.

Adapun kegiatan yang dilakukan yaitu membuat
spesifikasi secara rinci mengenai arsitektur sebuah
program. Kontribusi yang dihasilkan dari tahapan
ini diantaranya menghasilkan sketsa tampilan,
storyboard user, dan struktur navigasi full web
sebagai pilihannya.

Tabel 1. Storyboard Interface Aplikasi Game
Edukasi Multimedia Interaktif

Storyboard Interface Game Edukasi

Scene Keterangan Halaman Link Sound
(halaman)

Halaman Utama

1 Berisikan . Pilihan Scene 1 Instrument
Menu yaitu berupa
lanjuik
Halaman Play

2 Berisikan pilihan game  Scene 2 Instrument 1
yang akan dimainkan

3 Ha'?'?‘a” (tokoh) Scene 3 Instrument 2
Berisikan pertanyaan

4 Ha'?'?‘a” (sejarah) Scene 4 Instrument 3
Berisikan pertanyaan

5 Ha'?'?‘a” (seni) Scene 5 Instrument 4
Berisikan pertanyaan

6 Ha'?'?‘a” (Bahaso) Scene 6 Instrument 5
Berisikan pertanyaan

7 Ha'?'?‘a” (Pakaian) Scene 7 Instrument 6
Berisikan pertanyaan

8 Halaman (Adaik) Scene 8 Instrument 7

Berisikan pertanyaan

3.3. Perancangan Antar Muka

Perancangan interface adalah bagian yang penting
dalam aplikasi, karena yang pertama kali dilihat
ketika game aplikasi dijalankan adalah tampilan
antar muka (interface)[17]. Aplikasi game edukatif
ini ditujukan untuk anak-anak, sehingga desain yang
digunakan harus menarik, sesuai dengan kegemaran,
atau  tingkatan  mereka. Penulis  mencoba
memberikan itu semua, dengan memberikan desain
menu utama yang lucu dan menarik.

3.3.1. Interface Menu Utama
Menu utama merupakan halaman utama yang
menampilkan pilihan menu yaitu Lanjuik. Berikut

ini interface menu utama pada aplikasi game
edukatif seperti gambar dibawah ini:

O

Gambar 8. Interface Menu Utama

3.3.2. Interface Menu Lanjuik

Pada Menu Lanjuik terdapat 6 Menu yaitu, Tokoh,
Sejarah, Seni, Pakaian, Adaik, Bahaso. Merupakan
pilihan belajar mengenal adat minang kabau.
Berikut ini interface menu lanjuik pada aplikasi
game edukatif seperti gambar dibawah ini:

.
[ Tokoh ]

(i)

[ Adaik ]

[ Bahaso J

Gambar 9. Interface Menu Lanjuik

3.3.3. Interface Mengenal Tokoh
Berikut ini interface menu tokoh pada aplikasi game
edukatif seperti gambar dibawah ini:

.y
/ Gambar

Tokoh

DD
Gambar
Tokoh

Gambar
Tokoh

) ) )

Gambar 10. Interface Menu Tokoh

3.3.4. Interface Menu Sejarah

Pada menu sejarah terdapat 3 tombol-tombol pilihan
sesuai pilihan yang di anggap benar. Berikut ini
interface menu sejarah pada aplikasi game edukatif
seperti gambar dibawah ini:
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e EERR

Gambar sejarah

(A J s Jlc]

Gambar 11. Interface Menu Sejarah

3.3.5. Interface Menu Seni

Sama seperti menu sejarah, menu seni terdapat 3
tombol-tombol pilihan sesuai pilihan yang di anggap
benar. Berikut ini interface menu seni pada aplikasi
game edukatif seperti gambar dibawah ini:

' D@EE

Gambar Seni ]

(A ) (s J )
N

Gambar 12. Interface Menu Seni

3.3.6. Interface Menu Bahaso

Pada menu bahaso terdapat 3 tombol-tombol pilihan
sesuai pilihan  masing — masing. Berikut ini
interface menu bahaso pada aplikasi game edukatif
seperti gambar dibawah ini:

4 DB

( Gambar Bahaso 1

(aJ e Jl e
- /

Gambar 13. Interface Menu Bahaso

3.3.7. Interface Menu Pakaian

Pada menu pakaian terdapat 3 tombol-tombol
pilihan sesuai pilihan masing — masing. Berikut ini
interface menu pakaian pada aplikasi game edukatif
seperti gambar dibawah ini:

