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Pembuatan Aset Visual 2d Dan User Interface Pada Media Interaktif 

Sebagai Media Bantu Pembelajaran Kuliner Khas Betawi Untuk Siswa Kelas 

6 Sdn Kali Anyar 02 Petang 

 

ABSTRAK 

PLBJ merupakan sebuah mata pelajaran muatan lokal yang diperuntukan untuk 

sekolah yang ada di sekitar DKI Jakarta. Salah satu materi yang diajarkan adalah 

kuliner Betawi yang juga diajarkan di SDN Kali Anyar 02. Menurut Narasumber, 

metode pengajaran konvensional terkait materi kuliner yang diberikan kepada 

murid kelas 6 dianggap kurang efektif karena kurang berkesan dan terlalu monoton 

sehingga menyebabkan murid tidak paham dan mudah lupa dengan materinya. Jika 

murid melupakan makanan khas budaya Betawi dikhawatirkan identitas budaya 

Betawi memudar seiring berjalannya waktu. Narasumber menambahkan bahwa 

Media interaktif berbasis game dan animasi dianggap cukup efektif dan dibutuhkan 

sebagai media pengajaran anak-anak. Maka dari itu dibutuhkan sebuah media 

interaktif pengenalan materi kuliner Betawi untuk murid kelas 6 SDN Kali Anyar 

02. Dalam pembuatan media interaktif, dibutuhkan aset desain dan User Interface. 

Oleh karena itu, penelitian ini berfokus pada pembuatan aset 2D dengan metode 

MDLC versi luther dan pembuatan UI dengan metode design thinking. 

Berdasarkan beta testing pada kuesioner dari 29 Murid kelas 6 SDN Kali Anyar 02 

didapat hasil yang cukup memuaskan. Persentase indeks sebanyak 90,5% 

mengatakan setuju bahwa desain asset dari media interaktif dapat membuat 

pengguna tertarik untuk belajar kuliner khas Betawi, maka dapat ditarik 

kesimpulan bahwa desain aset 2D dan User Interface pada aplikasi media interaktif 

dapat menarik minat murid dan layak menjadi media pembelajaran Materi Kuliner 

Khas Betawi. 

Kata Kunci : Kuliner Khas Betawi, Game dan Animasi, Aset 2D, User Interface, 

Media Interaktif 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

Pendidikan Lingkungan Budaya Jakarta (PLBJ) adalah sebuah mata pelajaran 

muatan lokal untuk sekolah dasar di Jakarta yang menerapkan kurikulum 2013. 

Tujuan mata pelajaran PLBJ adalah agar siswa dapat mengenal, memahami, dan 

membiasakan berperilaku hidup sehat, disiplin, aman, tertib, akrab, dan juga 

menghargai seni dan budaya Jakarta sesuai dengan Keputusan Kepala Dinas 

Pendidikan DKI Jakarta No. 1114 tahun 2018. PLBJ merupakan salah satu upaya 

pemerintah DKI Jakarta untuk melestarikan budaya Betawi di lingkungan 

masyarakat khususnya anak-anak, oleh karena itu, PLBJ diajarkan pada siswa 

sekolah dasar agar mereka dapat mengenal dan memahami budaya 

Betawi sejak dini. 

Salah satu sekolah dasar yang mengadakan mata pelajaran PLBJ adalah SDN Kali 

Anyar 02 yang menjadi fokus pada penelitian ini. Mata pelajaran PLBJ diajarkan 

kepada siswa sebagai muatan lokal. Materi yang dibahas pada mata pelajaran PLBJ 

di sekolah ini antara lain Kebudayaan dan Sejarah Jakarta, Lingkungan, Lagu Khas 

Betawi, Kuliner, Transportasi, dan lain-lain. PLBJ utamanya diajarkan 

menggunakan metode ceramah.  

