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ABSTRAK   

Indonesia is a country with many cultures, one of which is local culture. 

Local culture is a culture that continues to evolve and continues to be preserved 

today by people who adhere to a particular tribe. Indonesians generally have a 

variety of cultures. A period of rapid technological development led to 

deteriorating cultural preservation. Therefore, researchers are looking for the 

right solution by lifting the title JELITA: Gamification Nusantara Travel through 

the Optimization of Twitter Platform in Conservation of Global Nusantara 

Culture. This research aims to explore how gamification elements, such as 

challenges, rewards, and collaboration can increase user involvement in 

understanding and appreciating the diversity of Indonesian culture. The methods 

used in this study are qualitative descriptive methods and quantitative methods.   

Data retrieval was obtained through pre-test and post-test experiments 

with the control group through interviews and questionnaires. The sample of 30 

people was divided into 2 groups of 15 people each, after which the sample was 

invited to conduct a pre-test. The researchers prepared an experimental group 

that would later be invited to play in the elite community of travelers. In the final 

result, both groups will perform another quiz (Post-test). In the quiz results, the 

post-test experimental group had a quick difference in value compared to the 

control group without treatment. The results of this study show that the application 

of gamification to social media platforms such as Twitter can increase user 

involvement in Nusantara cultural education. Gamification elements such as 

cultural challenges, point systems, and awards attracted the attention of 

audiences, encouraging respondents to actively participate in various educational 

activities focused on cultural knowledge.   
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 PENDAHULUAN   

Indonesia, sebagai negara kepulauan terbesar di dunia, tidak hanya dikenal 

karena kekayaan alamnya, tetapi juga karena keberagaman budaya yang 

dimilikinya. Dengan lebih dari 17.000 pulau, Indonesia menyimpan berbagai 

tradisi, bahasa, seni, dan warisan budaya yang sangat beragam di seluruh 

nusantara (Setiadi, 2024). Keanekaragaman budaya Indonesia mencerminkan 

identitas bangsa yang kaya dan unik, meliputi adat, seni, musik, tarian, dan bahasa, 

yang perlu dijaga dan dilestarikan. Namun, di tengah globalisasi dan kemajuan 

teknologi, budaya lokal Indonesia menghadapi ancaman dari budaya asing yang 

masuk tanpa batas, yang dapat mengancam kelestariannya.   

Seiring dengan kemajuan teknologi, khususnya dalam bidang media 

digital, Indonesia mengalami transformasi sosial dan budaya yang sangat cepat. 

Salah satu dampak terbesar dari fenomena ini adalah semakin terpinggirkannya 

budaya lokal, terutama di kalangan generasi muda. Media sosial, sebagai salah 

satu platform yang paling banyak digunakan oleh masyarakat Indonesia, 

memainkan peran besar dalam perubahan ini. Berdasarkan data dari Kementerian 

Komunikasi dan Informatika Indonesia, lebih dari 80% pengguna internet di 

Indonesia adalah anak muda yang berusia antara 16 hingga 35 tahun, dan 

mayoritas dari mereka mengakses platform media sosial internasional seperti 

YouTube, Instagram, dan TikTok (Nurjanah S, 2023). Media sosial menjadi 

sarana berkembangnya budaya asing yang diterima begitu saja oleh masyarakat 

Indonesia, mengakibatkan banyak budaya Nusantara terlupakan dan terancam 

punah karena kurangnya kesadaran dan apresiasi terhadap budaya lokal.    

Kemajuan teknologi informasi, terutama Twitter, membuka peluang besar 

untuk melestarikan budaya Nusantara. Dengan lebih dari 27 juta pengguna aktif 

di Indonesia, Twitter dapat menyebarkan informasi budaya secara cepat dan 

efisien ke audiens global. Agar pelestarian budaya Indonesia lebih menarik, 

diperlukan pendekatan inovatif untuk melibatkan lebih banyak orang.   