4 DEE

{ Gambar Pakain 1

SENpENNED
- /

Gambar 14. Interface Menu Pakaian

3.3.8. Interface Menu Adaik

Pada menu ini terdapat 3 tombol-tombol pilihan
sesuai pilihan masing — masing. Berikut ini interface
menu adaik pada aplikasi game edukatif seperti
gambar dibawah ini:

4 EESR

{ Gambar Adaik 1

(o] e J e
N /

Gambar 15. Interface Menu Adaik

4. Hasil dan Pembahasan

4.1. Hasil Perancangan Game Edukatif

Hasil dari perancangan interface diimplementasikan
pada edu game berupa aplikasi game berbasis
android untuk mata pelajaran budaya alam
minangkabau yang dapat kemudian untuk publikasi
berupa file *.apk agar dapat dijalankan di perangkat
mobile smartphone yang memiliki sistem operasi
android.

4.1.1. Tampilan Halaman Intro

Halaman intro merupakan halaman yang muncul
pertama kali saat aplikasi dijalankan, berupa
halaman animasi pembuka yang mengantarkan kita
menuju link untuk masuk ke menu utama. Tampilan
halaman intro dapat dilihat pada gambar dibawah
ini:
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File View Control Help

MINANG GAME-BY : EDO NOVALDI

Gambar 16. Tampilan Halaman Intro

Halaman intro berupa halaman yang berisi tampilan
loader atau halaman pembuka untuk sebuah aplikasi
sebelum mulai digunakan.

4.1.2. Tampilan Halaman Utama

Halaman utama merupakan halaman yang akan
muncul ketika program dijalankan setelah melalui
proses booting berupa tampilan halaman intro.
Tampilan halaman utama dilihat pada gambar
dibawah ini:

T MinangGame_tdod
| Device

\ o
Gambar 17. Tampilan Halam

an Utama

Tampilan halaman utama ucapan selamat datang di
aplikasi edu game berupa tulisan “Welcome To
Minang Game”. Pada halaman utama terdapat 2
tombol navigasi yang akan link ke halaman menu
yaitu tombol playdan tombol exit untuk keluar dari
aplikasi.

4.1.3. Tampilan Halaman Play

Halaman play merupakan halaman yang akan
muncul ketika kita mengklik tombol play dihalaman
utama yang menampilkan semua menu pilihan
dalam game tersebut. Tampilan halaman menu dapat
dilihat pada gambar dibawah ini:

Gambar 18. Tampilan Halaman Play

Tampilan pada halaman menu yaitu terdapat 6
tombol navigasi yang akan link ke halaman sub
materi yaitu tombol menu tokoh,
sejarah,seni,bahasa, pakaian, adat, dan terdapat 2
tombol untuk kembali ke halaman utama dan tombol
exit untuk keluar dari aplikasi.

4.1.4. Tampilan Halaman Menu (Tokoh)

Halaman menu (tokoh) merupakan halaman yang
menampilkan sejumlah pertanyaan seputar tokoh
minangkabau. Tampilan halaman menu (tokoh)
dapat dilihat pada gambar dibawah ini:

&I MinangGame_Edod L2

Sia Namo
Tokoh Disampiang

Siradjudin
Abbas
© Tan Malaka

PTG W | -
Gambar 19. Tampilan Halaman Menu (Tokoh)

Tampilan pada halaman menu (tokoh) yaitu terdapat
tampilan pertanyaan dan gambar yang diacak untuk
dijawab oleh pengguna. Kemudian ada 3 tombol
pilihan jawaban vyang dapat di Kklik dan
memunculkan jawaban benar atau salah pada
pertanyaan tersebut, jika jawaban salah maka akan
muncul penjelasan tentang jawaban yang salah
tersebut dan aka nada skor untuk setiap jawaban
yang benar, serta terdapat 3 tombol yang akan
digunakan untuk kembali ke halaman menu,
halaman utama dan tombol exit untuk keluar dari
aplikasi.

