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Abstrak – Rumah adat merupakan salah satu warisan budaya Indonesia yang mencerminkan 

identitas dan nilai dari setiap daerah. Namun, minat siswa dalam mempelajari budaya lokal mulai 

menurun akibat pengaruh budaya asing dan minimnya media pembelajaran interaktif. Penelitian 

ini bertujuan untuk mengembangkan game edukasi interaktif 3D bertema rumah adat Indonesia 

dengan pendekatan gamifikasi berdasarkan kerangka Mechanics, Dynamics, and Aesthetics 

(MDA). Game dikembangkan menggunakan Unreal Engine 5.4 dengan pemrograman C++, 

sedangkan aset 3D dibuat menggunakan Blender dan karakter dirancang melalui Metahuman. 

Penelitian ini menggunakan metode System Development Life Cycle (SDLC) dengan model 

waterfall, serta divalidasi oleh ahli materi dan pengguna menggunakan skala Likert. Hasil 

pengujian menunjukkan skor 84% dari ahli materi, 85,63% dari pengguna, dan tingkat 

pemahaman siswa sebesar 92,7%, yang seluruhnya termasuk dalam kategori sangat layak. Oleh 

karena itu, game edukasi rumah adat Indonesia dinilai layak digunakan sebagai media 

pembelajaran interaktif yang dapat meningkatkan motivasi, pemahaman, dan minat siswa 

terhadap budaya lokal. Penelitian selanjutnya diharapkan dapat menambah konten rumah adat 

dan memperluas area eksplorasi dalam game. 

 

Kata Kunci – Game Edukasi, Gamifikasi, MDA Framework, Rumah Adat, Software 

Development Life Cycle. 

 

Abstract – Traditional houses are a significant part of Indonesia’s cultural heritage, reflecting 

the identity and values of each region. However, students’ interest in learning about local culture 

has decreased due to foreign influence and the lack of engaging learning media. This study aims 

to create a 3D interactive educational game focused on Indonesian traditional houses, using a 

gamification approach based on the Mechanics, Dynamics, and Aesthetics (MDA) framework. 

The game was developed using Unreal Engine 5.4, with C++ as the programming language. 3D 

assets were crafted in Blender, and characters were designed using Metahuman. The research 

followed the System Development Life Cycle (SDLC) with the waterfall model, and material 

experts and users conducted validation through a Likert scale. Results indicated scores of 84% 

from material experts, 85.63% from users, and an average student understanding score of 92.7%, 

all classified as highly feasible. Thus, the Indonesian traditional house educational game is 

suitable as an interactive learning tool that can boost students’ motivation, understanding, and 

interest in local culture. Future research will add more traditional house content and expand the 

game’s exploration areas. 

 

Keywords  – Educational Game, Gamification, MDA Framework, Traditional Houses, Software 

Development Life Cycle. 
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1. PENDAHULUAN 

 

Indonesia memiliki kekayaan budaya yang beragam, salah satunya tercermin melalui 

rumah adat yang menjadi identitas tiap daerah. Namun, perkembangan era globalisasi 

menyebabkan minat generasi muda terhadap budaya lokal menurun. Berdasarkan penelitian 

terhadap 33 responden, hanya 39,4% remaja yang menyukai budaya lokal, sedangkan 60,6% 

lainnya lenih menyukai budaya luar, dengan 33,3% diantaranya menggemari korean pop [1]. 

Dalam upaya memperkenalkan budaya lokal di sekolah, berbagai model pembalajaran telah di 

terapkan, seperti model konvensional dan kontekstual. Model konvensional yang berpusat pada 

guru teacher centered membuat siswa cenderung pasif dalam proses belajar. Sebaliknya, model 

pembelajaran kontekstual berorientasi pada budaya lokal mendorong siswa untuk lebih aktif 

berinteraksi dengan lingkungan, sehingga meningkatkan pemahaman materi dan berdampak 

positif pada hasil belajar [2].  
Model pembelajaran konstektual dapat membantu membantu siswa memahami materi 

dengan mengaitkannya pada kehidupan sehari-hari. Namun, efektivitas model ini sangat 

bergantung pada kemampuan guru dalam menciptakan suasana belajar yang interaktif dan relevan 

dengan lingkungan sekitar. Jika guru kurang interaktif, proses pembelajaran menjadi kurang 

efisien [3], sedangkan model pembelajaran konvensional merupakan model yang terstruktur dan 

menyajikan materi secara sistematis. Namun, karena bersifat satu arah dan berpusat pada guru 

teacher centered, model ini membuat siswa menjadi pasif sebagai penerima materi tanpa 

keterlibatan aktif dalam proses belajar [4]. 

