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ABSTRAK 
 

Teknologi mobile telah menawarkan potensi multimedia yang berkualitas untuk kepentingan 
edukasi. Saat ini lagu nasional sudah mulai dilupakan, pada zaman sekarang banyak sekali anak 
yang kurang berminat dalam mempelajari lagu nasional secara manual, apalagi dengan 
maraknya lagu yang ber-genre pop, rock, dangdut yang bertemakan cinta, putus cinta, cacian, 
keluhan, sehingga pengetahuan tentang lagu nasional kurang luas dan terkadang ada beberapa 
anak yang tidak hafal, lupa lirik atau tidak tahu sama sekali tentang lagu-lagu nasional 
dikarenakan kurang menariknya pembelajaran pengenalan lagu-lagu nasional dengan cara 
manual. Oleh karena itu dibuatlah suatu aplikasi  berupa game berbasis mobile dengan sistem 
operasi Android yang berisi tentang “Pengenalan lagu-lagu Nasional”. Aplikasi ini memiliki 

kelebihan yaitu dapat menampilkan lirik lagu beserta video sehingga dapat meningkatkan minat 
anak dalam belajar. 

 
Kata Kunci: Game Edukasi, Lagu-Lagu Nasional, Android 
 
1. PENDAHULUAN 

Teknologi informasi saat ini telah 
berkembang dengan pesat, khususnya 
teknologi mobile merupakan bagian yang 
familiar dalam kehidupan masyarakat 
Indonesia. Selain ukurannya kecil, dapat 
memudahkan komunikasi secara verbal dan 
cepat. Teknologi mobile telah menawarkan 
potensi multimedia yang berkualitas untuk 
kepentingan edukasi. 

Saat ini lagu nasional sudah mulai 
dilupakan, pada zaman sekarang banyak 
sekali anak yang kurang berminat dalam 
mempelajari lagu nasional, apalagi dengan 
maraknya lagu yang ber-genre pop, rock, 
dangdut yang bertemakan cinta, putus cinta, 
cacian, keluhan, sehingga pengetahuan 
tentang lagu nasional kurang luas dan 
terkadang ada beberapa anak yang tidak 
hafal, lupa lirik atau tidak tahu sama sekali 
tentang lagu-lagu nasional dikarenakan 
kurang menariknya minat anak untuk 
mempelajari tentang lagu-lagu nasional 
tersebut. 

Untuk itu dibuatlah suatu aplikasi  
berupa game berbasis mobile dengan sistem 
operasi Android yang berisi tentang 
“Pengenalan lagu-lagu Nasional” dengan 

menggunakan Adobe Flash. Aplikasi ini 
memiliki kelebihan yaitu dapat 
menampilkan lirik lagu beserta video, agar 
anak-anak bisa belajar dengan cara melihat 
dan mendengarkan, serta memiliki tampilan 

yang menarik sehingga dapat meningkatkan 
minat anak untuk mempelajari tentang lagu-
lagu nasional. 

 
2. ANALISA DAN PERANCANGAN 
a. Analisa Masalah 

Di zaman yang serba modern ini 
banyak sekali anak-anak yang lupa maupun 
tidak tahu sama sekali tentang lagu-lagu 
nasional Indonesia baik itu judul, lirik, dan 
juga pencipta lagu tersebut, padahal lagu-
lagu nasional  itu sangatlah penting apalagi 
mereka adalah generasi muda yang nantinya 
akan mengenalkan lagu-lagu nasional 
Indonesia kepada anak cucu mereka sendiri. 
Hal itu disebabkan karena kurangnya minat 
anak untuk mempelajari tentang lagu-lagu 
nasional yang biasanya hanya mereka 
pelajari pada saat menjelang upacara dan 
memperingati hari besar nasional saja, 
kebanyakan anak sekarang lebih mengenal 
lagu yang ber-genre pop, rock, dangdut yang 
dinyanyikan oleh orang dewasa bertemakan 
cinta, cacian, dan juga keluhan yang biasa 
didengar dari perangkat mobile mereka, 
selain itu anak zaman sekarang ini lebih 
sering bermain game yang sama sekali tidak 
mengandung unsur pembelajaran seperti 
Clash of Clans, Mobile Strike, dan Pokemon 
GO dimana game tersebut mengarah pada 
kekerasan sehingga berdampak buruk bagi 
perkembangan anak. 