4.1.5. Tampilan Halaman Menu (Sejarah)

Halaman menu (tokoh) merupakan halaman yang
menampilkan sejumlah pertanyaan seputar sejarah
minangkabau. Tampilan  halaman  menu(sejarah)
dapat dilihat pada gambar dibawah ini:
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Gambar 20. Tampilan Halaman Menu (ejar

Tampilan pada halaman menu (sejarah) yaitu
terdapat tampilan pertanyaan dengan dukungan
sebuah gambar untuk dijawab oleh pengguna,
kemudian ada3 tombol pilihan jawaban yang dapat
di klik dan memunculkan jawaban benar atau salah
pada pertanyaan teserbut, jika jawaban salah maka
akan muncul penjelasan tentang jawaban yang salah
tersebut dan aka nada skor untuk setiap jawaban
yang benar,sertaterdapat 3 tombol yang akan
digunakan untuk kembali ke halaman menu,
halaman utama dan tombol exit untuk keluar dari
aplikasi.

4.1.6. Tampilan Halaman Menu (Seni)

Halaman menu (seni) merupakan halaman yang
menampilkan sejumlah pertanyaan seputar kesenian
minangkabau. Tampilan halaman menu (seni) dapat
dilihat pada gambar dibawah ini:

T R )
Device

Talempong adalch alat
musik yang dimainkan

@) oitivp
Dipukul
© Digesek

@00

Gambar 21.Tampilan Halaman Menu (Seni).

Tampilan pada halaman menu (seni) yaitu terdapat
tampilan pertanyaan dengan dukungan sebuah
gambar untuk dijawab oleh pengguna, kemudian
ada3 tombol pilihan jawaban yang dapat di klik dan
memunculkan jawaban benar atau salah pada
pertanyaan teserbut, jika jawaban salah maka akan
muncul penjelasan tentang jawaban yang salah
tersebut dan aka nada skor untuk setiap jawaban
yang benar,sertaterdapat 3 tombol yang akan
digunakan untuk kembali ke halaman menu,

halaman utama dan tombol exituntuk keluar dari
aplikasi.

4.1.7. Tampilan Halaman Menu (Bahaso)

Halaman menu (bahaso) merupakan halaman yang
menampilkan msejumlah pertanyaan seputar bahasa
dan petatah petitih yang digunakan di minangkabau.
Tampilan halaman menu (bahaso) dapat dilihat pada
gambar dibawah ini

Dalam percakapan antaro
6Guru jo murik dibawah,

[
ot s bk b b menggomar

beverin STAT x)

Gambar 22. Tampilan Halaman Menu (Bahaso) 1

Tampilan pada halaman menu (bahaso) yaitu
terdapat tampilan pertanyaan dengan dukungan
sebuah gambar dalam bentuk percakapan untuk
dijawab oleh pengguna. Kemudian ada 3 tombol
pilihan jawaban yang dapat di klik dan
memunculkan jawaban benar atau salah pada
pertanyaan teserbut. Jika jawaban salah, maka akan
muncul penjelasan tentang jawaban yang salah
tersebut dan akan ada skor untuk setiap jawaban
yang benar. Kemudian ada 1 buah tombol yang
digunakan untuk masuk ke halaman petatah dan
petitih seperti pada gambar 23, serta terdapat 3
tombol yang akan digunakan untuk kembali ke
halaman menu, halaman utama dan tombol
exituntuk keluar dari aplikasi.

PETATAH
=, g &PETITIH

APUANG ' ANTIMUN
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' — ' ANGIN ' AMEH '
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Gambar 23.Tampilan Halaman Menu (Bahaso) 2

4.1.8. Tampilan Halaman Menu (Pakaian)

Halaman menu (pakaian) merupakan halaman yang
menampilkan sejumlah pertanyaan seputar pakaian
minangkabau. Tampilan halaman menu (pakaian)
dapat dilihat pada gambar dibawah ini:
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1A Adobe Flash Player 11
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~ Gambar 24. Tampilan Halaman Menu (Pakalan).
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Tampilan pada halaman menu (pakaian) yaitu
terdapat tampilan pertanyaan dengan dukungan
sebuah gambar untuk dijawab oleh pengguna,
kemudian ada3 tombol pilihan jawaban yang dapat
di klik dan memunculkan jawaban benar atau salah
pada pertanyaan teserbut, jika jawaban salah maka
akan muncul penjelasan tentang jawaban yang salah
tersebut dan aka nada skor untuk setiap jawaban
yang benar,sertaterdapat 3 tombol yang akan
digunakan untuk kembali ke halaman menu,
halaman utama dan tombol exituntuk keluar dari
aplikasi.

