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ABSTRAK

Perkembangan teknologi informasi telah mendorong pemanfaatan media pembelajaran berbasis
digital dalam berbagai bidang, termasuk pelestarian budaya. Museum Kalimantan Barat sebagai
salah satu lembaga pelestarian budaya masih menyampaikan informasi kepada pengunjung melalui
media yang cenderung konvensional, sehingga diperlukan inovasi media yang lebih menarik dan
interaktif. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media animasi edukasi budaya interaktif
menggunakan platform GDevelop sebagai sarana penyampaian informasi budaya di Museum
Kalimantan Barat. Metode pengembangan yang digunakan adalah ADDIE (Analysis, Design,
Development, Implementation, Evaluation), yang meliputi tahap analisis kebutuhan, perancangan,
pengembangan, implementasi, dan evaluasi. Pengumpulan data dilakukan melalui observasi dan
studi pustaka. Media yang dikembangkan menyajikan materi mengenai sejarah singkat Museum
Kalimantan Barat, rumah adat, pakaian adat, alat musik tradisional, senjata tradisional, peta
Kalimantan Barat, serta kuis interaktif sebagai media evaluasi pembelajaran. Pengujian aplikasi
dilakukan menggunakan metode Black Box Testing untuk memastikan seluruh fungsi aplikasi
berjalan sesuai dengan kebutuhan pengguna. Hasil pengujian menunjukkan bahwa seluruh fitur
aplikasi dapat berfungsi dengan baik sesuai dengan rancangan yang telah dibuat. Dengan demikian,
media animasi edukasi budaya interaktif yang dikembangkan dapat digunakan sebagai media
pendukung dalam penyampaian informasi budaya di Museum Kalimantan Barat sehingga
diharapkan mampu meningkatkan daya tarik pengunjung dalam mempelajari budaya daerah.

Kata Kunci: Media Animasi Edukasi, Budaya Kalimantan Barat, GDevelop, ADDIE, Black Box
Testing.

Abstract
The rapid development of information technology has encouraged the use of digital learning media
in various fields, including cultural preservation. The West Kalimantan Museum, as one of the
institutions responsible for preserving local culture, still delivers cultural information through
conventional media, making it necessary to develop a more engaging and interactive learning
medium. This research aims to develop an interactive cultural educational animation media using
the GDevelop platform as a medium for delivering cultural information at the West Kalimantan
Museum. The development process employed the ADDIE model, consisting of the Analysis, Design,
Development, Implementation, and Evaluation stages. Data were collected through observation and
literature study. The developed application presents educational materials covering the history of
the West Kalimantan Museum, traditional houses, traditional clothing, traditional musical
instruments, traditional weapons, the map of West Kalimantan, and an interactive quiz as a learning
evaluation feature. The application was tested using the Black Box Testing method to ensure that all
application functions operated according to user requirements. The testing results indicate that all
application features function properly based on the designed specifications. Therefore, the
developed interactive cultural educational animation media can serve as a supporting medium for
delivering cultural information at the West Kalimantan Museum and is expected to increase visitors'
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interest in learning about the local culture.
Keywords: Interactive Educational Animation Media, West Kalimantan Culture, GDevelop, ADDIE,
Black Box Testing.

PENDAHULUAN

Perkembangan teknologi informasi yang terus berkembang memberikan pengaruh
besar terhadap berbagai aspek kehidupan, termasuk di bidang dunia pendidikan dan
pelestarian budaya. Kemajuan ini membuat masyarakat, terutama generasi muda, lebih
mudah menemukan berbagai informasi dari luar, sehingga budaya lokal berpotensi
terabaikan. Kondisi tersebut menjadi tantangan dalam menjaga eksistensi budaya daerah
sebagai identitas bangsa.