Salah satu pendekatan yang dapat digunakan untuk mencapai tujuan 

tersebut adalah gamifikasi. Gamifikasi adalah penggunaan elemen-elemen 
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permainan dalam konteks nonpermainan untuk meningkatkan keterlibatan dan 

motivasi pengguna (Rahmatullah, 2021). Dengan gamifikasi, pelestarian budaya 

Nusantara dapat diubah menjadi aktivitas yang menyenangkan, mendidik, dan 

menghibur. Pendekatan ini memungkinkan masyarakat, khususnya generasi 

muda, untuk lebih aktif terlibat dalam mengenal dan melestarikan warisan budaya 

Indonesia tanpa merasa terpaksa atau bosan. Penggunaan gamifikasi dalam 

konteks ini juga dapat memperkenalkan elemen budaya Nusantara melalui 

berbagai bentuk permainan, tantangan, dan kompetisi yang mengedukasi 

pengguna mengenai nilainilai budaya lokal.    

Salah satu konsep gamifikasi yang dapat digunakan untuk melestarikan 

budaya Indonesia adalah "JELITA" (Jejak Lestari Tradisi Nusantara). Inisiatif ini 

bertujuan untuk mengoptimalkan platform Twitter sebagai sarana edukasi budaya 

Nusantara melalui elemenelemen permainan yang menarik dan interaktif. JELITA 

menggabungkan jelajah budaya Indonesia dengan fitur-fitur gamifikasi di Twitter 

untuk menciptakan pengalaman yang menyenangkan dan mengedukasi bagi para 

penggunanya. Dengan adanya tantangan, kuis, atau kompetisi yang mengedukasi 

tentang budaya Nusantara, pengguna Twitter dapat belajar lebih banyak tentang 

budaya lokal sambil bermain dan berpartisipasi dalam aktivitas yang 

menyenangkan.   

JELITA juga dapat mendorong kesadaran budaya di kalangan generasi 

muda dengan memberikan penghargaan atau poin bagi setiap partisipasi yang 

dilakukan. Misalnya, pengguna dapat mendapatkan poin ketika mereka 

membagikan informasi tentang budaya Nusantara, mengikuti kuis budaya, atau 

ikut serta dalam tantangan berbasis budaya yang diadakan melalui Twitter. Sistem 

poin ini akan memberikan dorongan motivasi untuk terus terlibat dalam aktivitas 

yang mendukung pelestarian budaya Indonesia. Selain itu, dengan adanya elemen 

kompetisi, masyarakat dapat merasa lebih tertantang untuk berpartisipasi dan 

lebih termotivasi untuk mempelajari lebih banyak tentang budaya Indonesia.   

JELITA bertujuan memperkenalkan budaya Nusantara secara global 

melalui Twitter dengan pendekatan gamifikasi yang interaktif dan menyenangkan. 

Platform ini memungkinkan penyebaran informasi budaya Indonesia secara cepat 
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dan efisien. Untuk mencapai tujuan tersebut, sinergi antara teknologi, budaya 

lokal, dan strategi pemasaran digital yang efektif sangat penting. Kolaborasi 

antara pemerintah, masyarakat, dan industri kreatif dibutuhkan untuk menciptakan 

konten relevan yang menarik bagi generasi muda. Dengan strategi digital 

terintegrasi, JELITA dapat memperkenalkan budaya Indonesia lebih luas dan 

memperkuat kesadaran global akan kekayaan budaya Nusantara.   

      

METODE PENELITIAN    

 Penelitian ini dilakukan di SMA Negeri 3 Denpasar pada bulan November 

hingga 25 Desember 2024. Memuat dari perencanaan penelitian, pelaksanaan, dan 

laporan penelitian.  Jenis data yang dilaksanakan adalah penelitian lapangan (field 

research) dan sesuai permasalahanya, jenis penelitian ini merupakan penelitian 

deskriptif dengan metode kualitatif dan kuantitatif. Penelitian deskriptif 

merupakan metode penelitian yang menggambarkan karakteristik populasi atau 

fenomena yang diteliti. Metode kualitatif ialah metode yang menghasilkan data 

deskriptif berupa ucapan atau tulisan 27 dan perilaku orang-orang yang diamati. 

