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ABSTRAK

Indonesia memiliki warisan budaya yang melimpah karena penduduknya
tersebar di semua penjuru pulau. Namun, pengaruh globalisasi dan perkembangan
teknologi yang pesat menyebabkan banyaknya budaya asing yang masuk sehingga
kebudayaan Indonesia semakin luntur. Inovasi “STACKARA” Stacko Nusantara hadir
sebagai solusi untuk membantu melestarikan budaya bangsa Indonesia. Terdapat
tujuan dari penelitian ini yaitu: (1) untuk mengetahui efektivitas game Stackara dalam
memberikan pemahaman tentang warisan budaya Indonesia; (2) untuk mengetahui
tingkat kelayakan game Stackara sebagai salah satu media pembelajaran terhadap
budaya Indonesia. Jenis penelitian yang digunakan adalah kuantitatif dengan metode
survei. Pendekatan deskriptif-kuantitatif juga digunakan untuk mengetahui
keefektivitasan Stackara dalam menjaga dan memperkenalkan warisan budaya
Indonesia. Penelitian ini menggunakan 30 sample dengan pemberian pre-test, game
Stackara, post-test, untuk mengetahui produktivitas game Stackara dalam
mengenalkan budaya bangsa. Uji-uji yang dilakukan antara lain Uji t-berpasangan
untuk mengetahui ada atau tidaknya perbedaan antara skor pre-test dan post-test, Uji
statistik deskiptif juga dilakukan untuk melihat nilai signifikansi data pre-test dan post-
test. Selanjutnya Uji Normalitas yang akan menentukan penelitian ini menuju uji
parametrik ataupun non-parametrik. Dan yang terakhir uji Wilcoxon yang ditentukan
dari hasil uji normalitas. Berdasarkan hasil uji pre-test, post-test dapat dilihat bahwa
peserta didik yang mengikuti game Stackara sebelum melaksanakan post-test
mendapatkan rata-rata kenaikan 93,333 yang awalnya dari 52,167 dari data pre-test.
Serta dari Uji Wilcoxon Matched-Pairs diperoleh nilai signifikansi (p-value) 0,000
(<0,05). Berdasarkan hasil tersebut, dapat disimpulkan bahwa game Stackara
menunjukkan bahwa sample mengalami peningkatan pengetahuan tentang budaya
Indonesia setelah diberikan permainan Stackara.

Kata Kunci: Budaya, Teknologi, Stackara, pre-test, post-test
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Pendahuluan

Indonesia adalah salah satu negara di dunia dengan jumlah penduduk
terbanyak. Menurut BPS (Badan Pusat Statistik) Indonesia, jumlah penduduk
Indonesia berjumlah 281,6 juta jiwa pada pertengahan 2024. Negara Indonesia juga
dikenal sebagai kepulauan karena banyaknya pulau yang tersebar di Wilayah Negara
Indonesia. Karena hal ini, negara Indonesia memiliki warisan budaya yang melimpah
karena penduduknya tersebar di semua penjuru pulau. Pada tanggal 19-23 Agustus
2024, Kemendikbudristek atau Kementerian Pendidikan, Kebudayaan, Riset, dan
Teknologi merekomendasikan untuk menetapkan 272 budaya tak benda yang tersebar
di wilayah Indonesia sebagai Warisan Budaya Tak benda Indonesia (WBTbI) tahun
ini.

Warisan budaya dari leluhur terdahulu sangat berharga dan juga tidak ada
nilainya. Sampai sekarang, budaya menjadi salah satu kekayaan negara Indonesia
karena penyebarannya yang banyak. Pelestarian budaya masih diberlakukan di
beberapa tempat, yang menyebabkan budaya yang dijaga dengan baik menjadi salah
satu ikon khas tempat tersebut. Seperti, Wayang Kulit dari Jawa, tari Kecak dari Bali,
tari Saman dari Aceh, dan rumah Gadang dari Sumatera Barat. Kekayaan budaya
Indonesia ini harus dijaga dan diwariskan sebagai identitas daerah masing-masing.