Peneliti telah melakukan obeservasi lapangan di SD Muhammadiyah Ponorogo, hasil 

obeservasi menunjukkan bahwa seluruh siswa telah mempelajari seni budaya, termasuk materi 

tentang rumah adat, namun pembelajaran masih menggunakan metode konvensional. 

Berdasarkan analisis kuisioner terhadap 25 siswa, sebanyak 50% lebih menyukai pembelajaran 

berbasis teknologi, 38% menyukai kombinasi teknologi dan kelas, sedangkan 12% memilih 

belajar lansung dikelas atau melalui buku. Selain itu, 58% siswa menilai materi yang disampaikan 

guru kurang menarik, 29% mengalami kesulitan membayangkan bentuk rumah adat, dan 14% 

belum pernah melakukan paraktik secara langsung. Temuan ini menunjukkan bahwa 

permasalahan utama terletak pada media dan metode pembelajaran yang kurag interaktif dan 

belum memanfaatkan teknologi secara optimal.  

Gamifikasi adalah suatu pendekatan yang mengintegrasikan unsur unsur permainan ke 

dalam proses pembelajaran dengan tujuan meningkatkan motivasi serta partisipasi aktif peserta 

didik dalam memahami materi yyang diajarkan [5], penelitian menunjukkan bahwa penerapan 

gamfikasi dalam pembelajaran dapat meningkatkan motivasi siswa secara siginifikan, dari 

48,38% pada siklus pertama menjadi 91,60% pada siklus kedua setelah penerapan gamifikasi 

dalam pembelajaran. Hal ini membuktika bahwa elemen gamfikasi mampu meningkatkan 

semangat dan keterlibatan siswa dalam proses belajar [6]. 

Dari laporan we are social pada kuartal I tahun 2022 mencatat bahwa 94,4% pengguna 

internet di Indonesia memainkan video game, menempatkan Indonesia di posisi kedua tertinggi 

setelah Filipina [7], fakta ini menunjukkan bahwa media berbasis game memiliki potensi besar 

untuk menarik minat siswa di Indonesia. Beberapa penelitan sebelumnya telah mengembangkan 

media pembelajaran berbasis game untuk mengenalkan rumah adat Indonesia. Penelitian oleh 

Nugroho dan Widodo [8], serta Widayanti [9] merancang game edukasi rumah adat berbasis 

android dengan genre puzzle dan kuis menggunakan Construct 2. Hasilnya menunjukkan game 

berfungsi dengan baik, namun masih terbatas pada tampilan 2D dan interaksi sederhana berupa 

gambar dan teks. 

Penelitian oleh Yunanto [10], juga mengembangkan game edukasi puzzle rumah adat 

berbasis android, tetapi belum menyertakan unsur gamifikasi seperti poin dan tantangan yang 

dapat meningkatkan motivasi belajar. Sementara itu, Podungge et al [11], merancang game 

edukasi Smart Worm berbasis android menggunakan metode ADDIE denga hasil uji yang sangat 
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baik, namun tampilan game masih sederhana dan kurang imersif. Di sisi lain, penelitian oleh 

Thabathaba’I et al [12], mengembangkan game visual novel bertema folklore Nusantara 

menggunakan pendekatan MDA Framework.  Game ini berhasil menghadirkan pengalaman 

bermain yang kuat, tetapi belum difokuskan pada aspek edukatif dan masih menggunakan objek 

2D. Penelitian oleh Rofiah et al [13]. mengembangkan media pop-up book tentang jenis rumah 

adat Indonesia untuk siswa sekolah dasar sebagai alternatif media pembelajaran pendidikan 

Pancasila. Hasil penelitian menunjukkan kualitas media yang sangat baik, namun peneltian 

tersebut masih menggunakan media cetak, belum menerapkan penggunakan perangkat teknologi 

dan tampilan 3D interaktif 

Berdasarkan kajian terhadap penelitian terdahulu, sebagain besar masih terbatas pada 

penggunaan media konvensional seperti buku, pop-up book, dan kartu gambar. Selain itu 

beberapa penelitian yang umumnyamasih terbatas pada platform Android dengan tampilan 2D 

dengan gameplay sederhana seperti puzzle  dan sebagian besar diantaranya belum menerapkan 

konsep gamfikasi secara menyeluruh. Untuk menjawab kesenjangan tersebut, penelitian ini 

mengusulkan pengembangan game edukasi interaktif 3 dimensi dengan mengintegrasikan elemen 

gamfikasi dan sudut pandang third-person untuk meningkatkan keterlibatan siswa dalam 

mempelajari rumah adat. 