Menurut Pak Purwito yang merupakan guru PLBJ kelas 6 di SDN Kali Anyar 02, 

pembelajaran materi kuliner yang ada pada buku PLBJ sangat sedikit yakni hanya 

satu jenis makanan saja yaitu Selendang Mayang. Metode pembelajaran secara 

konvensional seperti ceramah juga dikatakan kurang efektif dalam membantu 

pemahaman siswa dalam pembelajaran karena kurang berkesan dan setelah murid 

selesai pulang ke rumah maka materi tersebut akan mudah dilupakan, hal ini sejalan 

dengan wawancara dengan 9 murid yang beliau ajar bahwa selama ini mereka setuju 

bahwa dengan metode pembelajaran tersebut mereka mengalami kesulitan belajar 

dengan buku yang penuh teks dan materinya pun mudah dilupakan karena kurang 

menangkap isi dari materinya. Dalam kondisi ideal, sekolah bisa saja 
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mendatangkan ahli kuliner untuk membantu proses pembelajaran praktek kuliner, 

namun demikian, hal ini belum dapat dilakukan karena keterbatasan biaya dan 

waktu. Menurut narasumber, materi tentang kuliner ini cukup penting dikarenakan 

menyangkut dalam identitas budaya. Budaya merupakan bagian dari warisan dan 

kebudayaan nenek moyang yang seharusnya dijaga dan dilestarikan untuk generasi 

mendatang, oleh karena itu jika dilupakan maka dikhawatirkan siswa tidak dapat 

mengenali kuliner khas Betawi yang ada di sekitarnya (Dewantara, 2018). 

Narasumber juga menjelaskan bahwa media pengajaran lain selain buku seperti 

menggunakan media digital dengan penambahan materi makanan sangat 

dibutuhkan sebagai media bantu pengajaran materi kuliner. Menurutnya, murid 

akan lebih senang dan antusias untuk belajar menggunakan media interaktif digital 

seperti game atau animasi yang merupakan pemanfaatan kemajuan teknologi 

digital.  

Dalam proses ajar mengajar, penggunaan media akan memperjelas pesan ataupun 

materi pembelajaran, sehingga pembelajaran berjalan dengan lancar (Awalia et 

al.,2019; Dwi Sari & Setiawan, 2020). Salah satu media yang dapat digunakan 

untuk membantu proses pembelajaran adalah game edukasi dan animasi. 

Penggunaan video animasi dan game interaktif dapat membuat peserta didik tertarik 

sehingga pembelajaran yang aktif dapat berlangsung dengan baik (Seftiana, D dan 

Delia, 2021). Game edukasi pengenalan makanan tradisional dapat memudahkan 

murid dalam mengingat dan mengenali bahan-bahan dalam membuat suatu 

makanan dan dapat membuat mereka tertarik untuk menerapkannya di dunia nyata 

(Maisyaroh ,2016). 

Dalam sebuah media interaktif berbasis game dan animasi, salah satu faktor yang 

menjadikan media tersebut efektif dalam pembelajaran adalah bagian desain visual. 

Visual adalah bagian penting yang sangat berpengaruh dalam penyampaian 

informasi. Media dengan visual yang baik dapat memperlancar pemahaman dan 

memperkuat ingatan, selain itu juga dapat menumbuhkan minat siswa dan 

memberikan hubungan antara isi materi dengan dunia nyata (N Mu’tamaroh, 2019). 

Saat ini banyak game dan animasi yang dibuat dengan visual yang menarik. 

Tampilan visual dari aset objek, karakter dan background dari sebuah game dapat 

meningkatkan minat para pemain untuk memainkannya (Eliana Wulandari, 2021). 
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Tampilan desain objek visual dan latar belakang dapat menjadi sangat penting 

untuk menjadi daya tarik sebuah game atau animasi. 

Berdasarkan uraian diatas, maka dibutuhkan sebuah media interaktif digital sebagai 

media untuk membantu proses pembelajaran guru kepada murid SDN Kali Anyar 

02 tentang materi kuliner yang berbasis Game dan Animasi. Dalam hal ini sebuah 

media interaktif untuk pembelajaran anak-anak membutuhkan visualisasi yang 

menarik dan sesuai dengan tema atau topik yang diangkat, maka dari itu skripsi ini 

akan menjelaskan pembuatan aset visual 2D dalam game dan animasi serta User 

Interface untuk media interaktif yang digunakan sebagai alat bantu pembelajaran 

kuliner khas betawi untuk murid kelas 6 SDN Kali Anyar 02.  

1.2 Perumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah penulis paparkan, maka permasalahan yang 

dapat dirumuskan dalam skripsi ini adalah bagaimana membuat aset visual 2D dan 

User Interface pada media interaktif sebagai media bantu pembelajaran kuliner 

khas Betawi untuk siswa kelas 6 SDN Kali Anyar 02 Petang. 