Generasi muda memiliki peranan penting dalam pelestarian budaya
bangsa Indonesia. Tetapi pengaruh globalisasi dan perkembangan teknologi yang
semakin pesat saat ini menyebabkan generasi muda sekarang kurang peduli terhadap
budaya Indonesia dan cenderung mengikuti tren yang terdapat pada media sosial
seperti musik, film, dan tren global lainnya. Lunturnya kebudayaan Indonesia
merupakan salah satu permasalahan serius dan memerlukan perhatian lebih, karena hal
ini dapat berdampak pada hilangnya identitas bangsa, nilai — nilai luhur, lemahnya rasa
kebanggaan terhadap budaya sendiri hingga tergantinya budaya luhur dengan budaya
asing. Generasi muda adalah kunci untuk pelestarian budaya, namun membutuhkan

pendekatan yang inovatif untuk meningkatkan minat mereka terhadap budaya



Indonesia (Swarna, et al., 2024). Salah satu peluang besar yang dapat dimanfaatkan
adalah perkembangan teknologi.

Permainan jenga adalah salah satu permainan dari Afrika Timur yang
diciptakan oleh Leslie Scott. Jenga adalah permainan balok kayu sejumlah 54 buah
yang ditumpuk membentuk sebuah menara. Dibutuhkan keterampilan dalam
memainkan jenga agar dapat mengambil balok tanpa menjatuhkan menara (Azizah,
W., et al., 2022). Jenga adalah salah satu permainan yang mengasah kemampuan
berpikir, stategi, fokus dan emosi siswa (Chayani dan Rachmadyanti, 2020). Adapun
permainan uno stacko yang menyerupai jenga. Uno stacko menggunakan balok plastik
berwarna merah, kuning, hijau, dan biru.

Penelitian terkait modifikasi permainan uno stacko menjadi permainan
edukatif telah banyak dilakukan. Salah satunya permainan uno stacko yang
dikembangkan oleh (Larasati dan Erlina, 2018), untuk edukasi operasi bilangan bulat.
Media ini tetap mempertahankan aturan-aturan permainan wuno stacko. Meski
digunakan sebagai media pembelajaran, media yang dikembangkan tidak akan
memisahkan unsur pembelajaran dan unsur permainan. Larasati menyimpulkan bahwa
permainan ini efektif digunakan sebagai media pembelajaran yang menarik. Meskipun
demikian, terdapat potensi yang dapat dikembangkan dalam permainan ini. Berbeda
dengan uno stacko yang dikembangkan Larasati, Stackara menggunakan teknologi
interaktif dalam permainannya.

Melalui teknologi interaktif, warisan budaya dapat diperkenalkan dan
diminati oleh generasi muda. "STACKARA" Stacko Nusantara adalah sebuah
permainan interaktif berbasis teknologi, hadir sebagai solusi untuk membantu
melestarikan budaya Indonesia. Dengan pengaksesan teknologi di zaman sekarang
yang mudah, game dengan bentuk balok ini dapat lebih mudah untuk dimainkan secara
individu maupun bersama. Dengan menggabungkan salah satu game modern di
kalangan generasi muda dan memanfaatkan perkembangan teknologi, Stackara dapat

menjadi salah satu minat generasi muda dalam pelestarian budaya di Indonesia.

Metode Penelitian



3.1 Waktu dan Tempat Penelitian

Penelitian ini dimulai pada bulan November hingga Desember 2024 yang
berlokasi di SMPN 3 Denpasar sebagai tempat pencarian sample penelitian, yaitu
murid SMP usia 13-14 tahun dan Perpustakaan SMAN 3 Denpasar yang berlokasi pada
Jalan Nusa Indah Denpasar, Bali sebagai tempat penyusunan naskah penelitian. Rumah
peneliti dan perpustakaan SMA Negeri 3 Denpasar digunakan untuk pembuatan game
STACKARA.

3.2. Jenis Penelitian

Penelitian ini menggunakan jenis penelitian kuantitatif dengan
menggunakan survei. Penelitian survei dilakukan untuk mengetahui data dari sample
yang diambil dari populasi, sehingga didapatkan kejadian-kejadian relatif, serta
hubungan antar variabel, penelitian survei dapat digunakan pada populasi kecil ataupun
besar (Syahrizal dan Jailani, 2023). Pendekatan deskriptif-kuantitatif diterapkan untuk
menyajikan data terkait efektivitas stackara sebagai media untuk meningkatkan

pengetahuan tentang budaya Indonesia pada remaja rentang usia 13 — 14 tahun.

