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Pembelajaran budaya Indonesia, khususnya materi rumah adat di sekolah dasar, masih
didominasi oleh metode ceramah dan penggunaan buku teks sehingga kurang mampu
menarik minat belajar siswa. Kondisi tersebut menunjukkan perlunya media
pembelajaran yang lebih interaktif dan sesuai dengan perkembangan teknologi.
Penelitian ini bertujuan mengembangkan game edukasi Puzzle Kita berbasis Godot
Engine sebagai media alternatif pembelajaran budaya untuk siswa sekolah dasar dengan
menerapkan algoritma backtracking sebagai mekanisme penyelesaian otomatis pada
permainan puzzle. Penelitian ini menggunakan metode Research and Development
(R&D) dengan model pengembangan Waterfall yang meliputi tahapan studi literatur,
analisis kebutuhan, perancangan, implementasi, evaluasi, dan penyusunan laporan.
Pengumpulan data dilakukan melalui wawancara dengan guru SDN Kayen Lor serta
penyebaran kuesioner kepada 32 siswa sebagai responden. Pengujian sistem dilakukan
menggunakan Black Box Testing untuk menguji fungsionalitas aplikasi dan pengujian
nonfungsional menggunakan skala Likert untuk mengetahui tingkat kelayakan
berdasarkan tanggapan pengguna. Hasil penelitian menunjukkan bahwa game edukasi
berhasil dikembangkan menggunakan Godot Engine dengan bahasa pemrograman
GDScript dan memiliki tiga jenis permainan, yaitu puzzle geser rumah adat, pencocokan
gambar, dan kuis pilihan ganda. Seluruh fitur aplikasi berjalan sesuai dengan hasil
pengujian Black Box. Implementasi algoritma backtracking pada fitur penyelesaian
otomatis puzzle level 1 mampu menyelesaikan puzzle dengan rata-rata waktu 8,6 detik.
Hasil pengujian nonfungsional memperoleh nilai rata-rata 82,0% yang termasuk dalam
kategori sangat layak, sehingga game yang dikembangkan dinilai layak digunakan
sebagai media alternatif pembelajaran budaya, khususnya dalam mengenalkan rumah
adat Indonesia kepada siswa sekolah dasar.
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BAB |
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Perkembangan pesat teknologi digital dan perubahan gaya belajar
generasi masa kini menunjukkan bahwa siswa sekolah dasar semakin nyaman
dengan media interaktif dan digital. Dalam konteks ini, sejumlah penelitian
menegaskan bahwa minat dan pemahaman siswa terhadap materi pelajaran
dapat meningkat apabila disampaikan melalui game edukatif. Misalnya, studi
literatur sistematis oleh (Nurhaliza dkk., 2025) menunjukkan bahwa
penggunaan educational games dalam pembelajaran matematika berdampak
positif terhadap motivasi dan pemahaman siswa sekolah dasar. Sejalan dengan
itu, penelitian oleh (Sulistyanto dkk., 2023) yang berfokus pada pengenalan
budaya Nusantara melalui game adaptif menemukan bahwa sebelum
intervensi, kurang dari 26% siswa benar-benar memahami materi budaya;
setelah penggunaan game berbasis budaya, skor rata-rata meningkat signifikan
dari 55 pada kelas kontrol menjadi 75 pada kelas eksperimen. Temuan-temuan
tersebut mengindikasikan bahwa game edukatif memiliki potensi kuat sebagai
media pembelajaran yang relevan pada era digital, termasuk untuk materi
kebudayaan dan warisan budaya.

Namun pada praktiknya, pendidikan budaya di sekolah dasar
menunjukkan banyak kelemahan. Banyak sekolah termasuk menurut
pengamatan guru SDN Kayen Lor seperti Bapak Rois Fuady masih
menggunakan metode konvensional yang monoton seperti ceramah, hafalan,
dan buku teks, sehingga materi tentang budaya lokal cenderung tidak menarik
bagi siswa. Kondisi tersebut semakin diperburuk oleh minimnya ketersediaan
media pembelajaran interaktif berbasis budaya, padahal media digital terbukti
mampu meningkatkan partisipasi siswa dan memperkuat pemahaman konsep
(Karna dkk., 2025). Akibatnya, pembentukan identitas budaya dan pemahaman
warisan budaya tidak berjalan optimal sejak jenjang sekolah dasar.

Penelitian sebelumnya telah mencoba menghadirkan media

pembelajaran budaya dalam bentuk game edukasi. Sebagai contoh,



(Hidayatullah & Septanto, 2025) mengembangkan game pengenalan budaya
untuk mendukung mata pelajaran Seni Budaya dan Prakarya (SBDP) yang
berfokus pada pengenalan tarian tradisional. Selain itu, penelitian oleh (Media,
2024) mengenai cultural monopoly game untuk siswa kelas V membuktikan
bahwa penggunaan media game berbasis budaya takbenda mampu
meningkatkan hasil belajar secara signifikan, ditunjukkan oleh nilai N-Gain
sebesar 0,6498. Meski demikian, sebagian besar penelitian tersebut menyoroti
aspek intangible heritage seperti tari, tradisi, dan kearifan lokal. Masih terbatas
penelitian yang mengembangkan media interaktif berbasis tangible heritage,
khususnya rumah adat, yang merupakan artefak visual material kaya nilai
edukatif. Selain itu, belum ditemukan pengembangan game puzzle rumah adat
yang memanfaatkan game engine open-source seperti Godot bagi siswa
sekolah dasar, sehingga muncul celah penelitian yang perlu diisi.