 

19 

 

Pengenalan lagu-lagu nasional yang 
disajikan dalam bentuk game mobile 
diharapkan dapat menarik minat anak untuk 
mengenal dan mempelajari tentang lagu-lagu 
nasional Indonesia. 
 
b. Perancangan Game 
Gambaran Umum Aplikasi 
a. Konsep Game 

Game ini memiliki genre Education 
yaitu pemain akan menjawab pertanyaan 
yang telah diberikan dengan tepat. Pada 
game ini akan terdapat 3 level, Pada setiap 
level terdapat 3 sesi kuis, pada sesi 1 
pemanin diminta untuk menyambung lirik 
lagu, pada sesi 2 pemain diminta menebak 
judul lagu, dan pada sesi 3 pemain diminta 
untuk menebak pencipta lagu dengan cara 
memilih pilihan jawaban yang telah 
disediakan. Jika semua sesi telah 
diselesaikan maka otomatis lanjut kelevel 
selanjutnya.  

Tingkat kerumitan yang ada disetiap 
level terdapat pada durasi waktu untuk 
menjawab pertanyaan, pada level 1 diberi 
durasi waktu selama 10 detik, dilevel 2 
diberi durasi waktu selama 7 detik, dan pada 
level 3 diberi durasi waktu selama 5 detik. 
b. Cara Bermain (Game Play) 

Sebelum memulai permainan, 
terlebih dahalu pemain diminta untuk 
melihat daftar lagu. Dalam permainan, 
pemain harus menjawab semua pertanyaan 
untuk dapat melanjutkan kelevel 
selanjutnya. Setelah semua level selesai 
maka akan otomatis tampil perhitungan 
nilai. 
 
c. Use Case Diagram 

Use case diagram adalah model 
fungsional sebuah system yang 
menggunakan actor dan use case. Use case 
adalah layanan (services) atau fungsi-fungsi 
yang disediakan oleh system untuk 
penggunanya (Henderi et al, 2008). Diagram 
use case merupakan pemodelan untuk 
menggambarkan kelakuan (behavior) sistem 
yang akan dibuat. Sebuah use case 
menerangkan sebuah interaksi antar actor 
dengan system. 

 

 
Gambar 1. Use case Diagram User 

 
Flowchart Alur Aplikasi 
 

 
Gambar 2. Flowchart Alur Aplikasi 

 
Pada menu awal akan ada 4 pilihan menu 
yaitu Daftar lagu, Kuis, Petunjuk, dan 
Keluar. Bila pemain memilih menu Daftar 
Lagu maka akan tampil halaman daftar lagu, 
bila pemain memilih menu Petunjuk maka 
akan tampil halaman petunjuk, bila pemain 
memilih menu Kuis maka akan tampil 
halaman kuis, dan juga pemain memilih 
menu Keluar maka aplikasi akan tertutup. 
 
  



 
 

20 

 

Flowchart Proses Kuis 
  

 
Gambar 3. Flowchart Proses Kuis 

 
Pada saat memulai kuis, aplikasi otomatis 
mengatur nilai awal dengan nilai 0, lalu soal 
akan tampil dan jika pemain menjawab 
dengan benar maka akan diproses menjadi 
nilai 10 dan nantinya nilai akan disimpan. 

 
Flowchart Perhitungan Nilai Tertinggi 

 
Gambar 4. Flowchart Perhitungan Nilai 

Tertinggi 
 

Pada perhitungan nilai tertinggi ini aplikasi 
akan mengecek hasil dari nilai global dan 
nilai saat ini, jika nilai global lebih besar 
dari nilai saat ini maka nilai global akan 
tampil nilai tertinggi, bila tidak maka yang 
akan tampil dinilai tertinggi adalah nilai saat 
ini. 
 