3.3. Populasi dan Sample Penelitian

3.3.1 Populasi Penelitian

Populasi  diartikan  sebagai  wilayah generalisasi yang terdiri atas
objek/subjek dengan kualitas dan karakteristik tertentu yang ditentukan oleh peneliti
untuk dipelajari dan kemudian diambil kesimpulannya, populasi dapat terdiri dari
manusia, fenomena, gejala, dan peristiwa lainnya (Suriani dan Jailani, 2023). Dalam

penelitian ini adapun populasi yang digunakan yaitu 30 Orang siswa SMPN 3 Denpasar

3.3.2 Sample Penelitian

Sample yaitu beberapa individu yang dipilih dan merupakan bagian yang
mewakili keseluruhan anggota populasi. Sample merupakan sebagian dari populasi

yang mempunyai ciri-ciri sama, kualitas sample sangat memengaruhi kualitas hasil
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penelitian yang akan digeneralisasikan kepada populasi (Susanti, R., 2005). Dalam
penelitian ini, sample yang digunakan berjumlah 30 orang dengan rentang umur 13-14
tahun. Teknik sampling yang digunakan pada penelitian ini yaitu Simple Random
Sampling, Teknik pengambilan sample ini adalah dengan memberikan nomor yang
berbeda kepada setiap anggota populasi, kemudian memilih sample dengan

menggunakan angka-angka acak (Suriani dan Jailani, 2023).

3.4. Desain dan Variabel Penelitian

3.4.1 Desain Penelitian

Desain yang digunakan pada penelitian ini adalah pre-experimental dengan
bentuk One group pre-test post-test desain. Desain ini menggunakan data-pre-test dan
post-test pada kelompok experimental dan tanpa adanya data dari kelompok kontrol.
Sample yang digunakan pada desain ini berjumlah 30 siswa yang dipilih secara acak.
Pada desain ini dimulai dengan tahap pre-fest, untuk mengetahui pengetahuan awal
sample, kemudian diberikan treatment game Stackara, dan diakhiri dengan pemberian
post-test untuk dilihat keefektivitasan game melalui kenaikan nilai/skor dari pre-fest ke

post-test. Adapun tabel 3.1 yang menggambarkan desain penelitian ini.

Tabel 3.1 Tabel Desain Penelitian Game Stackara
Pre-test ‘ Treatment ‘ Post-test

01 ‘ X ‘ 02

Keterangan:

O1 = Perlakuan pre-test sebelum diberikan treatment game Stackara
X = Pemberian treatment Game Stackara setelah perlakuan pre-test
02 = Perlakuan pre-test setelah diberikan treatment game Stackara

3.4.2 Variabel Penelitian

Dalam penelitian ini terdapat tiga variabel yaitu variabel bebas, variabel
terikat, dan variabel kontrol. Variabel bebas yaitu variabel yang menjadi penyebab
perubahan pada variabel terikat, kemudian adapun variabel terikat yaitu variabel yang

dipengaruhi oleh variabel bebas. Variabel kontrol dikendalikan konstan untuk
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mencegah pengaruh dari faktor luar yang tidak akan diteliti (Ridha, 2017). Variabel
bebas dalam penelitian ini adalah teknologi game Interaktif Stackara sebagai salah satu
sumber pembelajaran budaya bangsa. Variabel terikat yakni, efektivitas game interaktif
Stackara sebagai peningkat wawasan dan ketertarikan dalam melestarikan budaya
bangsa. Pada penelitian ini variabel yang dikendalikan adalah siswa SMP dengan

rentang usia 13-14 tahun

3.5. Instrumen Penelitian

Instrumen yang digunakan pada penelitian ini berupa kuesioner sebagai
pre-test dan post-test guna mengetahui efektivitas game stackara sebagai Instrumen
Penelitian. Pre-test merupakan tes yang dilakukan sebelum berlangsungnya
penyampaian materi bertujuan untuk mengetahui tingkat pengetahuan siswa terhadap
materi yang akan diberikan. Sementara post-test adalah tes yang diberikan setelah
penyampaian materi guna mengetahui tingkat pengetahuan terhadap materi yang telah
dipelajari (Magdalena, L., et al., 2021). Pertanyaan yang terdapat pada kuesioner berupa
pertanyaan seputar budaya-budaya di daerah Indonesia secara lengkap pada lampiran
2.

Uji kelayakan juga menjadi salah satu instrumen penelitian ini, dengan
diberikan berupa kuesioner. Pertanyaan yang diberikan seputar pengalaman bermain
game Stackara, seperti tampilan game, fitur pada game, Tingkat kesulitan soal pada
game, pemahaman materi dan pengalaman bermain game. Diikuti dengan Tingkat

kelayakannya: (1) Sangat Baik; (2) Baik; (3) Cukup Baik dan (4) Tidak Baik.