4.1.9. Tampilan Halaman Menu (Adaik)

Halaman menu (adaik) merupakan halaman yang
menampilkan sejumlah pertanyaan seputar pakaian
minangkabau.Tampilan halaman menu(adaik) dapat
dilihat pada gambar dibawabh ini:

Adobe Flash Player 11
File View Control Help

P Uraian silsiloh hubungan antora R
keluarga sekaum dalam bentuk
Yertulis atau bertululs,baik dori

keturunan ayah u'mw

Gambar 25.Tampilan Halaman Menu (Adaik)

Tampilan pada halaman menu (adaik) yaitu terdapat
tampilan pertanyaan dengan dukungan sebuah
gambar untuk dijawab oleh pengguna, kemudian
ada3 tombol pilihan jawaban yang dapat di klik dan
memunculkan jawaban benar atau salah pada
pertanyaan teserbut, jika jawaban salah maka akan
muncul penjelasan tentang jawaban yang salah
tersebut dan aka nada skor untuk setiap jawaban
yang benar,sertaterdapat 3 tombol yang akan
digunakan untuk kembali ke halaman menu,
halaman utama dan tombol exituntuk keluar dari
aplikasi.

4.2. Pengujian Aplikasi

Pengujian merupakan uji terbatas terhadap sistem
yang telah dibuat untuk mengetahui apakah sistem
sudah berjalan dengan benar. Proses pengujian
aplikasi ini hanya menjelaskan pada proses
implementasi aplikasi android edu game mata
pelajaran Buday Alaman Minangkabau. Berikut
adalah penjelasan mengenai pengujian dari masing-
masing halaman aplikasi.

Tabel 2. Pengujian Halaman Intro

Kasus Hasil yang Hasil

No Uji Diharapkan Pengujian Status
Menampilkan Masuk ke
. halaman intro halaman intro
Tampil
dan dan
1. halaman Sukses
. memunculkan memunculkan
intro - .
tampilan tampilan
loading loading

Tabel 2 menunjukkan bahwa uji coba yang
dilakukan terhadap halaman intro berjalan sukses.
Hasil yang diharapkan pada halaman intro adalah
ketika aplikasi ini dijalankan, maka aplikasi
langsung masuk pada halaman halaman intro.
Setelah dilakukan uji coba terhadap halaman intro,
hasil yang diharapkan sesuai dengan hasil
pengujian.

Tabel 3. Pengujian Halaman Utama

. Hasil yang Hasil
No Kasus Uji Diharapkan  Pengujian Status
Setelah
Animasi Tampil loading
1. loading halaman selesai Sukses
halaman intro utama halman utama
di tampilkan
Setelah
menekan
Tekan Tampil tombol play, Sukses
2. halaman halaman
tombol Play
menu play menu play
langsung
tampil
Setelah
Tampil menekan
3 Tekan halaman tombol exit, Sukses
' tombol Exit feedback akan muncul
exit halaman
feedback exit
Setelah
Menampilkan Tampil masuk ke
tulisan tulisan halaman
4. Welcome to Welcome to  utama tulisan  Sukses
Minang Minang Welcome to
Game Game Minang
Game

Tabel 3 menunjukkan bahwa uji coba yang
dilakukan terhadap halaman utama berjalan sukses.
Hasil yang diharapkan pada halaman utama adalah
halaman ini akan muncul setelah loading selesali,
menampilkan tulisan welcome to Minang Game.
Setelah dilakukan uji coba terhadap halaman utama,
hasil yang diharapkan sesuai dengan hasil
pengujian.
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Tabel 4. Pengujian Halaman Play

Hasil yang Hasil

Kasus Hasil yang Hasil
No Uji Diharapkan Pengujian Status
Setelah menekan
Tekan Tampil tombol tokoh,
1. tombol halaman menu  halaman menu  Sukses
Tokoh tokoh tokoh langsung
tampil
Setelah menekan
Tekan Tampil tombol sejarah,
2. tombol halaman menu  halaman menu  Sukses
Sejarah sejarah sejarah langsung
tampil
Setelah menekan
Tekan Tampil tombol seni,
3. tombol halaman menu  halaman menu  Sukses
Seni seni seni langsung
tampil
Setelah menekan
Tekan Tampil tombol bahaso,
4. tombol halaman menu  halaman menu  Sukses
Bahaso Bahaso bahaso langsung
tampil
Setelah menekan
Tekan Tampil tombol pakaian,
5. tombol halaman menu  halaman menu  Sukses
Pakaian Pakaian pakaian langsung
tampil
Saat menekan
Tekan Menampilkan tombol home,
6.  Tombol Halaman halaman utama  Sukses
Home Utama langsung di
tampilkan
Teen - Tamil
7. tombol halaman ’ Sukses

muncul halaman

Exit Feediback exit feedback exit

Tabel 4 menunjukkan bahwa uji coba yang
dilakukan terhadap halaman play berjalan sukses.
Hasil yang diharapkan pada halaman menu play
adalah halaman ini akan muncul setelah mengklik
tombol play. Setelah dilakukan uji coba terhadap
halaman play, hasil yang diharapkan sesuai dengan
hasil pengujian.