1.3 Batasan Masalah 

Dari rumusan masalah yang telah disebutkan, berikut adalah Batasan masalah yang 

digunakan dalam pembuatan media interaktif pembelajaran kuliner Betawi 

a. Desain aset 2D seperti environment, ilustrasi makanan dan desain karakter 

pada media interaktif berdasarkan sumber kebudayaan Betawi yaitu 

makanan khas Betawi yang terdiri dari Kerak Telor, Selendang Mayang, 

Kue Geplak, Sayur Babanci, kemudian pakaian khas Betawi seperti Kebaya 

Encim dan Baju Sadariah, serta rumah kebaya adat betawi. 

b. Target pengguna dari aplikasi ini adalah guru PLBJ dan siswa kelas 6 SDN 

Kali Anyar 02 Petang. 

c. Software yang digunakan dalam pembuatan aset 2D dan User Interface 

adalah Adobe Illustrator, Procreate, dan juga figma. 

d. Hasil akhir berupa aset gambar berjenis bitmap yang akan digunakan 

sebagai aset pada animasi dan game pada aplikasi media interaktif. 
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1.4 Tujuan dan Manfaat 

Tujuan dari penelitian ini adalah membuat aset visual 2D dan User Interface pada 

media interaktif sebagai media bantu pembelajaran materi kuliner khas Betawi 

untuk siswa kelas 6 SDN Kali Anyar 02 Petang. 

Adapun manfaat dari skripsi ini adalah: 

a. Membantu proses pembelajaran guru PLBJ tentang materi kuliner khas 

Betawi untuk siswa kelas 6. 

b. Meningkatkan minat dan antusias siswa dalam belajar kuliner khas Betawi 

c. Memberikan visualisasi yang sesuai dan menarik untuk aplikasi media 

interaktif pembelajaran kuliner khas Betawi. 

1.5 Sistematika Penulisan  

BAB I PENDAHULUAN 

Bagian ini menjelaskan tentang informasi umum seperti latar belakang dari 

penelitian, perumusan masalah, batasan masalah, tujuan dan manfaat dari 

penulisan. 

BAB II TINJAUAN PUSTAKA 

Bagian ini berisikan landasan-landasan teori yang diambil dari karya ilmiah, jurnal, 

buku, ataupun sumber lain berupa pengertian, definisi, data dan hasil penelitian. 

BAB III METODE PENELITIAN 

Bab ini dituliskan metode yang digunakan dalam pengumpulan data serta jenis 

penelitian yang akan dilakukan serta menjabarkan proses bagaimana penelitian ini 

akan dilakukan. 

BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN 

Pada Bab ini akan dijelaskan tahapan-tahapan pembuatan dari User interface dan 

aset visual untuk game dan animasi pada media interaktif berdasarkan metode bab 

sebelumnya. Pada bab ini juga akan dipaparkan hasil pengujian aplikasi media 

interaktif yang sudah menggunakan aset-aset visual yang penulis gunakan. 
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BAB V PENUTUP 

Bab ini adalah bab penutup untuk penelitian yang telah dilakukan. Bab ini berisi 

kesimpulan dan saran yang telah dilakukan dari penelitian ini .
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BAB V 

PENUTUP 

5.1 Simpulan 

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, didapatkan beberapa kesimpulan 

yang didapat. Kesimpulan tersebut adalah sebagai berikut: 

1. Penelitian ini berhasil membuat aset 2D untuk Game dan animasi seperti 

aset Bahan Makanan, aset Makanan, aset Environment, Aset Karakter dan 

Aset Animasi Memasak yang sesuai dengan kebutuhan. 

2. User Interface sudah dibuat dengan baik secara tampilan maupun 

keterbacaan pada aplikasi, Namun ada beberapa yang perlu diperbaiki 

seperti penggunaan warna font dan warna background yang bisa 

disesuaikan lebih baik lagi. 

3. Dari hasil pengujian yang telah dilakukan kepada guru PLBJ dan kuesioner 

kepada murid kelas 6, didapatkan kesimpulan bahwa media interaktif ini 

memiliki desain aset 2D yang terlihat menarik dan sudah baik sesuai standar 

untuk murid sekolah dasar serta memiliki user interface yang jelas dan 

mudah digunakan serta dapat membuat murid tertarik dalam menggunakan 

aplikasi untuk mempelajari kuliner khas Betawi berdasarkan interval . Hasil 

beta testing yang dilakukan oleh ahli media menyatakan keseluruhan aset 

dan UI juga sudah baik dan sesuai meskipun ada beberapa perbaikan minor 

terhadap pembuatan aset dan tampilan UI pada beberapa halaman. 

