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ABSTRAK

Indonesia merupakan negara yang memiliki banyak keanekaragaman suku, seni dan budaya.
Salah satu budaya tersebut adalah Wayang. Wayang dapat diartikan sebagai bayang — bayang boneka
yang dimainkan di atas layar putih, pengartian ini telah menunjuk kepada boneka dua dimensi yaitu
boneka Wayang Kulit. Namun akhir — akhir ini, peminat pada budaya Wayang Kulit dari generasi
muda mulai berkurang. Hal ini dikarenakan mulai berkurangnya pelaku yang memainkan pertunjukan
Wayang atau yang umumnya dikenal dengan istilah Dalang. Oleh karena itu dibutuhkannya
peningkatan kembali seni budaya Wayang dengan mengenalkan tokoh - tokoh wayang dari berbagai
kisah kepada generasi muda. Upaya yang dapat dilakukan untuk meningkatkan budaya ini adalah
menggunakan mediasi perangkat komunikasi berupa smartphone dalam bentuk mobile game.

Dalam pengembangannya, sebelum aplikasi ini diberikan kepada publik dibutuhkan
pengukuran pengalaman pengguna dari pengujian kepada responden penelitian yang nantinya dapat
dijadikan masukan untuk pengembang. Pengujian pengalaman pengguna akan menerapkan pengujian
pengalaman pengguna dengan model User Experience Honeycomb. Pengujian pengalaman pengguna
menerapkan pendekatan metode Design Thinking dan perancangan kuesioner atau pertanyaan
pengujian pengalaman pengguna akan bereferensi pada jenis kuesioner Computer System Usability
Questionnaire (CSUQ). Jawaban yang diberikan oleh responden pada pengujian kemudian akan diuji
valid dan reliabel atau keandalannya pada wji validitas dan reliabilitas menggunakan aplikasi berupa
Statistical Package for Social Sciences atau SPSS. Kemudian jawaban yang lolos dari uji validitas dan
reliabilitas akan dikalkulasikan secara matematis pada perhitungan skala likert dengan nilai skala 1
sampai 5 untuk mendapatkan keterangan hasil akhir pengujian.

Pengujian pengalaman pengguna pada Game Edukasi Pembelajaran Tokoh Wayang pada 34
responden penelitian dengan rentang umur 18 sampai 25 tahun mendapatkan 12 dari 19 jawaban
responden penelitian memberikan hasil yang valid dan reliabel pada pengukuran uji validitas dan
reliabelitas serta memberikan rata — rata skor akhir sebesar 84,65. Rata — rata skor keterangan hasil
akhir sebesar 84,65 apabila dimasukkan ke dalam rating scale pada skala likert memberikan hasil
akhir “Sangat Baik”. Namun, tidak dapat diabaikan bahwa 7 dari 19 jawaban jawaban responden
penelitian memberikan hasil yang tidak valid dan tidak reliabel pada wji validitas dan reliabilitas.
Hasil 7 dari 19 jawaban responden pada kuesioner pengujian pengalaman pengguna ini dikategorikan
pada bagian InfoQual atau penilaian kualitas informasi pada aturan Computer System Usability
Questionnaire (CSUQ) sehingga dengan penilaian ini untuk penelitiann berikutnya, upaya yang dapat
dilakukan pengembang adalah meningkatkan penilaian kualitas informasi pada Game Edukasi
Pembelajaran Tokoh Wayang.

Kata Kunci : Wayang, Wayang Kulit, User Experience Honeycomb, Design Thinking, Computer
System Usability Questionnaire (CSUQ, Statistical Package for Social Sciences, SPSS, InfoQual.



ABSTRACT

Indonesia is a country that has a lot of ethnic, artistic and cultural diversity. One of these
cultures is Wayang. Wayang can be interpreted as shadows of dolls played on a white screen, this
meaning has referred to two-dimensional dolls, namely Wayang Kulit dolls. But lately, the interest in
Wayang Kulit culture from the younger generation has begun to decrease. This is due to the
decreasing number of actors playing Wayang performances or what is generally known as the Dalang.
Therefore, it is necessary to improve the art of Wayang culture by introducing wayang figures from
various stories to the younger generation. Efforts that can be made to improve this culture are using
mediation of communication devices in the form of smartphones in the form of mobile games

In its development, before this application is given to the public, user experience
measurements are needed from testing to research respondents which can later be used as input for
developers. User experience testing will implement user experience testing with the User Experience
Honeycomb model. User experience testing applies the Design Thinking method approach and the
design of a questionnaire or user experience test questions will refer to the Computer System Usability
Questionnaire (CSUQ) type of questionnaire. The answers given by the respondents in the test will
then be tested for validity and reliability or reliability in the validity and reliability test using an
application in the form of the Statistical Package for Social Sciences or SPSS. Then the answers that
pass the validity and reliability tests will be calculated mathematically on a Likert scale calculation
with a scale value of 1 to 5 to get a description of the final test results.

Testing the user experience in the Game Edukasi Pembelajaran Tokoh Wayang on 34
research respondents with an age range of 18 to 25 years getting 12 of the 19 research respondents’
answers gave valid and reliable results on the measurement of validity and reliability tests and gave
an average final score of 84.65 . The average score for the description of the final results is 84.65
when entered into the rating scale on the Likert scale giving the final result "Very Good". However, it
cannot be ignored that 7 of the 19 research respondents' answers gave invalid and unreliable results
on the validity and reliability tests. The results of 7 of the 19 respondents' answers to the user
experience testing questionnaire are categorized in the InfoQual section or the assessment of the
quality of information in the Computer System Usability Questionnaire (CSUQ) rules so that with this
assessment for the next research, efforts that can be made by developers are to improve the assessment
of the quality of information in Game Edukasi Pembelajaran Tokoh Wayang.

Keywords: Wayang, Wayang Kulit, User Experience Honeycomb, Design Thinking, Computer System
Usability Questionnaire (CSUQ, Statistical Package for Social Sciences, SPSS, InfoQual
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