Budaya lokal adalah warisan yang memiliki arti penting dan harus tetap dijaga agar
tetap hidup dan terus berlangsung. Salah satu cara yang bisa dilakukan untuk menjaga
budaya tersebut adalah dengan menggunakan media yang sesuai dengan kemajuan teknologi
saat ini. Media animasi bisa menjadi pilihan yang baik karena mampu menampilkan
informasi secara visual, menarik, dan mudah dipahami oleh berbagai kalangan."Animasi
tidak hanya bisa menghibur, tetapi juga bisa digunakan untuk mengajarkan sesuatu dan
melestarikan budaya." (Firmansyah, 2025)

Museum adalah tempat untuk melestarikan dan menyebarkan informasi tentang
budaya, sehingga berperan penting dalam menjelaskan budaya kepada masyarakat. Namun,
cara penyampaian informasi yang masih menggunakan metode lama biasanya, terutama
bagi anak muda yang lebih suka menggunakan teknologi digital. Maka itu, diperlukan
inovasi dengan bentuk media yang lebih menarik agar informasi budaya bisa disampaikan
dengan lebih baik.

Selain itu, penyampaian informasi budaya melalui animasi interaktif dinilai lebih
mampu menarik minat generasi muda karena tampilannya yang lebih modern dan
komunikatif. Dengan pendekatan visual dan interaktif, pesan yang disampaikan menjadi
lebih mudah diterima. “Animasi dapat menjadi media yang efektif untuk menyebarkan dan
melestarikan nilai-nilai budaya lokal yang relevan dengan generasi muda” (Pramayasa et
al., 2024)

Penggunaan media berbasis animasi dalam proses belajar terbukti memberikan
manfaat positif bagi pemahaman pengguna. Media ini mampu meningkatkan daya tarik serta
efektivitas dalam penyampaian materi karena menggabungkan unsur visual dan interaksi.
“Media pembelajaran berbasis animasi dinilai sangat layak dan efektif digunakan dalam
menyampaikan materi pembelajaran” (Kusnulyaningsih, 2022)

Dalam proses pengembangan media animasi edukasi budaya interaktif, dibutuhkan
suatu metode yang terstruktur agar perancangan dan pembuatan media dapat berjalan
dengan baik dan menghasilkan output yang optimal. Oleh karena itu, metode ADDIE dipilih
karena memiliki langkah-langkah yang teratur, yaitu Analysis, Design, Development,
Implementation, dan Evaluation. Metode ini dianggap bisa membantu membuat media
pembelajaran yang baik dan sesuai dengan apa yang dibutuhkan pengguna.

Dalam penyampaian informasi budaya di Museum Kalimantan Barat, metode yang
digunakan masih cenderung konvensional, seperti melalui papan informasi dan
menampilkan benda koleksi tanpa adanya interaksi yang menarik. Kondisi ini menyebabkan
pengunjung, khususnya generasi muda, cenderung merasa jenuh dan kurang paham secara
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dalam tentang informasi budaya. Selain itu, minimnya penggunaan media edukasi berbasis
teknologi interaktif membuat pembelajaran budaya menjadi monoton dan kurang mampu
bersaing dengan perkembangan teknologi digital yang semakin pesat. Hal ini semakin
diperparah karena generasi muda semakin kehilangan minat terhadap budaya lokal,
sehingga banyak nilai-nilai budaya yang mulai terabaikan bahkan berpotensi dilupakan.
Kurangnya inovasi dalam penyajian media pembelajaran juga berdampak pada menurunnya
daya tarik museum sebagai sarana edukasi, sehingga fungsi museum belum berjalan secara
optimal.

Pengembangan media animasi edukasi interaktif menggunakan platform GDevelop
menjadi solusi dalam menyampaikan informasi budaya dengan memanfaatkan teknologi
yang lebih modern dan mudah digunakan. Dengan adanya gambar, animasi, dan fitur
interaktif, media ini dapat membuat proses belajar menjadi lebih menarik dan tidak
membosankan bagi pengunjung. Penyampaian informasi budaya juga menjadi lebih jelas
dan mudah dipahami. Penerapan media ini di Museum Kalimantan Barat diharapkan dapat
menambah variasi media pembelajaran serta memperkuat peran museum sebagai tempat
belajar yang menarik, mengikuti perkembangan zaman, dan tetap menjaga serta
melestarikan budaya lokal.