Adapun kontribusi dalam penelitian ini Adalah mengembangkan game edukasi 3 dimensi 

yang menampilkan visualisasi interaktif dan realistis melakui sudut pandang orang ketiga untuk 

menghadirkan pengalaman bermain yang imersif. Game ini mengintegrasikan elemen gamifikasi 

seperti point, kuis dan Achievement guna meningkatkan motivasi serta partisipasi belajar siswa. 

Dari uraian latar belakang tersebut, permasalahan utama dalam penelitian ini Adalah rendahnya 

minat siswa dalam mempelajarai budaya lokal, khususnya dalam mengenali rumah adat 

tradisional, yang disebabkan oleh media pembelajaran yang kurang interaktif dan minim 

pemanfaatan teknologi. Oleh karena itu, penelitian ini bertujuan untuk merancang dan 

mengembangkan game edukasi interaktif berbasis third person prespective yang menyajikan 

informasi rumah adat Indonesia secara imersif. Melalui pendekatan gamfikasi, penelitian ini 

diharapkan dapat meningkatkan keterlibatan motivasi, dan pemahaman siswa terhadap budaya 

lokal, serta menjadi media pembelajaran yang efektif dalam memperkenalkan rumah adat 

Indonesia. 

 

2. METODE PENELITIAN 

 

Penelitian ini menggunakan metode Software Development Life cycle(SDLC), metode 

SDLC merupakan metode pengembangan perangkat lunak yang dilakukan secara linier dari satu 

langkah ke langkah berikutnya (mirip aliran air terjun), melalui tahapan yang harus dilaksanakan 

secara berurutan untuk berhasil menciptakan suatu perangkat lunak yang baik. Model waterfall 

mendefinisikan beberapa tahapan berurutan yang harus diselesaikan satu demi satu, dan hanya 

dapat melanjutkan ke tahapan berikutnya ketika tahapan sebelumnya selesai sepenuhnya. Karena 

alasan ini, model waterfall bersifat iterative, diaman setiap tahapan dapat diulang tanpa henti 

hingga mencapai kesempurnaan. 
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Gambar 1. Alur tahapan model SDLC waterfall [14]. 

Pada gambar 1 dasarnya model waterfall terdiri dari lima tahapan utama yaitu analisis, desain, 

implementasi, pengujian, dan pemeliharaan. 

 

2.1. Analisis kebutuhan 

Pada tahahap analisis kebutuhan, diperlukan pengumpulan data yang relevan dengan 

tujuan penelitian. Adapun langkah langkah yang dilakukan pada tahap ini Adalah sebagai berikut: 

1) Kuesioner: peneliti melakukan observasi lapangan dengan menyebarkan kuisioner 

kepada siswa kelas 5 SD untuk mengetahui pengalaman mereka dalam mempelajarai 

rumah adat. 

2) Pre-test: Pengujian untuk mengevaluasi pengetahuan awal siswa tentang rumah adat. 

Hasil menunjukkan 58% siswa menjawab benar 7 dari 10 soal, 12,5% menjawab benar 8 

soal, 12,5 menjawab benar 9 soal, dan sisanya memiliki jawaban benar antara 3-5 soal 

Dari hasil perhitungan diperoleh rata-rata skor 6,6 dari 10 soal atau setara dengan 66% 

tingkat pemahaman. 

3) Referensi materi pembelajaran: Materi pembelajaran yang digunakan dalam 

pengembangan game juga mengacu pada buku dan modul resmi kurikulum SD yang 

relevan 

2.2. Desain 

Pada tahap ini, peneliti merancang desain yang berfungsi sebagai acuan dalam 

pengembangangame edukasi serta menjadi dasar bagi arsitektur sistem secara keseluruhan. Tabel 

1 berikut menunjukkan rancangan game yang akan dibangun. 

 
Tabel 1. Rancangan menu pada game 

No. Bagian Antarmuka Deskripsi 

1. Halaman utama 
Berisi semua button menu seperti Start, How 

to play, About, dan Exit. 

