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ABSTRAK

Permainan tradisional Indonesia adalah salah satu warisan budaya bangsa yang tumbuh di Indonesia. Seiring
berkembangnya teknologi, permainan tradisional sedikit demi sedikit mulai berkurang dimainkan oleh anak-anak. Dengan
adanya teknologi android dan multimedia ini dapat membantu anak kembali mengenal permainan tradisional dengan cara
yang lebih menarik. Dalam penelitian ini metode pengembangan sistem yang digunakan yaitu multimedia dengan
perangkat lunak pendukung adalah Construct 2, Adobe Photoshop CC 2018.

Penelitian ini dilakukan pada MI Darussalam Samarinda. Metode pengumpulan data yang digunakan yaitu wawancara
dengan mengajukan beberapa pertanyaan yang berkaitan dengan permainan tradisional Indonesia.

Adapun hasil akhir dari penelitian ini yakni berupa aplikasi pengenalan permainan tradisional Indonesia berbasis Android
yang dapat menyajikan pembelajaran dengan lebih menarik minat anak-anak di mana di dalamnya terdapat video singkat
permainan tradisional Indonesia.

Kata Kunci : Android, Permainan Tradisional, Pembelajaran.

1. PENDAHULUAN

Permainan tradisional Indonesia adalah salah
satu warisan budaya bangsa yang tumbuh di
Indonesia. Permainan tradisional ini  memiliki
beraneka ragam jenis yang berbeda-beda pada
setiap daerah yang ada di Indonesia, seperti
permainan tradisional khas Kalimantan Timur yaitu
Begasing (Gasingan), permainan tradisional khas
Sunda vaitu Cingciripit, dan ada beberapa
permainan yang dikenal luas di berbagai daerah
yaitu permainan petak umpet, galah asin, lompat
karet dan lainnya.

Pada MI  Darussalam  dalam  proses
pembelajaran  dan  pengenalan  permainan
tradisional dari guru terhadap murid masih
menggunakan media ajar secara konvensional.
Kondisi ini  membuat para murid kurang
memperhatikan penjelasan dari para guru, dan juga
siswa- siswi sudah sangat jarang memainkan
permainan tradisional di sekolahnya yang biasa
dilakukan pada waktu luang saat jam istirahat
maupun pulang sekolah.

Oleh karena itu, diperlukan pengenalan baru
yang  menarik untuk siswa-siswi agar dapat
mengenal permainan tradisional, mengingat
kembali peraturan dan tata cara dalam permainan
tradisional serta memberikan metode pembelajaran
yang baru pada MI Darussalam. Teknologi Android
sendiri memiliki potensi yang sangat besar untuk
membantu melestarikan warisan budaya ini.

Android juga sangat berguna bagi masyarakat
untuk mempermudah dalam penyampaian materi
dan juga dikarenakan generasi muda sekarang lebih
berminat segala sesuatu yang menarik di dalam
gadget.

2. RUANG LINGKUP PENELITIAN
Dalam penelitian ini permasalahan mencakup :
1. Berdasarkan latar belakang diatas, maka
rumusan masalah dalam penelitian ini yaitu

“Bagaimana membangun Aplikasi Pengenalan

Permainan Tradisional Indonesia Berbasis

Android?”.

2. Adapun batasan penelitian ini adalah :

1) Aplikasi ini untuk usia 8-12 tahun.

2) Aplikasi ini hanya mengenalkan beberapa
materi permainan tradisional.

3) Menampilkan materi yang terdapat dalam
aplikasi berupa gambar, tulisan, video dan
suara.

4) Tidak menggunakan database.

5) Versi android yang dipakai dalam aplikasi
pengenalan permainan tradisional
Indonesia versi Lollipop hingga versi 10.0.

3. BAHAN DAN METODE
Adapun bahan dan metode yang digunakan
dalam aplikasi ini yaitu:



3.1 Aplikasi

Menurut Sutabri (2012), Aplikasi adalah alat
terapan yang difungsikan secara khusus dan
terpadu sesuai kemampuan yang dimilikinya.
Aplikasi merupakan suatu penerapan perangkat
lunak atau software yang dikembangkan untuk
tujuan melakukan tugas tertentu.