Metode kuantitatif proses memperoleh data dalam bentuk angka atau daya yang 

di konverensi menjadi angka (scoring). Jenis data ini dapat dianalisis 

menggunakan teknik statistik (Syahrizal, H., dkk, 2023).   

 Sumber data atau narasumber yang digunakan pada penelitian ini adalah 

pengguna dari Twitter yakni pelajar. Informasi atau data diperoleh berasal dari 

informan/narasumber yang dapat memberikan informasi seputar fokus kajian 

penelitian yang berhubungan dengan responden penelitian. Narasumber dapat 

bergabung pada komunitas @jelitasijelajah jika berkenan. Peneliti melakukan 

studi pustaka untuk memperoleh sumber data mengenai hal yang diteliti. Studi 

pustaka dapat diperoleh melalui buku, media internet, jurnal, makalah, dan media 

sosial.    

 Metode pengumpulan data pada penelitian ini mengaitkan pre-test dan 

post-test sebagai sumber data yang bertujuan untuk mengevaluasi sejauh mana 

responden dapat menguasai topik yang disampaikan (Magdalena, dkk, 2021). 

Pada pre-test dan post-test menggunakan kuisioner berupa Google Form 
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sehingga responden dapat mengerjakan opsi soal berupa pilihan ganda dan 

memuat 10 soal. Setiap pertanyaan terdapat 10 poin dan poin tertinggi ialah 100.   

 Variabel pada penelitian ini ialah variabel bebas dan variabel terikat. 

Variabel bebas yang terdapat pada penelitian ini adalah aktivitas dari gamifikasi 

yang menjadi topik utama peneliti. Menurut (Ningsih, W., dkk, 2021) Variabel 

terikat atau variabel yang dipengaruhi variabel independen atau variabel bebas 

yang merupakan partisipasi peserta saat mengikuti jenis permainan yang tersedia 

pada komunitas @jelitasijelajah   

 Populasi dan sampel pada penelitian ini adalah pelajar platform Twitter 

yang berasal dari sekolah menengah atas kelas 10 di Indonesia dan pelajar kelas 

10 SMAN 3 Denpasar yang tidak menggunakan aplikasi Twitter. Pada sampel 

terdapat 30 responden yang telah dibagi menjadi dua kelompok. Kelompok terdiri 

dari kelompok eksperimen yang mendapatkan perlakuan, sedangkan pada 

kelompok kontrol tidak mendapatkan perlakuan. Kelompok eksperimen yang 

mendapatkan perlakuan di khususkan pada responden yang memiliki akun Twitter 

aktif dan tergabung pada komunitas @jelitasijelajah. Pada kelompok kontrol 

merupakan pelajar kelas 10 SMAN 3 Denpasar yang tidak menggunakan aplikasi 

Twitter. Tahapan dari kedua kelompok ini memuat pre-test, perlakuan, dan post-

test terkeculi pada kelompok kontrol yang tidak melakukan perlakuan.   

 Metode penentuan sampel yang digunakan adalah teknik sampling yakni 

Purposive Sampling. Menurut (Kurnaesih, E. Dkk, 2024) Purposive Sampling 

adalah metode yang dilakukan dengan beberapa pertimbangan dengan cara 

pemilihan informan yang akan ikut untuk berpartisipasi dalam penelitian ini. Pada 

teknik ini diberikan karakteristik pada sampel yakni karakteristik sampel yang 

tergabung komunitas @jelitasijelajah, bersedia mengikuti gamifikasi/permainan 

komunitas @jelitasijelajah pada aplikasi Twitter dan mengikuti pre-test ataupun 

post-test. Sedangkan pada karakteristik sampel yang tidak tergabung pada 

komunitas @jelitasijelajah ialah tidak mempunyai akun Twitter aktif sehingga 

mengikuti pembelajaran tanpa perlakuan namun bersedia mengikut pre-test dan 

post-test yang disediakan peneliti.  Analisis data hasil pre-test dan post-test dalam 