2. Halaman Play game 
Berisi game atau konte yang dapat 

dimainkan 

3. Halama How To Play Berisi tutorial memainkan game 

4. Halaman About 
Memuat deskripsi game dan tujuan capaian 

pembelajaran 

5. Halaman Keluar Button untuk keluar dari game 

 

Penelitian ini juga menerapkan MDA Framework (Mecahanics, Dynamics, Aesthetics), 

yang merupakan keranka kerja untuk mendesain game yang mengaitkan factor mekanik, interaksi, 

dan pengalaman pengguna. Kerangka ini mendukung penciptaan permainan yang lebih menarik 
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dan sejalan dengan sasaran serta penekanan pada kesenangan, tantangan, dan perasaan pemain 

[15]. Selain penerapan MDA Framework, penelitian ini juga menggunakan use case diagram 

guna memperjelas alur interaksi pengguna dengan game sebelum proses pengembangan 

dilakukan. 

 

 
Gambar 2. Use Case Diagram 

Dari gambar 2 diagram diatas menunjukkan bahwa pemain dapat menjalankan aplikasi, 

membaca panduan bermain (How to play), melihat informasi tentang game (About), menjelajahi 

area permainan, berinteraksi dengan objek atau Non Playable Character (NPC) untuk 

memperoleh informasi, menjawab kuis sebagai evaluasi pembelajaran, mengumpulkan skor, serta 

mengakhiri permainan setelah eksplorasi selesai. 

Selain Use Case Diagram, penelitian ini juga menggunakan Flowchart untuk 

menggambarkan alur permainan dalam game edukasi rumah adat. Flowchart ini berfungsi untuk 

menjelaskan urutan proses yang terjadi selama permainan berlangsung, mulai dari awal pemain 

membuka aplikasi hingga permainan berakhir. 

 

 
Gambar 3. Flowchart Game Edukasi Rumah Adat 

 Penjelasan alur pada Flowchart pada gambar 3 menunjukkan bahwa permainan dimulai 

ketika pemain membuka aplikasi dan diarahkan ke halaman menu utama yang berisi beberapa 
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opsi, yaitu Start, How to Play, About, dan Exit. Pemain yang memilih Start akan masuk ke 

permainan utama untuk menjelajahi area, berinteraksi dengan NPC serta objek rumah adat, dan 

menjawab kuis sebagai bentuk evaluasi pembelajaran. Sementara itu, menu How to Play 

memberikan panduan control permainan, dan About berisi informasi mengenai deskripsi game 

serta target capaian pembelajaran. Proses permaian akan berakhir ketika pemain menyelesaikan 

permaian atau memilih opsi keluar. 

 

2.3. Implementasi 

Pada tahap ini dilakukan proses pembangunan game edukatif 3D menggunakan Unreal 

Engine. Seluruh rancangan yang telah di uat sebelumnya diimplementasikan melalui sistem 

blueprint dan bahasa pemograman C++. Pembuatan asaet 3D dilakukan menggunakan Blender 

3D, sedangkan pembuatakn karakter memanfaatkan Metahuman. 

 

2.4. Testing 

Tahap ini bertujuan untuk memastikan bahwa game edukasi berfungsi sesusai dengan 

tujuan pembelajaran melalui serangkaian proses pengujian yang dirancang dalam penelitian ini. 

1) Pengujian menggunakan Blackbox Testing atau Behavioral Testing dilakukan diakhir 

pembuatan perangkat lunak untuk mengetahui apaah perangkat lunak dapat berfungsi 

dengan baik. Pengujuan ini dilakukan tanpa mengetahui struktur kode perangkat 

lunak[16]. 

2) Uji materi dilakukan oleh guru bidang terkait menggunakan skala likert untuk menilai 

kelayakan game edukasi. Nilai rata-rata dihitung dengan rumus: 

 

𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑟𝑎𝑡𝑎 𝑟𝑎𝑡𝑎 =  𝑗𝑢𝑙𝑎ℎ 𝑡𝑜𝑡𝑎𝑙 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑑𝑎𝑟𝑖 𝑟𝑒𝑠𝑝𝑜𝑛𝑑𝑒𝑛  (1) 

 

Selanjutnya, presentase kelayakan dihitung menggunankan rumus: 

Persentase = (
Skor Rata-rata

Skor Maksimal
) × 100 %   (2) 

 

 Pada tabel 2 dibawah Hasil presentase tersebut digunakan untuk menginterpretasikan 

tingkat kelayakan media pembelajaran yang dikembangkan. 