Menurut Safaat H (2012), Perangkat lunak
aplikasi adalah suatu sub kelas perangkat lunak
komputer yang memanfaatkan kemampuan
komputer langsung untuk melakukan suatu tugas
yang diinginkan pengguna. Biasanya dibandingkan
dengan perangkat lunak  sistem  yang
mengintegrasikan berbagai kemampuan komputer,
tapi tidak secara langsung menerapkan kemampuan
tersebut untuk mengerjakan suatu tugas yang
menguntungkan pengguna.

3.2Permainan Tradisional

Menurut Suyadi (2010), Permainan tradisional
merupakan  warisan antar  generasi  yang
mempunyai makna simbolis di balik gerakan,
ucapan, maupun alat-alat yang digunakan. Pesan-
pesan tersebut bermanfaat bagi perkembangan
motorik, kognitif, emosi dan sosial anak sebagai
persiapan atau saran belajar menuju kehidupan di
masa depan.

Mulyati (2013), Permainan tradisional dikenal
sebagai permainan rakyat merupakan sebuah
kegiatan rekreatif yang tidak hanya bertujuan untuk
menghibur diri, tetapi juga sebagai alat untuk
memelihara hubungan dan kenyamanan sosial.
Permainan tradisional mampu menumbuhkan nilai
sportivitas, kejujuran, dan gotong royong.

3.3Jenis Permainan Tradisional

Menurut Kurniati (2016), Permainan tradisional
untuk bertanding terdiri dari tiga kelompok yaitu
permainan yang bersifat strategis, permainan yang
lebih mengutamakan kemampuan fisik  serta
permainan yang bersifat untung-untungan.

Andriani (2012), Permainan tradisional setiap
waktu bermunculan jenis baru, dari  berbagai
macam jenis permainan tradisional pada dasarnya
dapat dipisahkan menjadi beberapa jenis :

1. Permainan fisik

Permainan seperti kejar-kejaran menggunakan

banyak kegiatan fisik. Permainan seperti ini

tidak hanya terjadi di Indonesia, tetapi juga di

seluruh dunia. Jadi dengan bermain, maka fisik

anak akan tumbuh menjadi sehat dan kuat untuk
melakukan gerakan dasar.
2. Lagu anak-anak

Permianan lagu anak-anak biasanya

dinyanyikan sambil bergerak, menari atau

berpura-pura menjadi sesuatu atau seseorang.

3. Teka-teki
Permainan teka-teki merupakan permainan
untuk mengasak kemampuan anak berpikir
logis dan juga matematis.

4. Bermain dengan benda
Permainan dengan objek seperti dengan air,
pasir, balok dapat membantu anak untuk
mengembangkan berbagai aspek
perkembangan.

5. Bermain peran
Jenis permainan ini antara lain meliputi
sandiwara, drama atau bermain peran dan jenis
permainan lain.

3.4 Android

Menurut Safaat H (2012), Terdapat berbagai
macam definisi Android oleh beberapa ahli,
menyatakan bahwa Android adalah sebuah sistem
operasi perangkat mobile berbasis Linux. Android
menyediakan platform terbuka atau open source
bagi para pengembang sehingga menjadikan sistem
operasi ini sangat digemari di pasaran. Sebagaian
besar vendor smartphone yang diproduksi adalah
berbasis Android. Hal ini juga yang menjadikan
banyak pengembang mulai mengembangkan
aplikasi berbasis Android.

Hermawan (2011), Android merupakan OS
(Operating System) Mobile yang tumbuh ditengah
OS lainnya yang berkembang dewasa ini. OS
lainnya seperti Windows Mobile, i-Phone OS,
Symbian, dan masih banyak lagi. Akan tetapi, OS
yang ada ini berjalan dengan memprioritaskan
aplikasi inti yang dibangun sendiri tanpa melihat
potensi yang cukup besar dari aplikasi pihak ketiga.
Oleh karena itu, adanya keterbatasan dari aplikasi
pihak ketiga untuk mendapatkan data asli ponsel,
berkomunikasi antar proses serta keterbatasan
distribusi aplikasi pihak ketiga untuk platform
mereka.