5.2 Saran 

Dari pelaksanaan penelitian ini, ditemukan beberapa saran yang diharapkan dapat 

bermanfaat dan membantu pembaca  yang tertarik untuk mengembangkan 

penelitian ini. Saran tersebut diantara lain: 

1. Perhatikan penggunaan warna yang digunakan untuk environment dan 

karakter ataupun objek lain yang akan muncul secara bersamaan dalam 

satu scene agar tidak ‘bertabrakan’ atau terlalu kontras antara objek 



114 

 

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer – Politeknik Negeri Jakarta 

 

dengan environment, sehingga semua objek yang ada dalam animasi dapat 

menyatu dengan environment. 

2. Lebih diperhatikan penggambaran outline dalam pembuatan aset bisa lebih 

diperjelas ketebalannya agar bisa terlihat lebih bagus dan konsisten. 

3. Dalam pembuatan UI, dapat diperhatikan dalam penggunaan warna antara 

background dan font, jika warna yang digunakan pada background 

berwarna gelap, maka warna font yang digunakan lebih baik berwarna 

lebih cerah. 

4. Karakter pada Animasi dapat dibuat menjadi lebih menonjol sehingga 

lebih menarik. 
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Lampiran 4 Hasil Wawancara Narasumber 

Narasumber 

Pak Purwito 

Wali Kelas 6 SDN Kalianyar 02 Petang 

Tanggal 06 Maret 2023 

Latar Siang Hari, Ruang Olahraga 

Situasi Akrab dan Ramah 

Pertanyaan Jawaban 

Apakah terdapat mata 

pelajaran PLBJ di SD ini? 

Jika ada, di kelas berapa? Dan 

di kelas berapa bapak 

mengajar? 

“PLBJ itu ada mulai kelas 4, 5, 6. Saya kebetulan 

ngajar di kelas 6. Khusus PLBJ memang tidak ada, 

jadi saya kan guru kelas, merangkap seluruh mata 

pelajaran kecuali agama dan olahraga, ada guru 

khusus.” 

Seberapa penting mata 

pelajaran PLBJ ini untuk 

dipelajari di tingkat sekolah 

dasar? 

“PLBJ itu kan termasuk muatan lokal ya, penting dan 

tidak pentingnya tergantung tergantung pemda, kan 

muatan lokal itu ada 2 pilihan, ada PLBJ ada bahasa 

inggris. Kalau di suatu sekolah itu ada guru yang bisa 

bahasa inggris, berarti yang dipake PLBJ bahasa 

inggris, materinya PLBJ cuman bahasa pengantar 

pake bahasa inggris, dicampur bahasa inggris. 

Karena disini guru bahasa inggris tidak ada, 

makanya kami ambil muatan lokalnya PLBJ pakai 

pengantar bahasa Indonesia. Kalau dibilang penting 

ya tergantung sudut pandangnya. Kalau menurut 

saya itu ya penting, karena itu memuat muatan lokal 

yang ada di Jakarta ini, tentang lingkungan Jakarta, 

berkaitan dengan wilayahnya, tempat rekreasinya, 

tertib masyarakatnya, termasuk keseniannya, 

termasuk kuliner khas di DKI Jakarta.” 

Materi apa saja yang 

diajarkan dalam PLBJ di 

kelas 6? 

“Di kelas 6 ini ya dari tertib lalu lintas ada, budaya 

Betawi ada, adat Betawi tentang orang meninggal, 

orang menikah, palang pintu, itu kita pelajari, cuman 

kan gak secara detil, secara umum aja kita kasihkan 

ke anak. Termasuk tempat rekreasi di Jakarta, mall-

mall di Jakarta, pasar modern, pasar tradisional, kita 

sampaikan apa untung dan tidaknya itu disampaikan. 

Termasuk apa itu manfaat tertib lalu lintas, ada juga. 

Termasuk kereta cepat, transjakarta itu kita ajarkan 

juga walupun tidak secara mendetil, secara umum 

biar anak tau, intinya pengenalan dulu. Materi kelas 

4, 5, 6 mirip-mirip aja, itu itu aja materinya, sama.”  
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Selama mengajar PLBJ, 

materi apa yang paling 

banyak hambatan atau 

permasalahan dalam 

penyampaiannya?  