Tabel 5. Pengujian Halaman Menu Tokoh

. Hasil yang Hasil
No Kasus Uji Diharapkan Pengujian Status
. Soal 1
1. Menampilkan . Soal_l berhasil Sukses
soal 1 ditampilkan . ;
ditampilkan
. Soal 2
2. Menampilkan . Soal_2 berhasil Sukses
soal 2 ditampilkan . .
ditampilkan
. Soal 3
3. Menampilkan . Soal_3 berhasil Sukses
soal 3 ditampilkan . -
ditampilkan
: Soal 4
4. Menampilkan . Soal_4 berhasil Sukses
soal 4 ditampilkan . .
ditampilkan
. Soal 5
5. Menampilkan . Soal_5 berhasil Sukses
soal 5 ditampilkan . .
ditampilkan

No Kasus Uji Diharapkan Pengujian Status
Setelah
. menekan
Tekan Menampilkan tombol A,
6. benar atau - - Sukses
Tombol A ditampilkan
salah .
jawaban benar
atau salah
Setelah
. menekan
Tekan Menampilkan tombol B,
7. benar atau - - Sukses
Tombol B ditampilkan
salah .
jawaban benar
atau salah
Setelah
. menekan
Tekan Menampilkan tombol C,
8. benar atau - - Sukses
Tombol C ditampilkan
salah .
jawaban benar
atau salah
Saat menekan
Menampilkan  tombol next,
Tekan
9. soal soal Sukses
Tombol Next . .
selanjutnya selanjutnya
ditampilkan
Menampilkan Score berhasil
9. Menampilkan score jika dltampllkan Sukses
score jawaban ketika
benar jawaban benar
Saat menekan
Tekan Menampilkan tomhgloalnf:g;rle,
10 Tombol Halaman Sukses
utama
Home Utama .
langsung di
tampilkan
Saat menekan
Tekan Menampilkan tombol menu,
11 Tombol Halaman halaman play  Sukses
Menu Play langsung di
tampilkan
Setelah
Tampil menekan
12 Tekan tombol halaman tombol exit, Sukses
’ Exit Feediback akan muncul
exit halaman

feedback exit

Tabel 5 menunjukkan bahwa uji coba yang
dilakukan terhadap halaman menu tokoh berjalan
sukses. Hasil yang diharapkan pada halaman menu
tokoh adalah halaman ini akan muncul setelah
memilih tombol tokoh. Setelah dilakukan uji coba
terhadap halaman menu tokoh, hasil yang
diharapkan sesuai dengan hasil pengujian.

Tabel 6. Pengujian Halaman Menu Sejarah

Hasil yang Hasil

No Kasus Uji Diharapkan  Pengujian Status
. Soal 1
1. Menampilkan - Soal_l berhasil Sukses
soal 1 ditampilkan . .
ditampilkan
. Soal 2
2. Menampilkan - Soal_2 berhasil Sukses
soal 2 ditampilkan . .
ditampilkan
. Soal 3
3 Menampilkan ) Soal_3 berhasil Sukses
soal 3 ditampilkan . .
ditampilkan
. Soal 4
4. Menampilkan - Soal_4 berhasil Sukses
soal 4 ditampilkan . .
ditampilkan
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Hasil yang Hasil