penelitian ini diawali dengan analisis data deskriptif dengan bantuan platform 

Twitter. Peneliti melakukan perbandingan dari hasil post-test dengan pre-test, 
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untuk membuktikan efektivitas metode gamifikasi. Hasil dari pre-test dan post-

test menggunakan 3 level kognitif dapat dilihat pada tabel analisis ini  

Tabel 1. Hasil Analisis Data   

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

HASIL DAN PEMBAHASAN   

Kemajuan teknologi pada zaman ini merupakan hal yang tidak bisa 

disepelekan lagi untuk saat ini, dimana kemajuan teknologi membawa banyak 

sekali pengaruh besar pada kehidupan bermasyarakat terkhususnya pada bidang 

kebudayaan. Dengan adanya kemajuan teknologi yang mempengaruhi 

kebudayaan, banyak sekali kebudayaan luar yang masuk ke dalam negeri dan 

tidak jarang juga mengancam pertumbuhan budaya dalam negeri. Untuk 

mengatasi hal tersebut, peneliti menggunakan metode gamifikasi berbasis budaya 

melalui pemanfaat sosial media Twitter (X) sebagai intervensi untuk mengubah 

pola pikir negatif menjadi positif.    

Hasil Grafik Data dan Pembahasan  pada Pre-test    

Dalam penelitian ini peneliti terlebih dahulu menyebarkan pre-test 

terhadap 30 subjek, dan selanjutnya terbagi menjadi 2 kelompok (masing-masing 

berisi 15 subjek)   
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Dapat disimpulkan dari data yang diperoleh bahwa responden yang berpartisipasi 

pada kegiatan pre-test berusia antara <12 hingga 16 tahun, dengan rata-rata poin 

yang belum memenuhi kriteria penelitian (85-100), dan poin tertinggi yang dapat 

diperoleh hanya sampai pada angka 70. Penulis kemudian memilih anggota 

kelompok 1 untuk berhak mengikuti tantangan selanjutnya yang tersedia pada 

komunitas Twitter (X) pada akun @jelitasijelajah. Setelah kelompok 1 berhasil 

lolos ke babak selanjutnya maka sebelum itu anggota pada kelompok 1 harus 

bergabung pada komunitas JELITA yang terdapat pada platform Twitter (X)  

@jelitasijelajah.    

Hasil dan Pembahasan pada Post-test   

Dalam permainan yang telah tersedia pada komunitas @jelitasijelajah di 

platform Twitter (X), anggota komunitas wajib untuk mengikuti 3 match terkait 

budaya lokal dengan cara mengikuti aturan permainan dan mengumpulkan poin 

yang ada di masing-masing match  yang telah disediakan oleh peneliti, dan setelah 

match yang berada di komunitas @jelitasijelajah sudah berakhir maka peneliti 

akan mengumumkan kepada 3 subjek dengan poin terbanyak. Setelah match 

sudah selesai, maka peneliti akan menyebarkan kuis untuk mengukur untuk 

mengetahui keefektifan dari metode gamifikasi yang telah dilakukan. Hasil kuis 

menunjukan bahwa permainan gamifikasi menciptakan perubahan yang 

signifikan dalam pengetahuan dan pemahaman pelestarian budaya, jika 

dibandingkan dengan subjek yang tidak tergabung pada komunitas. Dapat 

dibuktikan pada tabel berikut bahwa metode gamifikasi berbasis budaya 

menggunakan platform Twitter (X) melalui kuis merupakan upaya yang efektif   

   
Hasil uji Paired Sample T-Test pada data pre-test dan post-test 

menunjukkan bahwa jelitasijelajah memiliki pengaruh yang signifikan secara 
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statistik. Hal ini ditunjukkan oleh nilai sigma (2-tailed) < 0,05, sehingga H1 

diterima. Dengan demikian, metode gamifikasi yang dikolaborasikan melalui 

media sosial Twitter terbukti lebih efektif dibandingkan metode di luar komunitas.    