“Hambatan itu paling banyak kalau masalah praktek, 

masalah budaya, masalah kuliner. Karena guru kan 

gak menguasai kuliner. Paling-paling kita buka 

power-point, karena untuk mempraktekannya agak 

sulit karena kita gak menguasai, atau minta tolong 

guru perempuan atau orang tua murid. Mestinya 

kalau pas pelajaran budaya kita harus panggil guru 

dari luar yang menguasai budaya daerah sini, atau 

kalau kuliner kita harus panggil guru khusus kuliner 

tentang masakan Betawi, itu kan terkendala semua, 

itu kendalanya.” 

Menurut bapak, seberapa 

penting materi kuliner 

Betawi? 

“Dibilang penting kan itu termasuk sejarah, kan 

gaboleh kita lupakan, kalo bisa ya kita kembangkan, 

kalo nggak ya jangan sampai dilupakan, harus tetep 

ada, nggak bisa nggak, karena kita di Betawi. 

Walaupun disini kan pelajarnya bukan asli Betawi 

semua, dari seluruh Indonesia ada, paling tidak 

mereka mengetahui oh ini loh makanan khas 

Betawi.” 

Apa hambatan dalam 

menggunakan komite ahli 

budaya atau kuliner? 

“Kalau kendala dalam pemanggilan ahli budaya atau 

kuliner itu selama ini terkendala keterbatasan waktu 

dan biaya” 

Menurut bapak, bagaimana 

minat siswa terhadap 

pembelajaran materi 

makanan tradisional Betawi? 

“Kalau minatnya cukup bagus, tapi kalau sudah di 

masyarakat, mereka tuh kayak lupa. Karena kan 

condongnya ke makanan praktis, makanan dari luar, 

karena memang orang tua di rumah jarang bikin bir 

pletok, makanan khas Betawi. Kecuali kan kalau ada 

Jakarta Fair, itu pun setahun sekali, orang jarang 

berkunjung, masuk sudah mahal, apalagi jajannya. 

Jadi akhirnya, kalau di rumah tuh bisa tergerus, 

malah gak bisa. Orang hajatan kan jarang bikin bir 

pletok. Cuman kalo rapat-rapat dinas biasanya 

minumannya pakai bir pletok iya, cuman kalau untuk 

keseharian jarang.” 

Selama ini dari materi yang 

bermasalah tersebut, metode 

apa yang digunakan dalam 

penyampaian materinya? 

Apakah menggunakan 

metode ceramah atau ada 

metode lain misalnya 

praktik? 

“Selain buku, dan power point, ya kita tanya jawab 

aja, ukurannya ini, bahannya ini, anak-anak tanya, 

kita jawab sesuai buku saja, anak-anak lebih 

mengenang. Sebelum itu dijelasin dulu 

pengantarnya, hari ini kita praktek buat kuliner, 

untuk tahap awal yang perlu disiapkan bahannya apa 

apa saja, caranya apa apa saja, setelah itu kita ke 

anak, bahan ini kenal gak, nanti tanya ke orang tua, 

siapkan di rumah, untuk minggu depan kita 

prakteknya. Kalau waktuya gak cukup, minggu 

depan hanya kelompok ini yang ini ya dua kelompok 

aja ni. ” 

Apa hambatan dalam metode 

tersebut? 

“Kekurangannya anak kan beda, ada anak yang aktif, 

ada anak yang nggak. Biasanya anak yang aktif lebih 

sibuk daripada anak yang pasif, dia taunya jadi lah 

pokoknya ikut saja ngeliatin. Tapi kalau anak yang 
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memang punya kemauan ingin bisa kuliner, hobi 

gitu, lebih gampang daripada anak yang gak hobi 

gitu. Anak kan beda-beda tadi, ada yang 

memperhatikan, ada yang pokoknya gaktau gakbisa. 

Kan satu kelompok gak mungkin orangnya pinter 

semua kan.” 

Apa dampaknya jika materi 

tersebut tidak tersampaikan 

dengan baik? 

“Dampaknya anak tidak mengenal dengan kuliner 

lokal yang ada di sini. Kalau anak tau kan, bisa 

membandingkan karena sudah pernah belajar.” 

Apakah selama ini sudah 

cukup dalam penyampaian 

materinya melalui media-

media yang sudah digunakan 

selama ini? 