Berdasarkan permasalahan yang telah diuraikan, maka diperlukan suatu inovasi media
edukasi berbasis animasi interaktif yang mampu meningkatkan daya tarik dalam
mengenalkan budaya daerah. Oleh karena itu, penelitian ini mengangkat judul
“Implementasi GDevelop sebagai Platform Pengembangan Media Animasi Edukasi Budaya
Interaktif di Museum Kalimantan Barat” dengan harapan dapat meningkatkan minat
masyarakat dalam memahami dan melestarikan budaya lokal.

METODE PENELITIAN

Penelitian ini, dilakukan di Museum Kalimantan Barat yang beralamatkan Komplek
Museum Negeri Pontianak, JI. Jenderal Ahmad Yani, Parit Tokaya, Kec. Pontianak Sel.,
Kota Pontianak, Kalimantan Barat 78113 untuk mengetahui penyampaian informasi budaya
kepada pengunjung mengamati media yang digunakan, interaksi pengunjung, serta mencatat
kendala yang ditemukan. Data yang diperoleh digunakan sebagai dasar dalam
pengembangan media animasi edukasi budaya interaktif yang lebih efektif dan sesuai
kebutuhan pengguna.

HASIL DAN PEMBAHASAN
Hasil Pengolahan Data Kuesioner Animasi Interaktif

Pengujian terhadap media animasi edukasi budaya interaktif "BudayaKu Kalbar"
dilakukan dengan cara memberikan kuesioner kepada 57 orang responden, yang terdiri dari
mahasiswa dan masyarakat. Kuesioner ini bertujuan untuk mengetahui tanggapan para
responden terhadap media yang telah dibuat, berdasarkan beberapa aspek seperti kegunaan,
kemudahan dalam menggunakan media tersebut, kemudahan dalam mempelajari media,
serta tingkat kepuasan responden.

Instrumen penelitian menggunakan skala Likert dengan lima tingkat jawaban, yaitu
Sangat Setuju (SS), Setuju (S), Netral (N), Tidak Setuju (TS), dan Sangat Tidak Setuju
(STS). Hasil dari data yang telah diproses ditampilkan dalam bentuk grafik dan diuraikan
menurut setiap aspek yang dinilai.
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Gambar III. 1 Jenis Kelamin Responden

Jenis Kelamin
57 jawaban

@ Laki-laki
@ Perempuan

Berdasarkan Gambar II1.10 Diketahui dari 57 responden yang mengisi kuesioner,
terdapat 49,1% responden berjenis kelamin laki-laki dan 50,9% berjenis kelamin
perempuan. Ini menunjukkan bahwa peserta penelitian memiliki komposisi yang cukup
seimbang, schingga mampu memberikan tanggapan terhadap media animasi edukasi budaya
interaktif "BudayaKu Kalbar" dari berbagai perspektif.

Gambar III. 2 Status Responden

Status Responden
57 jawaban

@ Mahasiswa
@ Masyarakat

100%

Berdasarkan Gambar III.11 Diketahui bahwa mayoritas dari peserta survey adalah
mahasiswa. Ini menunjukkan bahwa responden mampu menggunakan perangkat digital dan
dapat menilai bagaimana mudahnya penggunaan, tampilan, serta penyajian materi pada
media animasi edukasi budaya interaktif BudayaKu Kalbar.