 
Tabel 2. Interpretasi nilai skala likert 

Interval (%) Kategori 

80%-100% Sangat layak 

60%-79% Layak 

40%-59% Cukup layak 

20%-39% Kurang layak 

0%-19% Tidak layak 

 

3) Pengujian langsung kepada siswa sekolah dasar sebagai pengguna utama untuk menilai  

efektvitas game dalam pembelajaran rumah adat Indonesia. Penilaian menggunakan skala 

likert, dan hasil rata-rata di konversi menjadi presentase kelayakan dengan rumus yang 

sama seperti sebelumnyaa. 

2.5. Maintenance 

 Tahap ini mencakup perbaikan bug, penambahan konten seperti rumah adat dan kuis 

baru, serta optimasi kinerja agar game berjalan lancar di berbagai perangkat. Selain itu, seluruh 

pembaruan didokumentasikan untuk mempermudah pengelolaan dan pengembagan selajutnya. 
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3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

 

3.1.  Implementasi  

Hasil dari penelitian ini berupa pengembangan game edukasi interaktif tiga dimensi 

bertema rumah adat indonesia dengan pendekatan gamfikasi. Game ini dirancang menggunakan 

Unreal Engine 5.4 dan bahasa pemograman C++, sebagai media pembelajaran yang menarik dan 

interaktif. Implementasi dilakukan berdasarkan rancangan yang tealah disusun pada tahap 

perancangan sebelumnya, meliputi desain antarmuka, karakter, serta lingkungan 3D yang dibuat 

menggunakan Blender 3D dan Metahuman. 

 

 
Gambar 4. Halaman Utama Game 

Pada gambar 4 menunjukkan halaman utama yang menampilkan beberapa menu seperti start, 

how to play, about, dan exit. Menu ini berfungsi sebagai navigasi utama bagi pemain dalam 

menjelajahi fitur pada game.Halaman bermain, dimana pemain dapat menjelajahi lingkungan 3D 

yang menampilkan berbagai rumah adat dari beberapa daerah di Indonesia. 

 

 
Gambar 5. Scene dialogue dengan NPC di dalam game 

 
Gambar 6. Scene interaksi pemain dengan objek 
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Pada gambar 5 dan 6 pemain dapat berinteraksi dengan karakter NPC dan objek untuk 

mempelajari informasi budaya serta sejarah  setiap rumah adat. Setelah melakukan eksplorasi, 

pemain akan mengikuti kuis interaktif sebagai bentuk evaluasi pembelajaran. 

 

 
Gambar 7. Fitur kuis pada game 

Pada gambar 7 merupakan tampilan dari fitur kuis pada game, fitur ini juga memberikan 

kesempatan bagi pemain untuk mengulang kuis atau mengeksplorasi kembali rumah adat yang 

belum dikunjungi. 

 

 
Gambar 8. Implementasi unsur gamifikasi dalam tampilan kuis 

Pada gambar 8 menampilkan penerapan unsur gamifikasi melalui penghargaan berupa medali, 

bintang, dan pesan positif setelah pemain menjawab semua pertanyaan dengan benar. Elemen ini 

berfungsi sebagai umpan balik untuk meningkatkan motivasi belajar, serta mencerminkan aspek 

Dynamic dan Aesthetic dalam kerangka MDA Framework. 
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Gambar 9. Halaman how to play 

 
Gambar 10. Halaman About 

Pada gambar 9  dan 10 berisi panduan kontrol permainan aagar pemain dapat memahami cara 

bermain secara interaktif dan deskripsi singkat mengenai tujuan beserta konsep game edukasi 

rumah adat. 

 

3.2.Testing 

 

3.2.1. Blackbox Testing 

 Perancangan game edukasi rumah adat telah melalui serangkaian pengujian dan 

penilaian. Pengujian pertama dilakukan dengan metode Black Box, yang menunjukkan bahwa 

seluruh proses dan fungsi pada game telah berjalan dengan baik sesuai tujuan perancangan. Pada 

tabel 3 dapat disimpukan untuk semua pengujian fitur pada game edukasi rumah adat ini berjalan 

baik dan lancar. 