 

“Selama ini tidak ada yang komplen jadi kita anggap 

cukup, tapi ya mestinya harus kurang lah. Untuk 

membangkitkan anak anak cinta dengan makanan 

lokal, caranya bagaimana, apa cukup di sekolah, apa 

di masyarakat juga ada, apa pemerintah daerah 

berperan juga. Kita taunya ramenya cuma setaun 

sekali karena festival Jakarta kan, banyak orang 

jualan khas Betawi semua, setahun sekali, setelah itu 

gak ada lagi. Menurut saya sih belom ya, kan Jakarta 

banyak yang bisa dipelajari, ada kerak telor, ada 

lontong sayur, ada lagi gado-gado, itu mustinya bisa. 

Tapi selama ini yang fokus, hanya bir pletok dan 

selendang mayang, itu aja yang difokuskan, kan satu 

semester hanya satu saja kita milih gitu loh. 

Sebenarnya yang lainnya pengen kita cakup, cuman 

kan ya namanya kita kan gada yang ahli dalam 

bidang itu ya kita gak lakuin.  Jadi ya menurut bapak 

masih kurang.” 

Apakah selama ini sudah 

pernah menggunakan media 

lain berbasis digital seperti 

game atau animasi? 

“Selama ini belum pernah pake yang model gitu, 

belum ada, yang pake mainan game, animasi, 

belum.” 

 

Apakah dibutuhkan media 

lain yang dapat membantu 

bapak dalam penyampaian 

pembelajaran di materi 

kuliner khas Betawi pada 

PLBJ, seperti media interaktif 

berbasis game dan animasi? 

“Ya perlu aja, diperlukan. Cuma ini kan muatan 

lokal, jadi kadang-kadang di sekolah tuh kan udah 

kelas 6 itu, kita muatannya ke materi yang lain, yang 

itu kita pisahkan dulu, nanti waktu senggang ada 

waktu baru kita ajarkan. Tetap dibutuhkan, kalau itu 

dapat membangkitkan minat anak, dapat mendorong 

rasa ingin tahu, media apapun yang mungkin anak 

belum pernah ada, ada yang terbaru, pasti anak 

tertarik dan antusias. Apalagi yang berkaitan dengan 

teknologi anak pasti seneng, anak pasti suka, udah 

pasti itu. Orang kalau anak-anak belajar online itu 

lebih seneng online kok. Belajar online bisa buka 

google, bisa buka jawaban, bisa cari materi apa apa, 

anak lebih menguasai media digital tadi itu. Ya kalau 

anak-anak, media begini tuh pasti seneng aja 

daripada main game yang tidak bermanfaat. Kalau 

memang ada aplikasi yang bisa begitu pasti anak 
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seneng untuk nontonnya, kalau untuk 

mempraktekannya belum tau juga. Biasanya kan 

anak seneng dengan hal baru ya pasti anak suka. 

Praktek yang dimaksud itu praktek nyata, anak bawa 

dari rumah, kita coba dari sini, dengan bimbingan 

misalkan kalau saya gak mampu ya saya panggil wali 

murid saja siapa yang bisa, dia datang cara-caranya 

gitu sampai selesai. Jadi dibutuhkan media aplikasi 

seperti itu, kan sudah jaman sekarang ini. Apalagi 

game-game yang sifatnya mendidik anak pasti suka, 

anak pasti tertarik. Game bisa dipraktikkan di luar 

jam pelajaran, di rumah, daripada anak main gak 

karu-karuan, mendingan buka itu, barangkali anak 

berminat bisa mencoba yang sebenarnya berdasarkan 

game itu.” 

Menurut bapak, makanan 

tradisional betawi apa yang 

harus diangkat untuk materi 

media interaktif ini? 

“Ya, apa kerak telor ya, selendang mayang termasuk 

perlu juga karena gak setiap orang juga, gado gado 

bisa juga, soto betawi bisa juga, menambahkan apa 

yang sudah ada di buku, tambah yang lain, gak 

masalah, kan banyak alternatif gak harus itu itu aja 

sebetulnya. Kalau memang makanan langka ada, dan 

khas Betawi, sekarang orang udah pada lupa, itu 

boleh diangkat lagi untuk mengingatkan supaya gak 

lupa, supaya orang ingatnya gak itu itu aja. Oh 

ternyata ada dulu ada makanan geplak namanya, 

terus dulu ada sayur babanci, kan kita gak tau, 

bahannya apa, cara buatnya bagaimana, kan gitu kan, 

gapapa itu harus diungkap, supaya orang tau, oh 

ternyata di Betawi ini sangat banyak makanan yang 

khas asli ini. Nah tinggal sekarang tuh bahannya 

masih ada apa nggak, peminatnya ada apa nggak, kita 

sekarang cocok apa nggak dengan makanan itu, atau 

dimodifikasikan dengan rasa sekarang kan bisa saja, 

kan banyak alternatif. Jadi kalau memang ada 

gapapa, diangkat bisa makanan itu.” 
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Lampiran 5 Hasil Wawancara dengan murid 

1. Selama belajar PLBJ, apakah ada kesulitan dalam mempelajari materi kuliner 

tradisional? 