Android versi 1.0 dikeluarkan pada tanggal 23
September 2008, versi 1.1 pertama kali digunakan
di mobile phone (TI), dan berikut ini versi OS
Android saat ini :

1. Android versi 1.1

OS Android versi 1.1 diliris pada tanggal 9

Maret 2009 oleh perusahaan  Google.

Dilengkapi dan di support oleh Google Mail

Service dengan pembaruan pada aplikasi, jam

alarm, voice search (pencarian suara),

pengiriman  pesan dan  Gmail, dan
pemberitahuan email.
2. Android versi 1.5 Cup Cake

Android Cup Cake diliris pada pertengahan Mei

2009 oleh Google Inc. Android ini dilengkapi

software development kit dengan berbagai

pembaharuan termasuk penambahan beberapa
fitur antara lain yakni kemampuan merekam
dan  menonton video dengan kamera,



mengunggah video ke Youtube, upload gambar
ke Picasa langsung dari telepon serta mendapat
dukungan Bluetooth A2DP.

. Android versi 1.6 Donut

Android Donut dirilis pada September 2009
dengan menampilkan proses pencarian yang
lebih baik dari versi sebelumnya. Selain itu
Android Donut memiliki fitur-fitur tambahan
seperti galeri yang memungkinkan pengguna
untuk memilih foto yang akan dihapus, kamera,
camcorder dan galeri yang diintegrasikan, Text-
to-speech egine, kemampuan dial kontak,
teknologi text to change speech. Android Donut
juga dilengkapi baterai indikator, dan kontrol
applet VPN.

. Android versi 2.0/2.1 Eclair

Android Eclair merupakan Android pertama
yang dipakai oleh banyak smartphone diliris
pada tanggal 3 Desember 2009, dengan
perubahan pada pengoptimalan hardware,
peningkatan Google Maps 3.1.2, perubahan Ul
dengan browser terbaru dan dukungan HTMLS5,
daftar kontak baru, dukungan flash untuk
kamera 3,2 MP, digital Zoom, dan Bluetooth
2.1. Fitur utama Eclair yaitu perubahan total
struktur dan tampilan user interface.

. Android versi 2.2 Froyo (Frozen Yogurt)
Android Froyo dirilis pada 20 Mei 2012.
Android versi ini memiliki kecepatan Kinerja
dan aplikasi 2 sampai 5 kali dari versi-versi
sebelumnya. Selain itu ada penambahan fitur-
fitur baru seperti dukungan Adobe Flash 10.1,
intergrasi V8 JavaScript engine yang dipakai
Google Chrome yang mempercepat
kemampuan  rendering  pada  browser,
pemasangan aplikasi dalam SD Card,
kemampuan WiFi Hotspot portabel, dan
kemampuan auto update dalam aplikasi
Android Market.

. Android versi 2.3 Gingerbread

Android Gingerbread di rilis pada 6 Desember
2010. Perubahan-perubahan umum yang
didapat dari Android versi ini antara lain
peningkatan kemampuan permainan (gaming),
peningkatan fungsi copy paste, layar antar muka
(User Interface) didesain ulang, dukungan
format video VP8 dan WebM, efek audio baru
(reverb, equalization, headphone virtualization,
dan bass boost), dukungan kemampuan Near
Field Communication (NFC), dan dukungan
jumlah kamera yang lebih dari satu.