 
Tabel 3. Hasil Black Box Testing 

No. Menu atau Fitur Tujuan Pengujian Hasil yang Diharapkan Hasil yang Diperoleh Status 

1 Main Menu 
Memastikan setiap tombol 
pada menu utama berfungsi 

sesuai fungsinya 

Tombol Start, How to Play, 
About,  dan Exit berfungsi 

dengan benar 

Semua tombol berfungsi 
sesuai harapan 

Berhasil 

2 Pause Menu 

Memastikan tombol Pause 

dapat menampilkan menu 
overlay dengan opsi Resume, 

Back to Main Menu, dan Exit 

Menu overlay muncul dan 

semua tombol dapat diakses 

Menu overlay dan seluruh 

tombol berfungsi 

Berhasil 
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3 Resume Button 

Memastikan tombol Resume 

melanjutkan permainan dari 
posisi terakhir 

Permainan dilanjutkan tanpa 

error atau restart 

Permainan berlanjut sesuai 

kondisi sebelumnya 

Berhasil 

4 
Back to Menu 

Button 

Memastikan tombol Back to 

Menu mengembalikan 
tampilan ke menu utama 

Game Kembali ke tampilan 

Main Menu 

Game Kembali ke Main 

Menu dengan benarr 

Berhasil 

5 
Exit Button (in 

pause overlay) 

Memastikan tombol Exit 

keluar dari Permainan 

Game tertutup dengan benar 

tanpa error 

Game tertutup dengan 

benar 

Berhasil 

6 
Interaksi Objek 

Rumah Adat 

Memastikan interaksi 
dengan objek buku di setiap 

masing masing rumah adat 

dapat memunculkan materi 

Saat pemain menekan tombol 
F, materi muncul 

Materi muncul sesuai 
objek buku pada setiap 

rumah 

Berhasil 

7 
Interaksi dengan 

NPC 

Memastikan interaksi 
dengan NPC berjalan sesuai 

instruksi  

Saat pemain menekan tombol 
E, dialog atau respon NPC 

muncul 

NPC merespon sesuai 
desain 

Berhasil 

8 
Fitur Kuis rumah 

adat 

Memastika fitur kuis hanya 

dapat diakses setealah 

pemain membaca materi 

rumah adat 

Setelah pemain mendekati 

objek khas rumah adat, kuis 

muncul secara otomatis 

hanya jika materi telah dibaca 

Kuis mucul sesuai kondisi 

yang ditentukan dan dapat 

dijawab pemain 

Berhasil 

9 Kontrol Karakter 
Memastikan karakter dapat 
bergerak, melompat, dan 

berinteraksi dengan benar 

Arrow Keys menggerakkan 
karakter, Space Bar 

melompat 

Semua control berfungsi 
dengan baik 

Berhasil 

10 
How to Play 

Menu 

Memastikan menu How to 
Play menampilkan tutorial 

bermain 

Petunjuk bermain muncul 
sesuai rancangan 

Petunjuk tampil sesuai 
desain 

Berhasil 

11 About Menu 
Memastikan menu About 
menampilkan deskripsi game 

dan nama developer 

Informasi muncul sesuai isi 
yang diinput 

Deskripsi tampil dengan 
benar 

Berhasil 

12 
Exit Menu 

Utama 

Memastikan tombol Exit 

pada menu utama menutup 
game dengan benar 

Game Tertutup tanpa error Game tertutup dengan 

benar 

Berhasil 

 

3.2.2. Uji Ahli Materi 

 Tahap pengujian ini bertujuan untuk memvalidasi materi serta konten yang terdapat pada 

game edukasi rumah adat sebagai media pembelajaran bagi siswa sekolah dasar. Pengujian ini 

dilakukan oleh ahli materi yaitu guru seni budaya sekolah dasar. Berdasarkan tabel 4, hasil 

menunjukkan rata rata nilai 84 % yang dihitung menggunakan rumus skala likert berikut. 

 

Persentase = (
42

50
) × 100 % =  84%   (3) 

 

Berdasarkan interpretasi skala likert, nilai 84% termasuk kategori sangat layak, menunjukkan 

bahwa konten game sesuai dan layak digunakan sebagai media pembelajaran. 

 
Tabel 4. Pengujian materi 

No. Unsur Nilai 

1 Materi rumah adat yang disajikan dalam game sesuai dengan fakta dan kurikulum SD. 4 

2 
Setiap rumah adat dijelaskan dengan cukup detail, mencakup ciri khas, daerah asal, dan makna 
budaya. 

4 

3 Informasi yang disajikan dalam game bebas dari kesalahan fakta. 4 

4 Bahasa yang digunakan mudah dipahami oleh siswa sekolah dasar. 5 

5 Gambar atau ilustrasi rumah adat dalam game terlahit menarik dan jelas.  5 

6 Kuis dan gameplay dalam game mampu mendorong siswa untuk belajar aktif. 4 

7 Game edukasi ini membantu siwa mengenal rumah adat Indonesia dengan lebih mudah. 4 

8 
Game edukasi ini dapat memotivasi dan meningkatkan ketertarikan siswa dalam mempeljari 

materi rumah adat. 
4 

9 Secara keseluruhan, kualitas game edukasi ini dinilai sangat baik. 4 

10 Game edukasi ini mudah digunakan oleh siswa. 4 

Rata-rata 84% 
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3.2.3. Uji Pengguna 