3.6. Rancangan dan Prosedur Penelitian

3.6.1 Konsep Game Stackara

Game stackara merupakan sebuah permainan interaktif 3D berjumlahkan
4 pemain. Game ini terbagi menjadi tiga bagian utama, yaitu memilih balok, menjawab

soal dan memindahkan balok apabila jawaban benar. Saat menjawab soal, pemain akan
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diberikan soal mengenai berbagai budaya di beberapa daerah Indonesia. Apabila
pemain berhasil menjawab pertanyaan dengan benar dan memindahkan balok ke posisi
yang benar, maka skor pemain akan bertambah. Sedangkan apabila pemain menjawab
pertanyaan dengan salah atau menjatuhkan balok, maka nyawa pemain akan berkurang.
Tiap pemain akan mendapatkan giliran menjawab soal yang berbeda sehingga pemain
akan mengenal budaya-budaya yang ditampilkan. Skor dan nyawa pada tiap pemain
akan menjadi motivasi agar pemain berusaha mengingat dan menjawab pertanyaan

dengan benar. Flowchart pelaksanaan game Stackara pada lampiran 4.

3.6.2 Pembuatan Kuisioner

Peneliti menggunakan kuisioner yang telah di validasi, kemudian kuisioner
akan disebarkan melalui google form. Kuisioner yang dibuat telah sesuai dengan
budaya-budaya di beberapa daerah di Nusantara. Kemudian soal-soal tersebut akan
ditampilkan dalam game Stackara. Pembuatan soal pada tahap pre-test dan post-test
juga diikuti dengan, penyusunan distribusi jenjang ranah kognitifnya, yaitu: (Cl1)
Mengingat; (C2) Memahami; (C3) Menerapkan; (C4) Menganalisis;  (C5)
Mengevaluasi; dan (C6) menciptakan (Harjanto, et al., 2022). Validasi kuisioner

lengkap terdapat pada lampiran 8.

3.6.3 Penyusunan Game Stackara

Penyusunan game stackara menggunakan sebuah perangkat lunak yang

disebut Godot. Godot merupakan game engine yang digunakan untuk mengembangkan

sebuah ga. Gambar 3.1 ndes Gambar 3.5 dan model

Proses 3D Modeling Stackara. Proses 2D Modeling Stackara. .
2D untuk tampilan soal menggunakan game engine Godot. Dalam game engine ini
peneliti menggunakan bahasa pemrograman GDScript, yaitu bahasa pemrograman

yang dikembangkan langsung oleh game engine Godot.



Sumber: Godot v4.3 Sumber: Godot v4.3

Gambar 3.9
Proses Coding Stackara.
Sumber: Godot v4.3

3.7 Teknik Analisis Data

Pada analisis data digunakan tahap survei yang akan dilanjutkan dengan
beberapa uji untuk mengetahui keefektivitas game Stackara. Uji-uji yang dilakukan
antara lain uji t-berpasangan guna mengetahui terdapat atau tidaknya perbedaan antara
skor pre-test dan post-test, bagian uji t-berpasangan yaitu uji statistik deskiptif dan uji
normalitas, uji ini akan menentukan penelitian akan dilakukan uji parametrik atau non-
parametrik. Uji Wilcoxon juga akan dilakukan dan ditentukan setelah uji normalitas
ditemukan perbedaannya. Pada uji Wilcoxon akan dicari nilai signifikansi antara data
pre-test dan juga post-test.

Selanjutnya untuk mengetahui data-data dari uji yang dilakukan,
digunakan aplikasi SPSS Versi 29. Data-data yang diambil berupa angka-angka yang
berbentuk tabel, yang dimana data ini berfungsi untuk mengetahui seberapa signifikan
dan efektif game Stackara memberikan pengetahuan tentang budaya Indonesia.
Aplikasi Microsoft Excel juga digunakan untuk memasukan data-data pre-test dan

post-test, data ini akan berbentuk grafik skor untuk mempermudah visualisasi hasil.