. Android versi 3.0/3.1 Honeycomb

Android Honeycomb di rilis pada awal 2012.
Merupakan versi Android yang dirancang
khusus untuk device dengan layar besar seperti
Tablet PC. Fitur baru yang ada pada Android
Honeycomb antara lain yaitu dukungan terhadap
prosesor multicore dan grafis dengan hardware
acceleration. User Interface pada Honeycomb
juga berbeda karena sudah didesain untuk

tablet. Tablet pertama yang memakai
Honeycomb adalah tablet Motorola Xoom yang
dirilis bulan Februari 2011. Selain itu sebuah
perangkat keras produksi Asus bernama Eee
Pad Transformer juga menggunakan OS
Android Honeycomb dan diharapkan akan
masuk ke pasaran Indonesia pada Mei 2011.

. Android versi 4.0 ICS (Ice Cream Sandwich)

Android Ice Cream Sandwich diumumkan
secara resmi pada 10 Mei 2011 di ajang Google
1/0 Developer Converence (San Franciso),
pihak Google mengklaim Android Ice Cream
Sandwich akan dapat digunakan baik di
smartphone ataupun tablet. Android Ice Cream
Sandwich membawa fitur Honeycomb untuk
smartphone serta ada penambahan fitur baru
seperti membuka Kkunci dengan pengenalan
wajah, jaringan data pemantauan, penggunaan
dan kontrol, terpadu kontak jaringan sosial,
perangkat tambahan photography, mencari
email secara offline, dan berbagi informasi
dengan menggunakan NVC. Ponsel pertama
yang menggunakan sistem operasi ini adalah
Samsung Galaxy Nexus.

. Android versi 4.1 Jelly Bean

Andoird Jelly Bean juga diluncurkan pada acara
Google 1/0 10 Mei 2011 yang lalu. Android
versi ini membawa sejumlah keunggulan dan
fitur baru, diantaranya peningkatan input
keyboard, desain baru fitur pencarian, Ul yang
baru dan pencarian melalui voice search yang
lebih cepat. Versi ini juga dilengkapi Google
Now. Salah satu kemampuannya adalah dapat
mengetahui informasi cuaca, lalu lintas, ataupun
hasil pertandingan olahraga. Sistem operasi
Android Jelly Bean 4.1 pertama kali digunakan
dalam produk tablet Asus, yakni Google Nexus

10. Android versi 4.2 Jelly Bean

Fitur photo sphere untuk panorama, day dream
sebagai screensaver, power control lock screen
widget, menjalankan banyak user (dalam tablet
saja), widget terbaru. Android 4.2 pertama kali
dikenalkan melalui LG Google Nexus 4.

11. Android Versi 4.4 Kit Kat

Versi 4.4 ini adalah versi paling baru dari
Android yang membawa semua perubahan dari
versi-versi sebelumnya, resmi diluncurkan pada
tanggal 31 Oktober 2013.

12. Android versi 5.0 Lollipop

Android versi 5.0 Lollipop dirilis Google pada
tanggal 15 Oktober 2014, OS Android versi ini
adalah update terbesar dalam sepanjang sejarah
pengembangan sistem operasi Android. Sangat
banyak sekali fitur terbaru pada Android versi
5.0 seperti material design menggunakan gaya
baru dengan konsep seperti kertas dan tinta,
didukung dengan prosesor 64-bit seperti
ARMV8 64-bit, AMD 64/X68-64, dan MIPS64.
Dukungan procesor dan aksitektur 64-bit ini
diharapkan  dapat meningkatkan  kinerja



Android 5.0 Lollipop secara signifikan dan
mendukung penggunaan memori RAM hingga
lebih dari 4GB.

13. Android versi 6.0 Marshmallow
Android versi 6.0 sering juga disebut Andoid M
dirilis pada bulan Oktober 2015, memiliki fitur
yang lebih baik dari OS sebelumnya dengan
penyempurnaan inkremental, juga penambah
fitur lainnya. Hal penting menonjol pada
Android ini adalah skema manajemen baterai
yang bernama Doze yang memiliki fungsi
mengurangi dan meredam aktivitas aplikasi di
latar belakang secara dapat mengefisienkan
daya baterai. OS Android ini juga memiliki fitur
sidik jari untuk membuka perangkat.