 Tahap ini melibatkan 15 siswa kelas 5 sekolah dasar sebagai responden, yang merupakan 

target utama pengguna game edukasi rumah adat. Pengujian dilakukan menggunakan metode 

Game Experience Questonnaire (GEQ) yaitu instrumen multidimensi yang umum digunakan 

untuk mengevaluasi pengalaman bermain melalui aspek psikologis dan emosional pemain [17]. 

Aspek yang dinilai dalam pengujian ini meliputi Competence and Learning Impact, Immersion, 

Flow and Motivation, serta Positive and Negative Affect. Berdasarkan Tabel 5,  hasil pengujian 

menunjukkan nilai rata rata (Average) sebesar 4,30 dan persentase rata rata sebesar 87,99% yang 

diperoleh menggunakan perhitungan skala likert sebagaimana ditunjukkan pada rumus berikut. 

 

𝐴𝑣𝑒𝑟𝑎𝑔𝑒 𝑝𝑒𝑟 𝑖𝑡𝑒𝑚 =
∑ 𝑋𝑖𝑗

15
𝑗=1

15
  (4) 

 

𝑋𝑡𝑜𝑡𝑎𝑙
̅̅ ̅̅ ̅̅ ̅̅ =

∑ 𝑋𝑖̅̅ ̅10
𝑖=1

10
     (5) 

 

𝑋𝑡𝑜𝑡𝑎𝑙
̅̅ ̅̅ ̅̅ ̅̅ =

43.01

10
= 4.30 

 

Persentase = (
879,99

1000
) × 100 % =  87,99% 

 

 

 

Berdasarkan interpretasi skala likert, hasil tersebut termasuk dalam kategori sangat layak, karena 

game memberikan pengalaman belajar yang interaktif, mudah dipahami, serta berjalan dengan 

lancar tanpa kendala berarti. 

 
Tabel 5. Pengujian pengguna 

Evaluation types Evaluation statement Average Percentage 

Competence and 

Learnig Impact 

Materi yang disajikan dalam game mudah saya pahami 4,53 90,67% 

Game ini membantu saya menambah pengetahuan tentang rumah adat Indonesia 4,47 89,33% 

Game ini mudah untuk dimainkan 4,27 85,33% 

Immersion 

Tampilan rumah adat di dalam game ini menyerupai bentuk aslinya di dunia 

nyata. 
4.20 84% 

Suara dan musik dalam game terdengar dengan jelas 4,00 80% 

Flow and 
Motivation 

Game ini membuat saya lebih bersemangat dalam mempelajari rumah adat 

Indonesia  
4,47 89,33% 

Saya memiliki keinginan untuk memainkan game ini Kembali di waktu lain 4,60 92% 

Positive and 

Negative Affect 

Saya merasa sangat senang memainkan game edukasi ini 4.20 84% 

Tampilan gambar dan warna game menarik bagi saya 4,27 85,33% 

Game ini berjalan dengan lancara tanpa mengalami kendala saat dimainkan 4,00 80% 

 Total average & percentage 4,30 87,99% 

 

3.2.4. Post Test Pengguna 

Selain pengujiaan menggunakan metode GEQ, dilakukan pola post-test untuk mengukur tingkat 

pemahaman siswa terhadap materi rumah adat setelah memainkan game edukasi. Instrumen yang 

digunakan berupa 10 butir soal pilihan ganda yang mencakup aspek pengenalan rumah adat, daerah asal, 

ciri khas bangunan, hingga makna budaya yang terkandung didalamnya. 
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Tabel 6. Instrumen Soal Post Test Pengguna 

No. Soal 
Pilihan Jawaban 

(a) (b) (c) (d) 