NO Nama Usia Jawaban 

1 Fajar Putra 

A. 

12 Ada 

2 Moza 

Zania 

13 Ada 

3 Affandi 12 ada 

4 Siti (Hani) 12 ada 

5 Alicia 13 ada 

6 Putra 12 ada 

7 Rafka 12 ada 

8 Nada 12 ada 

9 Cicilia 12 ada 

 

2. Kesulitan seperti apa yang kamu alami dalam belajar kuliner tradisional? 

NO Nama Usia Jawaban 

1 Fajar Putra 

A. 

12 Lupa dengan penjelasan dari materinya 

2 Moza 

Zania 

13 Penjelasan buku sulit di pahami 

Soal yang di berikan susah 

3 Affandi 12 Lupa setelah mempelajarinya melalui penjelasan guru 

4 Siti (Hani) 12 Lupa materi yang telah dipelajari 

5 Alicia 13 Penjelasan buku sulit di pahami Soal yang di berikan susah 

6 Putra 12 Lupa dengan penjelasan dari materinya 

7 Rafka 12 Lumayan sulit karena tidak tau terhadap makanan-makanan 

tersebut dengan detail jadi cenderung mudah lupa 



 

 

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer – Politeknik Negeri Jakarta 
 

8 Nada 12 Sulit karena Tidak bisa membayangkan detail-detail dari cara 

pembuatan kuliner 

9 Cicilia 12 Sulit karena hanya mengandalkan buku sehingga sulit untuk 

membayangkan pembuatan kulinernya secara langsung 

3. Selama mempelajari materi itu, media apa saja yang sudah dipakai selain media buku 

dan ceramah, apakah metode praktik digunakan? 

NO Nama Usia Jawaban 

1 Fajar Putra A. 12 Penjelasan dari guru 

2 Moza Zania 13 Tidak ada praktik hanya penjelasan dari guru 

3 Affandi 12 Penjelasan dari guru, dan buku 

4 Siti (Hani) 12 Penjelasan dari guru, dan buku 

5 Alicia 13 Tidak ada praktik hanya penjelasan dari guru 

6 Putra 12 Tidak ada Praktik, hanya dijelaskan dengan metode ceramah 

7 Rafka 12 Tidak ada Praktik, hanya dijelaskan dengan metode ceramah 

8 Nada 12 Tidak ada Praktik, hanya dijelaskan oleh guru 

9 Cicilia 12 Tidak ada Praktik, hanya dijelaskan dengan metode ceramah 

 

4. Menurutmu apa kekurangan dan kelebihan dari metode dan media yang selama ini 

kamu pakai? 

NO Nama Usia Jawaban 

1 Fajar Putra  12 Mudah lupa setelah belajar 

2 Moza Zania 13 Mudah lupa setelah belajar 

3 Affandi 12 Mudah lupa setelah belajar 

4 Siti (Hani) 12 Mudah lupa setelah belajar 

5 Alicia 13 Terlalu banyak tulisan  

Materi terbatas  

6 Putra 12 Jadi tidak tau cara pembuatan makannya secara langsung 

7 Rafka 12 Mudah lupa setelah belajar dan sulit mengerti materi 
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8 Nada 12 Mudah lupa karena tidak paham terkait detail dari 

makananannya 

9 Cicilia 12 Mudah lupa karena tidak paham terkait detail dari 

makananannya 

5. Menurutmu apakah penggunaan media lain seperti media interaktif berbasis game atau 

animasi dapat membantu kamu belajar materi kuliner tradisional? 

