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ABSTRAK 

 

Tujuan dari Perancangan Game Edukasi Pakaian Adat 
Flash For Android adalah meningkatkan minat dan pengetahuan 

anak mengenai pakaian adat Sumatera Barat, karena kurangnya minat anak dalam 
membaca buku dan tingginya penggunaan Android pada saat ini, Oleh karena itu 
penulis penulis merancang media dalam bentuk Game Edukatif yang berisi 
tentang kebudayaan Minangkabau dalam beragam pakaian adat perempuan 
minang, dalam perancangan ini penulis menggunakan metode R&D atau metode 
research and Development Metode R&D (Research and Development adalah 
metode penelitian yang digunakan untuk menghasilkan produk tertentu dan 
menguji keefektifitasan produk tersebut. Metode analisis karya menggunakan 
5W+1H. Perancangan pendekatan kreatif menggunakan tujuan kreatif dan strategi 
kreatif. Game edukasi ini diharapkan agar anak dapat mempelajari kebudayaan 
Minangkabau terkhususnya pakaian adat gadih Minangkabau melalu aplikasi 
berbasis Android. Adapun media pendukung dari perancangan ini seperti : Poster, 
Banner, Sticker, Gantungan Kunci, Pin, Botol Tumblr, Instagram, Youtube dan 
Facebook.  

 

Kata Kunci : Game Edukasi, Aplikasi Android, Pakaian Adat Gadih 
Minangkabau 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A.  Latar Belakang Masalah 
 

Dalam kamus besar bahasa I

sebagai permainan. Permainan merupakan bagian dari bermain, dan 

bermain juga bagian dari permainan, keduanya saling berhubungan, 

permainan merupakan suatu kegiatan yang kompleks yang didalamnya 

terdapat peraturan, play dan budaya. Permainan adalah sebuah sistem 

dimana pemain terlibat dalam konflik buatan, dalam permainan terdapat 

peraturan yang bertujuan untuk membatasi perilaku pemain dan 

menentukan permainan. 

Alasan menggunakan Game sendiri bertujuan untuk menghibur, 

karena game digemari oleh berbagai kalangan, mulai dari anak-anak 

hingga orang dewasa, Game sebenarnya penting untuk otak, untuk 

meningkatkan konsentrasi dan melatih kita dalam menyelesaikan suatu 

masalah yang terdapat pada game tersebut. 

Indonesia merupakan negara kepulauan yang sangat luas, 

masyarakat disetiap daerah memiliki beragam kebudayaan, bahasa, hingga 

tradisi masing-masing. Ada beberapa budaya yang salah satunya budaya 

dari Padang, Sumatera Barat namun ada beberapa tradisi yang belum 

terlalu populer, sehingga harus lebih diperkenalkan lagi kepada 
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masyarakat, salah satunya yaitu pakaian adat Minangkabau, pakaian adat 

bundo kanduang untuk wanita. 

Saat ini kepedulian dan rasa bangga dalam melestarikan budaya 

kurang tertanam di Generasi muda Indonesia terkhususnya di Sumatera 

Barat. Minat Generasi muda terkhususnya anak-anak untuk 

mempelajarinya terbilang kurang, dikarenakan mereka lebih tertarik untuk 

mempelajari kebudayaan asing, dan salah satu faktor penyebabnya adalah 

kurangnya informasi tentang budaya yang dimiliki. Generasi muda 

Minangkabau harus melestarikan dan tahu mengenai pakaian adat 

Minangkabau jika tidak, dikhawatirkan salah satu warisan budaya ini akan 

hilang. Berdasarkan perihal tersebut penulis tertarik untuk membuat 

sebuah game tentang pakaian adat Minangkabau, karena penulis ingin 

memperkenalkan dan meningkatkan kecintaan generasi muda terhadap 

pakaian adat Minangkabau yang merupakan warisan budaya dari Sumatera 

Barat, sehingga tidak hilang seiring berjalannya waktu. 

Perkembangan teknologi saat ini membuat sebuah game dapat 

diaplikasikan pada smartphone Android untuk generasi muda sekarang 

yang notabenenya malas membaca. Game melalui smartphone Android ini 

bisa dimanfaatkan sebagai media dalam memberikan Informasi dan 

pengetahuan tentang budaya sehingga dapat meningkatkan kecintaan dan 

minat anak bangsa terhadap budayanya sendiri. Dengan demikian, judul 

 adat 

Minangkabau berbasis Flash for  
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B. Identifikasi Masalah 

Bertitik tolak dari latar belakang yang telah dikemukakan, terdapat 

masalah-masalah yang dapat diidentifikasi sebagai berikut: 

1. Penggunaan Game sebagai media Edukasi untuk anak-anak 

sebagai media hiburan menjadi pilihan yang memungkinkan untuk 

menghilangkan kejenuhan dan juga memenuhi waktu luang.  

2. Penggunaan pakaian adat Minangkabau sebagai Game Edukasi 

karena Kurangnya minat generasi muda dalam melestarikan 

kebudayaan dalam pakaian adat Minangkabau dikarenakan 

kurangnya informasi atau pengetahuannya menyangkut budaya itu 

sendiri. 

3. Penggunaan game yang berbasis flash android untuk memudahkan 

anak-anak yang kebanyakan sudah menggunakan android untuk  

bermain. 

C. Batasan Masalah 

Sesuai dengan identifikasi masalah yang telah dikemukakan, untuk 

merancang sebuah Game Edukasi mengenai pakaian adat Minangkabau 

untuk generasi muda. 

D. Rumusan Masalah 
 

Berdasarkan batasan masalah diatas, maka penulis mencoba 

merumuskan masalah yaitu melalui perancangan game edukasi sebagai 

Media Promosi yang berisi suatu kebudayaan dalam berpakaian adat 

perempuan Minangkabau  
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E. Orisinilitas 

Permasalahan yang diangkat penulis adalah sesuatu yang faktual dan 

bukan mengada-ngada, serta pemecahan masalah yang di kemukakan betul 

betul baru dan jauh dari duplikasi. 

F. Tujuan Berkarya 

Tujuan perancangan 

Adapun tujuan perancangan ini dibentuk: 

Game Edukatif yang berisi tentang kebudayaan Minangkabau 

dalam beragam pakaian adat perempuan minang, meningkatkan minat dan 

pengetahuan anak mengenai pakaian adat Sumatera Barat. 

 

 