1 Rumah adat Honai berasal dari daerah Maluku Jambi Papua Lampung 

2 Rumah Honai berasal dari suku Suku Asmat Suku Dani Suku Jawa Suku Bugis 

3 Rumah adat Joglo berasal dari Jawa Tengah Kalimantan Aceh Papua 

4 Rumah adat Gadang berasal dari suku Suku Sunda 
Suku 

Minangkabau 
Suku Toraja 

Suku 
Betawi 

5 Apa bentuk atap rumah adat Gadang Seperti Kubah 
Seperti tanduk 

kerbau 
Rata Segitiga 

6 
Gambar di bawah ini menunjukkan rumah adat 

dari suku apa 
Suku Toraja Suku Dayak Suku Betawi 

Suku 
Ambon 

7 
Rumah adat dibuat tinggi seperti panggung 

agar 
Lebih indah 

Terhindar dari 
hewan liar 

Dapat dilihat 
semua orang 

Tidak 

terkena 

hujan 

8 Rumah adat biasanya digunakan untuk Bermain game 
Tempat upacara 

adat 
Kantor 

pemenritahan 

Pusat 

perbelanjaa

n 

9 Ciri khas dari rumah adat Tongkonan adalah 
Berwarna putih 

polos 

Dindingnya dari 

batu bata 

Menggunakan cula 
badak pada 

atapnya 

Atapnya 
berbentuk 

tanduk 
kerbau 

10 Ciri khas dari rumah adat Joglo adalah 
Dibangun diatas 

air 

Ada ukiran 

wayang di 

dinding 

Atapnya berbentuk 

limas dan 

bertingkat 

Selalu dicat 

warna 

merah 

 

Berdasarkan hasil post-test terhadapt 15 siswa, diperoleh rata-rata skor 9,27 dari 10 soal, atau setara dengan 

92,7% tingkat pemahaman, Nilai rata-rata post test dihitung menggunakan rumus. 

 

𝑋̅ =
(6×10)+(7×9)+(2×8)

15
𝑋̅ =

139

15
= 9,27  (6) 

 

𝑃𝑒𝑟𝑠𝑒𝑛𝑡𝑎𝑠𝑒 𝑝𝑒𝑚𝑎ℎ𝑎𝑚𝑎𝑛 =
9,27

10
× 100% = 92,7%  (7) 

 

Hasil ini menunjukkan adanya peningkatan yang siginifian dibandingkan dengan hasil pre-test sebelumnya, 

dimana rata-rata siswa hanya mencapai 66%. Dengan demikian, penggunaan game edukasi ini terbukti 

mampu meningkatkan pemahaman siswa terhadap materi yang disajikan,. 

 

3.3. Maintenance 

           Proses pemeliharaan dan perbaikan game dilakukan berdasarkan masukan dari pengguna 

dan ahli, yang digunakan sebagai acuan untuk meningkatkan kualitas dan kinerja game agar lebih 

optimal. tabel 6 memaparkan beberapa saran yang belum dilaksanakan oleh penelti dan 

diharapkan untuk penelitian selanjutnya, dapat menjadikan saran-saran yang telah dipaparkan 

menjadi referensi di kemudian hari. 

 
Tabel 7. Saran maintenance aplikasi 

No Saran Keterangan 

1. Brightness environment terlalu tajam Sudah diperbaiki 

2. Menghilangkan objek tidak penting, yang dapat 
mengganggu optimalisasi game 

Sudah deperbaiki 

3. Tambahkan rumah adat dari daerah lain Belum diimplementasikan, dapat menjadi saran 

untuk penelitan selanjutnya. 

4. Perluas map pada game Belum diimplementasikan, dapat menjadi saran 
untuk penelitian selanjtunya. 
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4. KESIMPULAN 

 

Hasil peneltian ini menunjukkan bahwa game edukasi interaktif tiga dimensi bertema 

rumah adat Indonesia dengan pendekatan gamifikasi ini berhasil dikembangkan menggunakan 

Unreal Engine 5.4. Game ini dirancang sebagai media pembelajaran interaktif, menarik serta 

mampu meningkatkan pemahaman siswa terhadap budaya lokal. Berdasarkan hasil pengujian, 

game berjalan dengan baik dan semua fitur berfungsi sesuai tujuan perancangan. Pengujian ahli 

materi memperoleh nilai 84%, sedangkan pengujian pengguna memperoleh rata-rata 87,99%, 

keduanya termasuk dalam kategori sangat layak menurut interpretasi skala likert. 

Selain itu, hasil evaluasi menunjukkan penerapan unsur gamifikasi mampu meningkatkan 

motivasi serta keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran. Proses maintenance dilakukan 

berdasarkan saran ahli dan pengguna, dengan rencana pengembangan selanjutnya. 
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