Analisis Dan Sintesis

4.1. Analisis Hasil Penelitian dan Pembahasan

Penelitian ini menggunakan jenis penelitian kuantitatif dengan metode
survei yang dilakukan pada total 30 sample. Berdasarkan hasil analisis dan observasi
pada sample, permasalahan prioritas yang dipecahkan melalui penelitian ini dilakukan
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dengan memberikan edukasi melalui teknologi interaktif, berupa Game
"STACKARA". Stackara merupakan game Stacko Nusantara merupakan sebuah
permainan interaktif berbasis teknologi. Stackara menjadi salah satu sumber
pengetahuan warisan budaya bangsa indonesia untuk generasi muda. Dengan akses
teknologi di zaman milenial, game dengan berbentuk balok ini dapat lebih mudah untuk
dimainkan secara individu maupun bersama. Dengan menggabungkan salah satu game
modern di kalangan generasi muda dan memanfaatkan perkembangan teknologi,
STACKARA dapat menjadi salah satu minat generasi muda dalam pelestarian budaya
di Indonesia.

Tahapan kegiatan penelitian meliputi: awal kegiatan yang dilakukan pre-

test terlebih dahulu dengan pemberian kuisioner untuk mengetahui sejauh mana
pengetahuan sample mengenai Budaya Nusantara. Setelah pre-test, dilanjutkan dengan
pemberian edukasi game Stackara. Pada akhir kegiatan dilakukan post-test dengan
memberikan beberapa soal untuk mengetahui tingkat pemahaman sample terkait

dengan materi Budaya Nusantara.

4.2 Hasil Analisis

Kuisioner pre-test dan post-test memiliki jumlah 20 soal (5 soal di masing-
masing daerah Bali, Sumatera, Sulawesi dan Jawa) yang dijawab oleh 30 sample. Soal
dan data asli hasil pre-test dan post-test dapat dilihat dalam lampiran 7. Berdasarkan
data, nilai rata-rata pre-test sebesar 52.16667, kemudian didapatkan peningkatan pada
post-test dengan nilai rata-rata 93,33333. Hal ini menunjukkan terdapat peningkatan

nilai setelah sample diberikan perlakuan yaitu game Stackara.
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Grafik 4.1
Grafik skor pre-test dan post-test

4.3 Uji-t Berpasangan (Paired t-test)

Data nilai pre-test diperoleh sebelum sample diberikan treatment berupa
game “STACKARA”, sedangkan nilai post-test didapatkan setelah sample
mendapatkan game Stackara. Data-data tersebut akan dianalisis untuk menguji ada
tidaknya perbedaan antara rata-rata nilai pre-fest dan post-test melalui uji-t
berpasangan (paired t-test). Selain melalui grafik diatas, tabel statistik deskriptif
berikut digunakan untuk melihat ada tidaknya perbedaan antara data nilai pre-test dan
post-test, maupun berupa peningkatan maupun penurunan nilai.

Tabel 4.1
Uji Deskriptif

Descriptive Statistics

N Range Minimun Maximun Mean Std. Deviation
Pre Test 30 50.00 25.00 75.00 52.1667 14.24438
Post Test 30 20.00 80.00 100.00 93.3333 6.06478

Valid N (listwise 30

Sumber: SPSS Versi 29



Tabel 4.1 Menunjukan statistik deskriptif dari data pre-test dan post-test.
Berdasarkan tabel diatas didapatkan data nilai pre-fest memiliki rata-rata (mean) sebesar
52,167 dan nilai post-test memiliki rata- rata 93,333. Dari data tersebut dapat
disimpukan bahwa terdapat perbedaan nilai rata-rata sample berupa peningkatan nilai.
Dengan kata lain, terdapat peningkatan pengetahuan sample setelah diberikan game
Stackara. Namun masih perlu dilakukan pengujian secara statistik melalui uji-t
berpasangan (paired t-test) untuk validasi.

Pada pengujian secara parametrik dengan uji-t berpasangan, data yang
digunakan harus memiliki distribusi normal agar memperoleh kesimpulan yang valid.
Sedangkan pada pengujian secara non-parametrik dilakukan karena terdapat data yang
tidak terdistribusi dengan normal (Banuwa dan Susanti, 2021). Sebab itu data skor pre-
test dan post-test sample harus diuji kebenarannya. Berikut ditampilkan hasil pengujian

Normalitas terhadap data pre-test dan post-test sample.