Gambar III. 3 Pengalaman Pengunjung Museum

Pernah Mengunjungi Museum
57 jawaban

® Ya
@ Tidak

Berdasarkan Gambar III.12 Diketahui bahwa kebanyakan orang yang diwawancara
pernah berkunjung ke museum. Hal ini menunjukkan bahwa mayoritas responden telah
memiliki pengalaman terhadap media informasi di museum sehingga mampu memberikan
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penilaian terhadap media animasi edukasi budaya interaktif yang dikembangkan.
1. Aspek Usefulness (Kegunaan)
Gambar III. 4 Grafik Tanggapan Responden terhadap Aspek Usefulness (Kegunaan)

Aplikasi ini menambah pengetahuan saya mengenai budaya Kalimantan Barat.

57 jawaban

30

30 (52,6%)

24 (42,1%)
20

2 (3,5%) 1(1.8%) 0 0%

1 2 3 4 5

Berdasarkan Gambar II1.23 Diketahui bahwa sebagian besar responden memberi
jawaban yang positif terhadap aspek Kegunaan. Kebanyakan orang yang menjawab
menyatakan sangat setuju dan setuju bahwa aplikasi "BudayaKu Kalbar" bisa memberi
pengetahuan lebih tentang budaya Kalimantan Barat. Hasil tersebut menunjukkan bahwa
media animasi edukasi budaya interaktif yang dibuat berhasil memberikan manfaat sebagai
alat pembelajaran budaya, sehingga membantu pengguna mendapatkan informasi mengenai
budaya Kalimantan Barat dengan lebih mudah. Hasil tersebut menunjukkan bahwa aplikasi
ini cukup berguna sebagai sarana pembelajaran budaya.

2. Aspek Ease of Use (Kemudahan Penggunaan)
Gambear III. 5 Grafik Tanggapan Responden terhadap Aspek Ease of Use (Kemudahan
Penggunaan)

Aplikasi Budayaku Kalbar mudah digunakan.

57 jawaban

40

30 32 (56,1%)

23 (40,4%)

0 (0%) 1 (1<|B%) 1(1,8%)

1 2 3 4 5

Berdasarkan Gambar III.14 diketahui bahwa mayoritas responden memberikan
tanggapan positif terhadap aspek Ease of Use (Kemudahan Penggunaan). Sebagian besar
responden menyatakan sangat setuju dan setuju bahwa aplikasi mudah digunakan. Hal
tersebut menunjukkan bahwa tampilan antarmuka, menu, dan navigasi pada aplikasi telah
dirancang dengan baik sehingga memudahkan pengguna dalam mengoperasikan aplikasi.
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3. Aspek Ease of Learning (Kemudahan Dipelajari)
Gambar III. 6 Grafik Tanggapan Responden terhadap Aspek Ease of Learning (Kemudahan
Dipelajari)

Saya dapat memahami cara menggunakan aplikasi sejak pertama kali menggunakannya.
54 jawaban

30
29 (53,7%)

24 (44,4%)
20

0 (0%) 1(1,9%) 0 (0%)

1 2 3 4 ]

Berdasarkan Gambar III.15 Diketahui bahwa sebagian besar responden memberikan
penilaian positif terhadap aspek Kemudahan Dipelajari. Sebagian besar orang yang
menjawab menyatakan sangat setuju dan setuju bahwa aplikasi itu mudah dipelajari sejak
digunakan pertama kalinya. Hasil tersebut menunjukkan bahwa pengguna bisa memahami
fungsi-fungsi di aplikasi dengan cepat tanpa perlu penjelasan yang membingungkan.

4. Aspek Satisfaction (Kepuasan)
Gambar III. 7 Grafik Tanggapan Responden terhadap Aspek Satisfaction (Kepuasan)

Media animasi edukasi budaya interaktif Budayaku Kalbar layak digunakan sebagai media edukasi
di Museum Kalimantan Barat.