No Kasus Uji Diharapkan  Pengujian Status
. Soal 5
5. Menampilkan . Soal_5 berhasil Sukses
soal 5 ditampilkan . -
ditampilkan
Setelah
menekan
Menampilkan ~ tombol A,
Tekan - ;
6. benar atau ditampilkan  Sukses
Tombol A .
salah jawaban
benar atau
salah
Setelah
menekan
Menampilkan ~ tombol B,
Tekan - A
7. benar atau ditampilkan  Sukses
Tombol B .
salah jawaban
benar atau
salah
Setelah
menekan
Menampilkan ~ tombol C,
Tekan - .
8. benar atau ditampilkan  Sukses
Tombol C -
salah jawaban
benar atau
salah
Saat menekan
Menampilkan tombol next,
Tekan
9. soal soal Sukses
Tombol Next . .
selanjutnya  selanjutnya
ditampilkan
Menampilkan Sc_ore be_rhasn
Menampilkan score jika dltampllkan
9. . ketika Sukses
score jawaban .
jawaban
benar
benar
Saat menekan
Tekan Menampilkan tomhzgr::;)?e’
10 Tombol Halaman Sukses
utama
Home Utama .
langsung di
tampilkan
Saat menekan
Tekan Menampilkan tombol menu,
11 Tombol Halaman halaman play Sukses
Menu Play langsung di
tampilkan
Setelah
Tampil menekan
12 Tekan halaman tombol exit, Sukses
" tombol Exit Feediback  akan muncul
exit halaman

feedback exit

Tabel 6 menunjukkan bahwa uji coba yang
dilakukan terhadap halaman menu sejarah berjalan
sukses. Hasil yang diharapkan pada halaman menu
sejarah adalah halaman ini akan muncul setelah
memilih tombol sejarah. Setelah dilakukan uji coba
terhadap halaman menu sejarah, hasil yang
diharapkan sesuai dengan hasil pengujian.

Tabel 7. Pengujian Halaman Menu Seni

Hasil yang Hasil
No Kasus Uji Diharapka - Status
n Pengujian
1 Menampilkan Soal 1 Soal 1 Sukse
' soal 1 ditampilkan berhasil S

Hasil yang

No Kasus Uji Diharapka Has!l_ Status
n Pengujian
ditampilkan
Menampilkan Soal 2 Soal 2 Sukse
2 soal 2 ditampilkan _berha}sn S
ditampilkan
Menampilkan Soal 3 Soal 3 Sukse
3 soal 3 ditampilkan berhasil S
ditampilkan
Menampilkan Soal 4 Soal 4 Sukse
4. soal 4 ditampilkan _berha}sn S
ditampilkan
. Soal 5
Menampilkan Soal 5 . Sukse
5 soal 5 ditampilkan berhasil S
ditampilkan
Setelah
. menekan
6 Tekan Maingzgrlk tombol A, Sukse
’ Tombol A ditampilkan S
atau salah .
jawaban benar
atau salah
Setelah
. menekan
Tekan Menampilk tombol B, Sukse
7. an benar - .
Tombol B ditampilkan S
atau salah .
jawaban benar
atau salah
Setelah
. menekan
Tekan Menampilk tombol C, Sukse
8. an benar - .
Tombol C ditampilkan S
atau salah .
jawaban benar
atau salah
Saat menekan
Tekan Menampilk  tombol next, Sukse
9. an soal soal
Tombol Next : . S
selanjutnya  selanjutnya
ditampilkan
M;r?gz)?élk Score berhasil
Menampilkan - ditampilkan  Sukse
9. jika .
score iawaban ketika S
J benar jawaban benar
Saat menekan
Tekan Menampilk tor‘al;:)aIr:;:ne, Sukse
10 Tombol an Halaman
utama S
Home Utama .
langsung di
tampilkan
Saat menekan
Tekan Menampilk tombol menu, Sukse
11 Tombol an Halaman halaman play
: S
Menu Play langsung di
tampilkan
Setelah
Tampil menekan
12 Tekan tombol halaman tombol exit,  Sukse
Exit Feediback  akan muncul S
exit halaman

feedback exit

Tabel 7 menunjukkan bahwa uji coba yang
dilakukan terhadap halaman menu seni berjalan
sukses. Hasil yang diharapkan pada halaman menu
seni adalah halaman ini akan muncul setelah
memilih tombol seni. Setelah dilakukan uji coba
terhadap halaman menu seni, hasil yang diharapkan
sesuai dengan hasil pengujian.
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Tabel 8. Pengujian Halaman Menu Bahaso

Hasil yang Hasil

No Kasus Uji Diharapkan  Pengujian Status
. Setelah
Tampil menekan
Tekan tombol halaman tombol exit,

14 Exit Feediback akan muncul Sukses
exit halaman
feedback exit

Tabel 8 menunjukkan bahwa uji coba yang

dilakukan terhadap halaman menu bahaso berjalan
sukses. Hasil yang diharapkan pada halaman menu
bahaso adalah halaman ini akan muncul setelah
memilih tombol bahaso. Setelah dilakukan uji coba