14. Android versi 7.0 Nouget
Android 7.0 atau Android N diliris pada tanggal
23 Agustus 2016, memiliki banyak fitur terbaru
seperti memiliki dukungan multi-window, direct
reply, quick setting yang lebih dinamis, panel
setting yang lebih informatif, memiliki menu
recent App yang lebih simple dan mudah.

15. Android versi 8.0 Oreo
Android 8.0 atau Android O diluncurkan pada
bulan Agustus 2017. User interface pada
Android Oreo lebih simpel agar memudahkan
dalam mengakses aplikasi. Pembaruan pada
versi Oreo membawa beberapa fitur seperti fitur
Autofill yang memberikan kemudahan dalam
mengisi  formulir misal, dukungan gambar
dalam gambar dan pengoptimalan booting agar
lebih cepat.

16. Android versi 9.0 Pie
Android 9.0 Pie merupakan versi Android
terbaru yang dirilis pada bulan Agustus 2018.
Fitur  unggulan yang dimiliki  adalah
kemampuan Al atau kecerdasan buatan. Dengan
fitur Al smartphone kamu akan menganalisa
dan mempelajari pola pemakaian kamu
menggunakan smartphone secara otomatis.
Selain itu fitur lainnya yang diusung seperti
Adaptive Brightness yang akan menyesuaikan
kecerahan layar secara otomatis dan dukungan
pada ponsel bezel less.

17. Android versi 10.0
Android 10.0 diliris pada 03 September 2019
adalah android terbaru yang tidak diberi nama
seperti pendahulunya yang berkaitan dengan
makanan manis. Alasan Google lebih
menyederhanakan nama sistem baru Android
yakni untuk lebih mengglobalkan sistem operasi
tersebut dengan angka. Sehingga pengguna
sadar versi yang mereka pakai terbaru atau
tidak. Versi Android 10 lebih berfokus pada
penyempurnaan mode malam atau gelap serta
peningkatan fitur sound amplifier untuk
mengatur kualitas audio.

18. Android versi 11.0
Android 11.0 diliris pada 09 September 2020
dengan tambahan fitur melihat riwayat
notifikasi, notifikasi dapat dikumpulkan
perkelompok, terdapat screen recorder,
pengontorol smarthome di tombol daya,
adanya mode do not disturb.

3.5 Metode Pengembangan Sistem

Menurut  Binanto  (2010),  metodologi
pengembangan multimedia terdiri dari enam tahap,
yaitu concept (pengkonsepan), design
(pendesainan), material collecting (pengumpulan
materi), assembly (pembuatan), testing (pengujian)
dan distribution (pendistribusian). Ke enam tahap
ini tidak dapat ditukar posisi. Meskipun begitu,
tahap concept memang harus menjadi hal yang
pertama kali dikerjakan

3. Material \
1. Concept Collecting |

5 .

\ 6. Distribution 4. Assembly |

5. Testing

— o

Gambar 1. Tahapan Pengembangan Sistem

Pada gambar 1. terdapat alur metodologi
pengembangan multimedia berikut penjelasan
gambar diatas :

1. Concept

Tahapan concept (pengonsepan) adalah tahap
untuk menentukan tujuan dan siapa pengguna
program (indentifikasi audiens). Tujuan dan
penguna akhir program berpengaruh pada
nuansa multimedia sebagai pencerminan dari
indentitas organisasi yang menginginkan
informasi sampai pada pengguna akhir,
Karakteristik pengguna termasuk kemampuan
pengguna juga perlu dipertimbangkan karena
dapat memengaruhi pembuatan desain. Selain
itu, tahap ini juga akan menentukan jenis
aplikasi (presentasi, interaktif, dan lain-lain)
dan tujuan aplikasi (hiburan, pelatihan,
pembelajaran dan lain-lain). Dasar aturan untuk
perancangan juga ditentukan pada tahap ini,
misalnya ukuran aplikasi, target, dan lain-lain.
Output dari tahap ini biasanya berupa
dokumen yang bersifat naratif untuk
mengungkapkan tujuan projek yang ingin
dicapai.