Melihat rendahnya minat belajar siswa akibat penggunaan metode
pembelajaran yang monoton serta belum tersedianya media interaktif yang
membahas rumah adat Indonesia, penelitian ini menawarkan solusi berupa
pengembangan game puzzle rumah adat Indonesia. Game ini dirancang
menggunakan Godot Engine dan memanfaatkan algoritma backtracking untuk
mendukung mekanisme penyusunan puzzle secara sistematis dan menantang.
Solusi ini diharapkan mampu menghadirkan media pembelajaran yang lebih
menarik, interaktif, dan mudah dipahami oleh siswa sekolah dasar. Selain
menyediakan alternatif media pembelajaran budaya yang lebih relevan dengan
era digital, penelitian ini juga memberikan kontribusi akademik melalui
penerapan algoritma pencarian dalam pengembangan game edukasi berbasis

budaya.

. ldentifikasi Masalah

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh kenyataan bahwa minat dan
pemahaman siswa sekolah dasar terhadap materi budaya tidak berkembang
secara optimal karena media pembelajaran yang digunakan guru masih bersifat

monoton dan tidak interaktif, sebagaimana diungkapkan oleh Rois Fuady yang



menyebut bahwa siswa cenderung pasif dan kurang antusias selama
pembelajaran budaya berlangsung. Selain itu, sekolah-sekolah dasar belum
menyediakan media pembelajaran digital yang mampu menarik perhatian
siswa, sehingga proses pembelajaran budaya tidak mampu memfasilitasi
pengalaman belajar yang menyenangkan. Di samping itu, belum tersedia game
edukasi berbasis puzzle rumah adat Indonesia yang dapat menjadi alternatif
media pembelajaran yang relevan, sehingga siswa tidak memperoleh sarana
interaktif untuk memahami keberagaman budaya material Indonesia. Kondisi
ini menunjukkan bahwa kebutuhan siswa terhadap media pembelajaran budaya
yang menarik, inovatif, dan sesuai perkembangan teknologi belum terpenuhi.

C. Rumusan Masalah
Bagaimana proses pengembangan game puzzle rumah adat Indonesia
berbasis Godot yang menggunakan algoritma backtracking sebagai media

alternatif pembelajaran budaya untuk siswa sekolah dasar?

D. Batasan Masalah

1. Materi yang disajikan dalam game edukasi ini berfokus pada
pengenalan rumah adat Indonesia, mencakup nama, bentuk, dan
informasi dasar sebagai bagian dari pembelajaran budaya untuk siswa
sekolah dasar.

2. Game edukasi dirancang untuk digunakan oleh siswa sekolah dasar
(SD) khususnya pada tingkat kelas 1V sebagai sasaran uji coba terbatas.

3. Game dimainkan dalam mode single player pada satu perangkat, tanpa
fitur multiplayer maupun interaksi daring.

4. Pembuatan game menggunakan Godot Engine dengan bahasa
pemrograman GDScript.

5. Algoritma backtracking digunakan sebagai mekanisme penyelesaian
pada fitur puzzle level 1 saja karena Backtracking memiliki
kompleksitas eksponensial yang tidak efisien pada ruang pencarian
yang besar, sedangkan mini game mencocokkan gambar dan soal

pilihan ganda menggunakan logika pemrograman dasar.



6. Uji coba efektivitas game terhadap pemahaman siswa dilakukan pada
lingkup terbatas, yaitu pada satu sekolah dasar yang menjadi lokasi
penelitian.

7. Penelitian tidak bertujuan untuk mengukur peningkatan hasil belajar
siswa secara kuantitatif, sehingga tidak dilakukan perhitungan pre-test,
post-test, N-Gain, atau analisis statistik lainnya.

8. Hasil akhir penelitian berupa prototipe game edukasi yang layak dan
dapat digunakan sebagai media pembelajaran alternatif, bukan sebagai

indikator efektivitas pembelajaran secara keseluruhan.

E. Tujuan Penelitian

Penelitian ini bertujuan untuk mengimplementasikan sebuah game
edukasi menggunakan Godot Engine sebagai alternatif media pembelajaran
bagi siswa sekolah dasar, yang secara khusus difokuskan pada pengembangan
game puzzle rumah adat dengan penerapan algoritma backtracking sebagai
mekanisme pemecahan puzzle yang sistematis. Game yang dikembangkan
diharapkan memiliki antarmuka dan mekanik permainan yang sesuai dengan
karakteristik pengguna, serta mampu dijalankan dan diuji secara fungsional
untuk memastikan seluruh fitur bekerja sesuai spesifikasi sebagai media

pembelajaran interaktif.

F. Manfaat Penelitian
1. Manfaat Teoritis

a. Memberikan kontribusi bagi pengembangan kajian mengenai
media pembelajaran digital.

b. Menambah referensi ilmiah terkait pemanfaatan Godot Engine
dan penerapan algoritma backtracking dalam pengembangan
game edukasi.

c. Menjadi dasar bagi penelitian selanjutnya yang ingin
mengembangkan media pembelajaran berbasis teknologi
dengan pendekatan search algorithm pada konteks pendidikan

dasar.



2. Manfaat Praktis

a. Memberikan alternatif media pembelajaran yang lebih
interaktif dan menarik bagi guru dalam mengenalkan materi
rumah adat Indonesia.

b. Membantu siswa memahami materi budaya melalui
pengalaman bermain yang visual, kontekstual, dan
menyenangkan.

c. Menjadi contoh atau acuan bagi pengembang, mahasiswa, atau
instansi pendidikan yang ingin membuat game edukasi berbasis

desktop menggunakan Godot Engine.
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