" Hasil yang Hasil
No Kasus Uji Diharapkan  Pengujian Status
; Soal 1
1 Menampilkan .Soal_l berhasil Sukses
soal 1 ditampilkan ditampilkan
; Soal 2
2 Menir;p'z'kan dit:r?:)lilzkan berhasil  Sukses
ditampilkan
; Soal 3
3 Menampilkan _Soal_3 berhasil Sukses
soal 3 ditampilkan ditampilkan
; Soal 4
4 Menir;pl'kan dit:rZ?)li:(an berhasil  Sukses
ditampilkan
; Soal 5
5, Menampilkan _SoaI_S berhasil Sukses
soal 5 ditampilkan ditampilkan
Setelah
M » menekan
enampilkan  tombol A,
6. Tekan benaratau  ditampilkan ~ Sukses
Tombol A .
salah jawaban
benar atau
salah
Setelah
M » menekan
enampilkan  tombol B,
7. Tekan benaratau  ditampilkan ~ Sukses
Tombol B .
salah jawaban
benar atau
salah
Setelah
] menekan
Tekan Menampilkan  tombol C,
8. benaratau  ditampilkan  Sukses
Tombol C .
salah jawaban
benar atau
salah
Saat
Tekan Menampilkan . m‘z)n‘l’kant
ombol next,
g Tombol Next sqal soal Sukses
selanjutnya selanjutnya
ditampilkan
. Score
Menampilkan berhasil
10 Menampilkan score jika ditampilkan Sukses
' score jawaban ketika
benar jawaban
benar
Tekan tombol Mehnaa:?npi::an Halaman
11. Petatah petath pe?'“h
titih petatah berhasil
petitt petitih ditampilkan
Saat
) menekan
Tekan Menampilkan  tombol home,
12. Tombol Halaman halaman Sukses
Home Utama utama
langsung di
tampilkan
Saat
Tekan Menampilkan ~ menekan
13. Tombol Halaman tombol menu, Sukses
M Pl halaman play
enu ay langsung di
tampilkan

terhadap halaman menu bahaso, hasil yang
diharapkan sesuai dengan hasil pengujian.
Tabel 9. Pengujian Halaman Menu Pakaian
. Hasil yang Hasil
No Kasus Uji Diharapkan  Pengujian Status
. Soal 1
1. Menampilkan . Soal_l berhasil Sukses
soal 1 ditampilkan . ;
ditampilkan
. Soal 2
2. Menampilkan . Soal_2 berhasil Sukses
soal 2 ditampilkan . .
ditampilkan
Soal 3
3 Menampilkan Soal 3 berhasil Sukses
' soal 3 ditampilkan  ditampilkan
. Soal 4
4. Menampilkan . Soal_4 berhasil Sukses
soal 4 ditampilkan . ;
ditampilkan
. Soal 5
5. Menampilkan . Soa|_5 berhasil Sukses
soal 5 ditampilkan . .
ditampilkan
Setelah
menekan
Tekan Menampilkan  tombol A,
6. benar atau ditampilkan  Sukses
Tombol A .
salah jawaban
benar atau
salah
Setelah
menekan
Tekan Menampilkan  tombol B,
7. benar atau ditampilkan  Sukses
Tombol B .
salah jawaban
benar atau
salah
Setelah
menekan
Tekan Menampilkan  tombol C,
8. benar atau ditampilkan  Sukses
Tombol C .
salah jawaban
benar atau
salah
Saat
. menekan
Tekan Menampilkan tombol next,
9. soal Sukses
Tombol Next . soal
selanjutnya .
selanjutnya
ditampilkan
Score
Menampilkan berhasil
9. Menampilkan s_corejlka dltam;_)llkan Sukses
score jawaban ketika
benar jawaban
benar
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. Hasil yang Hasil . Hasil yang Hasil
No Kasus Uji Diharapkan  Pengujian Status No Kasus Uji Diharapkan  Pengujian Status
Saat Saat menekan
menekan Tekan Menampilkan tombol next,
Tekan Menampilkan tombol home, 9. Tombol Next soal soal Sukses
10 Tombol Halaman halaman Sukses selanjutnya  selanjutnya
Home Utama utama ditampilkan
langsung di Score
tampilkan Menampilkan berhasil
Saat Menampilkan score jika ditampilkan
9. . ) Sukses
. menekan score jawaban ketika
Tekan Menampilkan .
tombol menu, benar jawaban
11 Tombol Halaman Sukses
Menu Play halaman pla_y benar
langsung di Saat menekan
tampilkan Tekan Menampilkan tombol home,
Setelah halaman
. 10 Tombol Halaman Sukses
Tampil menekan Home Utama utama
12 Tekan halaman tombol exit, Sukses langsung di
" tombol Exit Feediback  akan muncul tampilkan
exit halaman Saat menekan
feedback exit Tekan Menampilkan tombol menu,
i N 11 Tombol Halaman halaman play Sukses
Tabel 9 menunjukkan bahwa uji coba yang Menu Play langsung di
dilakukan terhadap halaman menu pakaian berjalan tampilkan
sukses. Hasil yang diharapkan pada halaman menu ; Setelsh
pakaian adalah halaman ini akan muncul setelah Tampi menekan
- . . .. Tekan halaman tombol exit,  Sukses
memilih tombol pakaian. Setelah dilakukan uji coba 12 tombol Exit Feediback  akan muncul
terhadap halaman menu pakaian, hasil yang exit halaman