. Design

Design (perancangan) adalah tahap pembuatan
spesifikasi mengenai arsitektur program, gaya,
tampilan, dan kebutuhan material/bahan untuk
program. Spesifikasi dibuat serinci mungkin
sehingga pada tahap berikutnya, yaitu material
collecting dan assembly, pengambil keputusan
baru tidak diperlukan lagi, cukup menggunakan
keputusan yang sudah ditentukan pada tahap
ini. Meskipun demikian, pada prakteknya,
pekerjaan proyek pada tahap awal masih akan
sering mengalami penambahan bahan atau
pengurangan bagian aplikasi, atau perubahan-
perubahan lain.

. Material Collecting

Material Collecting adalah tahap pengumpulan
bahan yang sesuai dengan kebutuhan yang
dikerjakan. Bahan-bahan tersebut, antara lain
gambar clip art, foto, animasi, video, audio,
dan lain-lain yang dapat diperoleh secara gratis
atau dengan pemesanan kepada pihak lain
sesuai dengan rancangannya. Tahap ini dapat
dikerjakan secara paralel dengan tahap
assembly. Namun, pada beberapa kasus, tahap
material collecting dan tahap tahap assembly
akan dikerjakan secara linier dan tidak parallel.
. Assembly

Tahap assembly adalah tahap pembuatan semua
objek atau bahan pembuatan multimedia.
Pembuatan aplikasi didasarkan pada tahap
design seperti storyboard, bagan alur atau
struktur navigasi.

. Testing

Tahap testing (pengujian) dilakukan setelah
menyelesaikan tahap pembuatan ( assembly )
dengan menjalankan aplikasi / program dan
melihatnya apakah ada kesalahan atau tidak.
Tahap pertama pada tahap ini disebut tahap
pengujian alpha (alpha test ) yang pengujiannya
dilakukan oleh pembuat atau lingkungan
pembuatannya sendiri. Setelah lulus dari
pengujian alpha, pengujian beta yang
melibatkan penggunaan akhir akan dilakukan.

. Distribution

Pada tahap ini, aplikasi akan disimpan dalam
suatu media penyimpanan. Jika media tidak
cukup menampung aplikasinya, komprensi
terhadap aplikasi tersebut akan dilakukan.
Tahap ini juga disebut tahap evaluasi untuk
pengembangan produk yang sudah jadi supaya
menjadi lebih baik. Hasil evaluasi ini dapat

digunakan sebagai masukkan untuk tahap
concept pada produk selanjutnya.

4. RANCANGAN APLIKASI
Berikut adalah rancangan dalam pembuatan

aplikasi dengan menggunakan Flowchart :
4.1 Flowchart Aplikasi

Tampil Halaman Utama

v

> Tampil Halaman
Pulau

v
Tampil Halaman
«—
Daerah
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Halaman
Video ?

Halaman
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Tampil
Halaman Video
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v

Tampil Popup
Video

Gambar 2. Flowchart

Pada gambar flowchart aplikasi pengenalan
permainan tradisional menggambarkan menu utama
adalah menu awal di dalam aplikasi jika di tekan,




maka akan masuk ke halaman pulau, lalu memilih
salah satu pulau akan masuk kedalam halaman
daerah, apakah ingin kembali ke halaman pulau,
jika iya maka akan kembali ke halaman pulau, jika
tidak maka akan masuk ke halaman materi, setelah
masuk ke dalam halaman materi, ingin masuk ke
halaman video, jika tidak maka akan kembali ke
halaman daerah, jika iya maka akan masuk ke
halaman video. Pada halaman video, ingin kembali
ke halaman materi, jika iya maka akan kembali ke
halaman materi, jika tidak klik popup video maka
akan masuk ke dalam tampilan popup video dan
aplikasi selesai.

5. IMPLEMENTASI
Hasil implementasi berdasarkan analisis dan
perancangan adalah sebagai berikut :

5.1 Halaman Utama

Mati. Mengenad
Tradigional

Mulai

Gambar 3. Halaman Utama
Pada gambar 3. adalah halaman utama, terdapat
tombol mulai dan juga backsound musik. Jika
tombol mulai ditekan, maka akan menuju ke
halaman halaman pulau.

