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1.1 Latar Belakang

Indonesia memiliki berbagai jenis budnya yang sangat beragnm yang
merupakan warisan dari leluhur terdahulu, babkon di masing-masing doerah
memiliki berbagai jenis kebudayaan yang berbeda-beda. maka penting bagi anak
muda zaman sekarang untuk mengetahui kebudayaan yang ada di Indonesia.

Meuﬂ: pembelajaran MWM game adalah - metode helajar
nak: i perﬂﬂhﬂmm baik secara dlg;iﬁﬂﬂupwdlgltal dalam
nl!mlh:m game diraneang untuk memiliki Mpﬂﬂﬁl@!ﬂ: seperti terdapat
penjelasan maupun soal dan materi pembelajaran, Tujuan dari pembelajaran
mﬁm unsur permainan ini agar proses belajar lebil w&w lagi
membosankan, Kelebihan pengounaan  metode game 1 sebagai  media
pembelajaran yaitu dapal meningkatkan minat pembelajaran pada siswa dan
mdmmgmnkllflinlﬂm pembalajaran. Keku:mngmn penggunasn media game
ini sehagai pembelajaran seperti keterbatasan jumlah dﬂﬂnm digunakan.

kebudaynan di Indomesia. Ansk-ansk sekolsh dasar sudah mempelajari mata
pelajaran Seni dan Budaya akan tetapi tingkat keterserapan materi yang diajarkan
pada pengenalsn budays dan kesenian masing-masing suku masih rendah, hal
tersebut tercermin dan mmraﬂnﬂmmmngmﬂmidan Budaya yang masih
relatif kecil [1]. Permasalahan pembelajaran hﬁqﬁpﬁn Indonesia pada SDN
Perumnas 3 ini karena kurangnya media pembelajaran masih sebatas media tanya

Jjawab saja.

Solusi dari permasalahan vang didapat dar kurangnya minat pembelajaran
kebudayaan Indonesia adalah denpan perancanpan game “Museum Nusa™ sebagai
media pembelajaran kebudayaan Indonesia. Tujuan dari perancangan aplikasi ini
adalah agar anak-anak dapat lebih mengetahuai tentang berbagai kebudoyaan di



Indonesia dan juga untuk memberikan pengalaman belajar yang lebih interaktif
dengan adaptasi teknologi di era digital.

1.2 Rumusan Masalah

Terdopat permasalghan yang akan dibahas dalam penelitian ini yaitu
perancangan Aplikasi game “Museum Nusa”, kemudian mencari seberapa besar
tingkat kepuasan pe a - Aplika useum MNusa” sebagai media

i dong stem Usability Scale (SUS).

14 Tujuan Penelitian
Tujuan dan penelitian ini terdapat dua tujuan vaitu
2. Aplikasi game “Museum Nusa™.
b. Evaluasi Aplikasi game “Museum Nusa” sebagai media pembelajaran.

L5 Manfaat Penelitian
Terdapat beberapa manfaat dan hasil penelitian ini seperti



a, Bagi Pemain dapat memberikan pengetahuan tentang berbagai macam
kebudayaan vang ada di Indonesia.

b. Bagi Sekolah dapat mengadaptasi game pembelajaran ini untuk materi
tentang kebudayann.

¢. Bagi guru dapat diadaptasikan dalam metode pembelajaran.

1.6 Slllﬂnltllml' ISAT

dari hasil penelitian
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