Tabel 4.2
Uji Normalitas Data

Uji Normalitas

Kolmogorov-Smirnov* Shapiro-Wilk
Post Test Statistic df Sig.  Statistic  df Sig.
Pre Test 80.00 0.292 3 0.923 3 0.463
90.00 0.221 7 200" 0.873 7 0.195
95.00 0.204 11 200" 0.948 11 0.615
100.00  0.166 8 200" 0.973 8 0.921

Sumber: SPSS Versi 29

4.4 Uji Non-Parametrik Wilcoxon berpasangan (Wilcoxon Matched-pairs Test)

Tabel 4.2 menunjukan hasil pengujian data pre-test dan post-test sample
dengan menggunakan statistik uji Ko/mogorov-Smirnov dan Shapiro-Wilk. Sesuai hasil
uji normalitas, diketahui bahwa data skor post-test pada uji Kolmogorov-Smirnov tidak
terdistribusi secara normal. Sehingga untuk menganalisis data pre-fest dan post-test
digunakan analisis secara non-parametrik (> 0,05). Berdasarkan hasil uji normalitas ini,
penelitian akan dilanjutkan dengan uji non-parametrik Wilcoxon berpasangan (Wilcoxon

Matched-Pairs Test). Uji Wilcoxon Matched-Pairs dilakukan dengan mengubah data
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pre-test dan post-test yang memiliki skala rasio menjadi data berbentuk ordinal
(ranking). Berikut ditampilkan hasil ranking terhadap data pre-test dan post-test.

Tabel 4.3
Hasil Ranking terhadap Data Pre-Test Post-Test

Ranking Data
N Mean Rank  Sum of Ranks
Post Test- Negative Ranks 0? 0.00 0.00
Pre_Test Positive Ranks 30P 15.50 465.00
Ties 0°
Total 30

a. Post Test <Pre Test
b. Post_Test > Pre_Test
c. Post Test = Pre Test

Sumber: SPSS Versi 29

Tabel 4.3 menunjukan bahwa data pre-test dan post-test terdapat 0 (nol) data
yang memiliki selisih negatif (negative ranks), yang berarti 30 data memiliki selisih
positif (positive ranks). Berdasarkan hasil ini, dapat disimpulkan bahwa 30 sample yang
diberikan treatment game Stackara seluruhnya mengalami peningkatan nilai dari pre-

test ke post-test.

Tabel 4.4
Uji Wilcoxon Match
Uji Wilcoxon?
Post Test - Pre Test
V4 -4.790°
Asymp. Sig. (2-tailed) <.001

a. Wilcoxon Signed Ranks Test
b. Based on negative ranks.

Sumber: SPSS Versi 29

Berdasarkan uji Wilcoxon Matched-Pairs pada Tabel 4.4, diketahui nilai
signifikansi (p-value) data pre-test dan post-test adalah 0,000 (p<0,05). Hal ini berarti
terdapat perbedaan yang signifikan antara skor pre-test dan post-test sample yang
diberikan treatment game Stackara secara statistic. Berdasarkan data tersebut, dapat
disimpulkan bahwa terdapat peningkatan pengetahuan peserta setelah pemberian

treatment game Stackara.
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4.5 Uji Kelayakan

Tabel 4.5
Tabel Nilai Uji Kelayakan

Kriteria Jumlah Pemilih Total Rata -
TB CB B SB Poin Rata
1 2 3 4
Tampilan Game 0 1 9 20 109 3.63
Soal pada Game 0 4 7 19 105 3.5
Fitur pada Game 0 2 10 18 106 3.53
Pengalaman 0 3 8 19 106 3.53
Bermain
Pemahaman 0 0 6 24 114 38
Materi )

Untuk mengetahui seberapa layak game Stackara untuk dijadikan game
edukatif sebagai media pembelajaran, diberikan kuesioner melalui google form dengan
beberapa pertanyaan mengenai tampilan game, soal pada game, fitur pada game,
pengalaman bermain serta pemahaman materi yang disajikan di game Stackara. Angket
ini diberikan setelah sample mengikuti tahap post-test yang diikuti dengan pemberian
treatment game Stackara. Penghitungan data pada uji ini menggunakan Microsoft excel
untuk mempermudah memasukkan dan menghitung data. Kemudian untuk rumus
persentase hasil dapat dihitung dengan rumus sebagai berikut:

total nilai yang diperoleh

Hasil = — - X 100%
nilai maksimum

Tabel 4.6
Tabel Kategori Kelayakan Berdasarkan Kriteria
No Nilai dalam persen (%) Kategori Kelayakan
1 <21 % Sangat Tidak Layak
2 21-40% Tidak Layak
3 41 - 60 % Cukup Layak
4 61 —-80 % Layak
5 81 —-100 % Sangat Layak
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Sumber: Ernawati and Sukardiyono, 2009