57 jawaban

40

30 31 (54,4%)

20 23 (40,4%)

1(1,8%) 1(1,8%) 1(1,8%)

1 2 3 4 5

Berdasarkan Gambar II1.16 Diketahui bahwa sebagian besar orang yang memberikan
respons menyatakan kepuasan terhadap aspek Kepuasan. Sebagian besar orang yang
menjawab mengatakan sangat setuju dan setuju bahwa media animasi edukasi budaya
interaktif "BudayaKu Kalbar" pantas digunakan sebagai alat pembelajaran di Museum
Kalimantan Barat. Ini menunjukkan bahwa aplikasi bisa memberikan pengalaman yang
nyaman bagi pengguna dan memenuhi harapan mereka sebagai sarana belajar budaya.

Berdasarkan hasil analisis data dari kuesioner yang diisi oleh 57 responden, sebagian
besar responden memberikan tanggapan positif terhadap media animasi edukasi budaya
interaktif "BudayaKu Kalbar". Hal ini terlihat dari jawaban Sangat Setuju dan Setuju yang
mendominasi pada setiap aspek penilaian, yaitu Kegunaan, Kemudahan Penggunaan,
Kemudahan Dipelajari, dan Kepuasan. Oleh karena itu, media animasi edukasi budaya
interaktif "BudayaKu Kalbar" dinilai bisa memberi manfaat, mudah digunakan, mudah
dipelajari, serta memberikan kesenangan bagi pengguna, sehingga layak digunakan sebagai
sarana edukasi budaya di Museum Kalimantan Barat.
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KESIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, dapat disimpulkan bahwa media
animasi edukasi budaya interaktif "BudayaKu Kalbar" berhasil dikembangkan dengan
menggunakan platform GDevelop sebagai salah satu media edukasi budaya di Museum
Kalimantan Barat. Media yang dikembangkan menampilkan informasi tentang budaya
Kalimantan Barat dengan menggabungkan teks, gambar, animasi, suara narasi, dan kuis
interaktif.Hal ini membuat penyampaian informasi lebih menarik dan lebih mudah dipahami
oleh pengguna.

Hasil pengujian dengan metode Black Box Testing menunjukkan bahwa semua fitur
dalam aplikasi bekerja sesuai dengan yang direncanakan. Fitur seperti navigasi antar
halaman, cara penyajian materi, pengaturan musik latar dan suara narasi, pelaksanaan kuis,
serta tampilan skor akhir berjalan dengan lancar dan memenuhi semua kebutuhan fungsional
yang sudah ditentukan.

Selain itu, dari hasil pengolahan data kuesioner yang melibatkan 57 responden, terlihat
bahwa media animasi edukasi budaya interaktif "BudayaKu Kalbar" mendapatkan respon
yang positif dari pengguna. Sebagian besar responden memberikan penilaian Sangat Setuju
dan Setuju terhadap aspek Kegunaan, Kemudahan Penggunaan, Kemudahan Dipelajari,
serta Kepuasan. Hasil tersebut menunjukkan bahwa media yang dibuat dapat memberikan
manfaat, mudah digunakan, mudah dipelajari, dan layak dijadikan sebagai media
pembelajaran budaya di Museum Kalimantan Barat.

Saran

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, terdapat beberapa saran yang dapat
menjadi bahan pertimbangan untuk pengembangan media animasi edukasi budaya interaktif
maupun penelitian selanjutnya, yaitu:

1. Media animasi edukasi budaya interaktif "BudayaKu Kalbar" dapat dikembangkan
dengan menambahkan materi budaya Kalimantan Barat yang lebih lengkap sehingga
informasi yang disampaikan menjadi lebih luas dan mendalam.

2. Pengembangan selanjutnya diharapkan dapat menambahkan fitur multimedia yang lebih
interaktif, seperti video, animasi, maupun permainan edukasi lainnya agar pengalaman
belajar pengguna menjadi lebih menarik.

3. Penelitian selanjutnya diharapkan dapat mengembangkan aplikasi agar dapat digunakan
pada berbagai platform selain Android, serta melibatkan jumlah responden yang lebih
banyak dan lebih beragam sehingga hasil evaluasi yang diperoleh dapat menggambarkan
tingkat penerimaan pengguna secara lebih komprehensif.
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