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INTISARI

Kurangnya akan minat generasi zaman sekarang terhadap pembelajaran
kebudayaan Indonesia menjadi masalah utama dalam pelestarian budaya,
kebudayaan merupakan bentuk dari identitas bangsa. Dalam penelitian ini,
dirancang sebuah game edukasi yang bernama “Museum Nusa” berbasis Android
dengan pandangan sudut orang pertama atau First Person View menggunakan
software Unity. Game ini dirancang untuk siswa kelas 4 Sekolah Dasar sebagai
media pembelajaran interaktif pengenalan kebudayaan Indonesia.

Metode penelitian yang digunakan dalam perancangan aplikasi adalah
Multimedia Development Life Cycle (MDLC) yang terdiri dari enam tahapan yaitu
tahap pembuatan konsep, desain, mengumpulkan material, assembly, pengujian dan
proses distribusi. Pengumpulan data dilakukan dengan dua cara yaitu Wawancara
dengan guru sckolah dasar dan Observasi aplikasi sejenis. Pengujian dilakukan
menggunakan metode Black Box Testing dan juga System Usability Scale (SUS)
untuk melihat tingkat kegunaan aplikasi dari sisi pengguna.

Hasil dari penelitian ini menunjukan semua fitur pada aplikasi berjalan
dengan baik dan skor Usability yang diperoleh dari 20 responden yang telah
mengisi kuesioner adalah 69, yang menunjukan bahwa aplikasi ini dapat diterima
sebagai media pembelajaran. Aplikasi “Museum Nusa” dapat meningkatkan minat
pembelajaran akan kebudayaan Indonesia dan memberikan pengalaman belajar

interaktif melalui fitur eksplorasi visual dan audio.

Kata kunci: Game edukasi, Kebudayaan Indonesia, Media Pembelajaran,

MDLC, Usability.
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ABSTRACT

The current generation's lack of interest in learning about Indonesian culture
is a major problem in cultural preservation, as culture is a form of national identity.
In this study, an Android-based educational game called "Museum Nusa" was
designed with a first-person perspective using Unity software. This game is
designed for fourth-grade elementary school students as an interactive learning

medium for introducing Indonesian culture.

The research method used in the application design is the Multimedia
Development Life Cycle (MDLC), which consists of six stages: concept
development, design, material collection, assembly, testing, and distribution. Data
collection was conducted through two methods: interviews with elementary school
teachers and observations of similar applications. Testing was conducted using
Black Box Testing and the System Usability Scale (SUS) to assess the application's

Usability level from a user perspective.

The results of this study indicate that all features in the application
functioned well, and the Usability score obtained from 20 respondents who
completed the questionnaire was 69, indicating that the application is acceptable as
a learning medium. The "Museum Nusa" application can increase interest in
learning about Indonesian culture and provide an interactive learning experience

through visual and audio exploration features.

Keyword: Educational games, Indonesian culture, learning media, MDLC,

Usability.
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