diharapkan sesuai dengan hasil pengujian.

Tabel 10. Pengujian Halaman Menu Adaik

Hasil yang Hasil

No Kasus Uji Diharapkan  Pengujian Status
. Soal 1
Menampilkan ) Soal_l berhasil Sukses
soal 1 ditampilkan . .
ditampilkan
. Soal 2
2. Menampilkan _Soal_2 berhasil Sukses
soal 2 ditampilkan . ]
ditampilkan
. Soal 3
Menampilkan Soal 3 .
3. soal 3 ditampilkan _berhqsnl Sukses
ditampilkan
. Soal 4
4. Mensa;rzlp :llkan dite?r%aliﬁ(an berhasil Sukses
P ditampilkan
. Soal 5
5. Menampilkan _Soal_5 berhasil Sukses
soal 5 ditampilkan . ;
ditampilkan
Setelah
menekan
Menampilkan ~ tombol A,
Tekan ] .
6. benar atau ditampilkan  Sukses
Tombol A .
salah jawaban
benar atau
salah
Setelah
menekan
Tekan Menampilkan ~ tombol B,
7. benar atau ditampilkan  Sukses
Tombol B .
salah jawaban
benar atau
salah
Setelah
menekan
Menampilkan ~ tombol C,
Tekan . .
8. benar atau ditampilkan  Sukses
Tombol C .
salah jawaban
benar atau
salah

feedback exit

Tabel 10 menunjukkan bahwa uji coba yang
dilakukan terhadap halaman menu adaik berjalan
sukses. Hasil yang diharapkan pada halaman menu
adaik adalah halaman ini akan muncul setelah
memilih tombol adaik. Setelah dilakukan uji coba
terhadap halaman menu adaik, hasil yang
diharapkan sesuai dengan hasil pengujian.

4.3. Pembahasan Game Edukatif

Edu Game ini merupakan aplikasi android yang
berisi sejumlah informasi dan pertanyaan seputar
Budaya Alam Minangkabau, agar pengguna atau
End user dapat memperoleh informasi dengan cepat
seputar minangkabau. Informasi tersebut dikemas
dalam bentuk Aplikasi android sehingga dapat
disebarluaskan.

Aplikasi edu game ini ditujukan untuk pendidikan
khususnya pada mata pelajaran Budaya Alam
Minangkabau, dan aplikasi ini akan digunakan
untuk lebih memahami tentang minangkabau.

5. Kesimpulan

Berdasarkan perancangan dan pembuatan game
pembelajaran Budaya Aalam Minangkabau dengan
genre edu game sebagai berikut :

a. Perancangan game edukasi multimedia interaktif
ini dirancang dengan menggunakan aplikasi
Adobe Flas CS6 dalam bentuk penggunaan teks,
gambar, audio dan animasi.

b. Penggunaan game edukasi multimedia interaktif
ini memberikan kemudahan kepada
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penggunanya, karena telah dirancang semudah
mungkin.

c. Game edukasi ini dirancang dan dikembangkan
sebagai media pembelajaran bagi orang tua dan

guru

yang praktis secara menarik Yyang

diterapkan untuk anak usia dini masa sekolah
ataupun masa pra sekolah.
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