Pada tabel uji kelayakan 4.5.1 dapat disimpulkan bahwa game Stackara
memiliki hasil yang dominan sangat baik pada 5 kriteria. Yaitu: (1) Tampilan game
dengan rata-rata 3,63; (2) Soal pada game dengan rata-rata 3,5; (3) Fitur pada game
dengan rata-rata 3,53; (4) Pengalaman bermain dengan rata rata 3,53; dan
(5) Pemahaman materi dengan rata-rata 3,8. Yang dimana jika angka ini kembali di

rata-ratakan, akan ditemukan angka 3,598.

Untuk mengetahui kategori kelayakan game Stackara, digunakan rumus
(Hasil = total nilai yang diperoleh/nilai maksimum x 100%). Jika nilai ini sudah
ditemukan, akan dilanjutkan dengan melihat tingkat kategori kelayakan game Stackara
pada tabel 4.5.2 (Ernawati dan Sukardiyono, 2009). Setelah dihitung, ditemukan
bahwa game Stackara berada pada angka 89,95%. Jika dicocokkan dengan kriteria
kelayakan, game Stackara berada di tingkat kategori sangat layak. Dari hal tersebut
dapat dikatakan bahwa game Stackara layak untuk dijadikan media pembelajaran

mengenai pemahaman Budaya Indonesia.

Simpulan Dan Saran

5.1 Simpulan

Berdasarkan hasil penelitian, didapat jawaban dari rumusan masalah yang
menjadi kesimpulan dalam penelitian ini adalah sebagai berikut:

1. Teknologi game interaktif “STACKARA” Stacko Nusantara dapat menjadi
solusi yang efektif untuk memberikan pengetahuan dan pemahaman terhadap
budaya Indonesia. Pada data diperoleh fakta bahwa terdapat perbedaan nilai
rata-rata peserta berdasarkan nilai pre-test dan post-test berupa peningkatan
nilai dari 52,167 ke 93,333. Setelah itu, berdasarkan uji Wilcoxon Matched-
Puairs diperoleh nilai signifikansi (p-value) 0,000 (<0,05). Perubahan tersebut
menunjukan bahwa sample mengalami peningkatan pengetahuan setelah
diberikan game interaktif “STACKARA™. Hal ini berarti H1 diterima dan HO
ditolak.
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Teknologi game interaktif “STACKARA” Stacko Nusantara layak menjadi
salah satu media pembelajaran terhadap budaya Indonesia. Setelah melakukan
survei uji kelayakan, diketahui bahwa “STACKARA” mendapatkan nilai
sebesar 89,95% pada 5 kriteria. Yaitu, tampilan game, soal pada game, fitur
pada game, pengalaman bermain serta pemahaman materi yang disajikan di
game Stackara. Jika dicocokkan dengan kriteria kelayakan, game Stackara

termasuk kategori sangat layak. Hal ini berarti H2 diterima dan HO ditolak.

5.2 Saran

1.

Peneliti menambahkan kelompok kontrol dalam penelitian ini untuk
memperkuat hasil uji efektivitas game yang dikembangkan.

Untuk memperkaya konten dan relevansi game, peneliti menambahkan lebih
banyak pertanyaan mengenai berbagai daerah di Indonesia. Hal ini bertujuan

untuk memperluas wawasan pengguna tentang keanekaragaman budaya.
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LAMPIRAN 1. PROSES PEMBUATAN GAME STACKARA
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LAMPIRAN 2. VISUAL GAME STACKARA

AR AR
AR

Mapag Sri adalah tradisi
yang dilakukan di Jawa yang

ED A8%% dilakukan untuk memperingati ED

Tahun Baru

I%%& %32 AL A28

Islam

ALAR

Ziarah Kubro, yang dilakukan dengan mengunjungil
makam-makam ulama besar, merupakan tradisi

1' Aax 35% masyarakat di daerah 1' A%

B rari Kipas
Bokarana

Banda Aceh

EERE &ﬁ%‘likﬁi %32

BEER EEEE AL RH LR
SALAH!

% Jawaban : Kipas dan Gelungan

LA e AR  AAR FER TS

Properti dari tari
AA3E disamping adalah FRAR AR AXAY

BENAR!

Silahkan Pindahkan Balok

%3 438
AR AR
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