5.2 Halaman Pulau
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Gambar 4. Halaman Pulau

Pada gambar 4. Halaman pulau, terdapat
delapan tombol yaitu tombol Sumatera, tombol
Sulawesi, tombol Jawa, tombol Kalimantan, tombol
NTT, tombol NTB, tombol Maluku, tombol Papua,
tombol Bali yang berisikan berbagai macam materi
dari daerahnya masing-masing, seperti tombol
Sulawesi yang berisikan berbagai macam materi
dari daerah Sulawesi.

5.3 Halaman Daerah
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Gambar 5. Halaman Daerah

Pada gambar 5, halaman daerah adalah halaman
yang menampilkan beberapa tombol permainan
tradisional seperti tombol egrang, tombol dentuman
lamban, tombol picek baju, tombol arul jika
ditekan maka akan menampilkan materi permainan
tradisional tersebut, dan tombol back dapat
digunakan untuk kembali ke halaman sebelumnya
atau halaman pilihan pulau.

5.4 Halaman Materi

Gambar 6. Halaman Materi

Pada gambar 6, halaman materi terdapat
deskripsi singkat tentang permainan tradisional
disertai dengan suara dubbing pada saat tombol
play ditekan akan muncul dubbing deskripsi
tersebut., tombol pause dapat digunakan untuk
menghentikan ~ sementara  suara  dubbing,
tombol,tombol next dapat digunakan untuk menuju
ke halaman selanjutnya dan tombol back untuk
kembali ke halaman sebelumnya atau halaman
daerah.

5.5Halaman Video

Gambar 7. Halaman Video

Pada gambar 7, halaman video
menampilkan beberapa petunjuk alat permainan
tradisional yang digunakan pada saat bermain,
tombol prev digunakan untuk kembali ke halaman
sebelumnya, tombol video digunakan untuk
menampilkan popup video singkat permainan
tradisional dan tombol back dapat digunakan untuk
kembali ke halaman sebelumnya.

5.6 Halaman Popup Video

Gambar 8. Halaman Popup Video



Pada gambar 8, terdapat tampilan video singkat
materi permainan, tombol play digunakan untuk
memulai tampilan video, tombol pause digunakan
untuk menghentikan sementara video yang sedang
berlangsung, tombol speed digunakan untuk
mempercepat dan memperlambat video sebanyak
10 detik, tombol exit untuk keluar dari tampilan
popup video.

6. KESIMPULAN
Berdasarkan uraian masing-masing bab dan

hasil pembahasan maka dapat disimpulkan bahwa

dalam membangun aplikasi pengenalan permainan
tradisional Indonesia berbasis android sebagai
berikut :

1. Aplikasi pengenalan permainan tradisional
Indonesia dibuat menggunakan Construct 2
dengan alat bantu perancangan menggunakan
flowchart dan storyboard.

2. Dengan adanya aplikasi pengenalan permainan
tradisional Indonesia dapat mempermudah guru
saat mengajar.

3. Di dalam aplikasi pengenalan permainan
tradisional Indonesia terdapat video dan musik
sehingga anak-anak dapat tertarik dalam
mendapatkan materi yang diberikan oleh guru.

7. SARAN
Meskipun aplikasi pengenalan permainan
tradisional Indonesia yang telah dibuat untuk
memberikan solusi, namun aplikasi permainan
tradisional Indonesia masih memiliki beberapa
kekurangan, maka dari itu diberikan saran-saran
sebagai berikut :
1. Aplikasi pengenalan permainan tradisional
Indonesia dapat dikembangkan berbasis iOS.
2. Aplikasi pengenalan permainan tradisional ini
dapat dikembangkan menjadi aplikasi online.
3. Diharapkan aplikasi pengenalan permainan
tradisional Indonesia dapat menjadi bahan
acuan bagi mahasiswa.
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