Dapat disimpulkan bahwa permainan ini memiliki kelebihan, yaitu mampu 

meningkatkan pengetahuan budaya dan menarik minat generasi muda untuk 

melestarikan budaya dalam kehidupan sehari-hari. Namun, terdapat kekurangan, 

seperti kesulitan dalam menentukan waktu pelaksanaan. Untuk mengatasi 

masalah pelestarian budaya, langkah kecil yang menyenangkan bagi generasi 

muda dapat diterapkan, disertai kecerdasan dalam menyaring budaya asing yang 

masuk.   

Penelitian ini melibatkan 30 sampel yang dibagi menjadi dua kelompok, 

masingmasing 15 orang. Setelah pre-test, kelompok 1 memiliki 7 peserta dengan 

skor 70, sementara kelompok 2 hanya 5 peserta dengan skor yang sama. 

Kelompok 1 kemudian mengikuti tantangan melalui komunitas Twitter (X) 

@jelitasijelajah, sedangkan kelompok 2 tidak memenuhi kriteria. Hasil post-test 

menunjukkan bahwa peserta dari komunitas memiliki wawasan lebih luas. Tiga 

orang dari kelompok 1 meraih poin 100, sedangkan kelompok 2 hanya memiliki 

lima orang dengan nilai tertinggi 50.   

Penelitian ini mengkaji pelestarian budaya lokal dan global melalui media 

sosial Twitter (X) dan Instagram, dengan fokus pada komunitas @jelitasijelajah. 

Sebanyak 30 responden pengguna Twitter (X) dibagi menjadi dua kelompok: 

kelompok 1 menggunakan metode gamifikasi dan kelompok 2 tanpa metode 

gamifikasi. Fitur story dan feed Instagram digunakan sebagai media promosi, 

diikuti oleh permainan berbasis gamifikasi untuk membandingkan dampaknya 

terhadap partisipasi dan interaksi subjek.   

  

KESIMPULAN  

Penelitian mengenai "JELITA: Gamifikasi Pelestarian Budaya Melalui 

Optimalisasi Platform Twitter pada Siswa SMA Kelas X" memberikan wawasan 

penting tentang efektivitas gamifikasi dalam meningkatkan interaksi dan edukasi 

budaya di kalangan siswa.  Sebanyak 30 responden berusia antara 12 hingga 16 

tahun terlibat dalam penelitian ini, dibagi menjadi dua kelompok: satu kelompok 
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mengikuti tantangan melalui komunitas Twitter, sementara kelompok lainnya 

tidak. Hasil pre-test menunjukkan bahwa kelompok yang terlibat dalam 

gamifikasi memiliki skor lebih tinggi dibandingkan kelompok yang tidak terlibat. 

Setelah pelaksanaan tantangan, post-test menunjukkan bahwa peserta dari 

kelompok yang menggunakan gamifikasi memiliki wawasan yang lebih luas 

tentang budaya, dengan tiga orang meraih poin maksimal 100, sedangkan 

kelompok tanpa gamifikasi hanya mencapai nilai tertinggi 50 dengan 

menggunakan analisis paired t-test.   

Kesimpulan penelitian ini menunjukkan bahwa metode gamifikasi yang 

diterapkan melalui media sosial Twitter lebih efektif dalam meningkatkan 

pengetahuan budaya dibandingkan pendekatan tradisional. Meskipun terdapat 

beberapa kekurangan, seperti kesulitan dalam menentukan waktu pelaksanaan, 

penelitian ini menegaskan bahwa pelestarian budaya dapat dimulai dari hal-hal 

kecil dengan cara yang menyenangkan bagi generasi muda. Dengan demikian, 

gamifikasi terbukti mampu menarik minat generasi muda untuk menerapkan 

pelestarian budaya dalam kehidupan sehari-hari dan cerdas menyerap budaya 

asing yang masuk.    
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