 

3. IMPLEMENTASI DAN 
PEMBAHASAN 

a. Splash Screen 
Tampilan awal dari game adalah splash 
screen yang hanya berdurasi beberapa detik. 

 
Gambar 5. Splash Screen 

 
b. Menu Utama 
Tampilan pada menu utama terdapat 
beberapa tombol yaitu Daftar lagu, Petunjuk, 
Kuis, Keluar, Dan juga tombol On/Off 
Sound 

 
Gambar 6. Menu Utama 
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c. Daftar Lagu 
Dihalaman daftar lagu ini menampilkan 
beberapa judul lagu, dan pemain bisa 
memilih lagu mana yang ingin dibuka. 

 
Gambar 7. Daftar lagu 

 
d. Isi Daftar Lagu 
Didalam halaman ini pemain bisa melihat 
judul lagu, lirik lagu, dan juga pecipta lagu. 

 
Gambar 8. Isi Daftar Lagu 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

e. Video Daftar Lagu 
Didalam halaman ini pemain bisa melihat 
video dari lagu yang dipilih. 

 
Gambar 9. Video Daftar Lagu 

 
f. Tampilan Awal Kuis 
Pada halaman awal kuis ini akan 
menampilkan beberapa soal dari potongan 
lagu nasional, dan pilihan jawaban akan 
disembunyikan sementara untuk menunggu 
lagu selesai diputar. 

 

 
Gambar 10. Tampilan Awal Kuis 
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g. Kuis Beserta Pilihan Jawaban 
Pada halaman berikut akan menampilkan 
pilihan jawaban yang disembunyikan 
dihalaman sebelumnya dan juga durasi 
waktu mulai berjalan mundur. 

 

 
Gambar 11. Kuis Beserta Pilihan Jawaban 

 
h. Perhitungan Nilai 
Pada halaman ini menampilkan total 
jawaban benar pada satu level. 

 

 
Gambar 12. Perhitungan Nilai 

 
 
 

i. Perhitungan Nilai Total 
Pada halaman ini menampilkan semua 
jawaban benar dari level 1 sampai 3 dan juga 
menampilkan total nilai yang diperoleh. 

 

 
Gambar 13. Perhitungan Nilai Total 

 
4. KESIMPULAN DAN SARAN 
a. Kesimpulan 

Kesimpulan yang dapat diambil dari 
game edukasi pengenalan lagu-lagu nasional 
ini dan juga berdasarkan hasil pengujian 
yang dilakukan adalah:  
1. Aplikasi ini memberikan manfaat bagi 

anak-anak  untuk mengenal dan 
mengasah kemampuan mengingat 
seputar lagu-lagu nasional Indonesia, 
selain itu juga aplikasi ini dapat 
dijadikan sebagai sarana hiburan. 

2. Pada aplikasi ini yang menjadi daya 
tarik para anak dapat lansung 
mendengarkan lagu nasioanal dan juga 
dapat melihat video lagu tersebut 
beserta liriknya. 

 
b. Saran 

Dalam pembuatan game ini penulis 
menyadari bahwa game edukasi ini belum 
sempurna dan masih terdapat kekurangan 
sehingga kritik dan saran sangat diharapkan 
untuk pengembangan kedepannya. Berikut 
adalah saran yang diberikan penulis: 
1. Aplikasi game dapat dikembangkan 

dengan menambahkan lebih banyak 
lagi lagu-lagu nasional, sehingga para 
anak dapat menambah wawasan lebih 
tentang lagu-lagu  nasional Indonesia. 
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2. Untuk mendapatkan aplikasi game 
yang lebih interaktif dapat ditambahkan 
lebih banyak animasi dan desain yang 
lebih variatif. 

Demikian saran yang dapat penulis 
sampaikan agar dapat diterima sebagai 
masukan. Semoga Game Edukasi 
Pengenalan Lagu–Lagu Nasioanal Berbasis 
Mobile ini dapat digunakan sebaik-baiknya 
dan mendapatkan manfaat yang mampu 
mendukung untuk menambah pengetahuan 
tentang lagu nasioanal Indonesia. 
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