NO Nama Usia Jawaban 

1 Fajar Putra A. 12 Dapat membantu 

2 Moza Zania 13 Membantu agar lebih jelas  

3 Affandi 12 Dapat membantu 

4 Siti (Hani) 12 Dapat membantu 

5 Alicia 13 Tertarik agar mudah di pahami  

6 Putra 12 Dapat membantu 

7 Rafka 12 Tertarik 

8 Nada 12 Sangat tertarik dan merasa dibutuhkan 

9 Cicilia 12 Sangat tertarik dan merasa dibutuhkan 
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Lampiran 6 Wawancara kebutuhan tampilan UI 
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Lampiran 7 Wawancara Beta Testing Ahli Aset UI 
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Lampiran 8 Wawancara Beta Testing Ahli Aset 2D 

Pertanyaan Jawaban 

Secara keseluruhan, apa Aset 2D sudah 

cocok pada aplikasi media interaktif ini? 

Sudah baik 

Apakah Gaya Aset 2D (gaya kartunis) sudah 

sesuai untuk kebutuhan aplikasi media 

interaktif untuk anak-anak kelas 6 SD? 

Menurut Saya sudah oke 

Apakah pemilihan warna untuk objek 2D 

sudah baik? 

pemilihan warnanya cocok dengan 

tema dan eye catching 

Apakah Desain Aset Makanan pada 

thumbnail, Game, dan Animasi sudah cocok 

dan dapat merepresentasikan makanan khas 

betawi? 

sudah cukup mewakilkan, ketika 

dilihat juga sudah terbayang bentuk asli 

Apakah desain environment untuk game dan 

animasi sudah sesuai dan cocok? 

sudah cocok dan bisa terbawa suasana 

betawinya 

Apakah Objek Bahan Makanan pada game 

dan animasi sudah terlihat jelas dan sesuai? 

sudah cukup terlihat jelas 

Apakah aset animasi memasak pada game 

sudah merepresentasikan tampilan proses 

memasak (seperti animasi mengaduk, 

menuang, mengulek, dll) 

Sudah sangat jelas 

Apakah ada masukan dan saran? Secara keseluruhan sudah oke, cuman 

kalau untuk masukan, mungkin 

garisnya bisa diperjelas lagi pada aset 

animasi terutama 

masukan dan saran : 

• Secara keseluruhan sudah oke, cuman kalau untuk masukan, mungkin garisnya 

bisa diperjelas lagi pada aset animasi terutama 

Kesimpulan 

• Style Gambar kartunis sudah baik   

• Aset sudah terimplementasi dengan baik dan jelas  

• Aset sudah cocok dengan tema dan suasana dari animasi ataupun game 

•  Beberapa hal yang bisa diperbaiki kedepannya yaitu dalam pembuatan outline 

aset pada animasi bisa diperjelas 

Jakarta, 01 Juli 2023 

 

       Faisal Fachri
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Lampiran 9 Wawancara Beta Testing Guru PLBJ  

AMRUL           : kalau kita lihat ya gambar-gambar yang dari sini, menurut 

Bapak udah sesuai nggak buat mewakilkan tampilan asli dari objek-objek tersebut?  

PAK PURWITO :Sudah sudah mewakili ini 

AMRUL              : Terus apakah tampilannya sudah menarik belum pak? -  

PAK PURWITO:  sudah, cukup menarik. Dari tampilannya sudah cukup bagus. Tapi 

memang harus ada pengembangan terus agar lebih bagus, namun untuk sementara 

sudah bagus dan sudah memenuhi standar untuk anak murid. 

AMRUL               : Apakah warnanya sudah sesuai?  

 PAK PURWITO : nah warnanya, kurang dapat warna merahnya. Seharusnya ada 

warna merahnya agar lebih mencolok dan anak-anak lebih suka lihatnya, tapi sudah 

cukup bagus sih tidak ada masalah 

AMRUL                 : Untuk gambar-gambar makanan dan aset makanan dapat terlihat 

jelas? 

PAK PURWITO    : keliatan jelas apalagi sudah ada teksnya juga. Tidak harus realistis 

karena  ini kan gambarnya kartun yang penting terlihat mirip, kan begitu 

AMRUL                : Menurut bapak, apakah sudah terlihat jelas unsur betawi pada 

aplikasi game dan  animasinya? 

PAK PURWITO : nah sudah jelas ini kan ada rumah khas betawi, dan ada karakter 

seperti  si pitung, jadi sudah jelas 

AMRUL               : Jadi sudah masuk ya pak ada karakter-karakter khas betawinya itu? 

PAK PURWITO : sudah jelas 

AMRUL               : Terus tata letak tombol sudah jelas ya pak? 

PAK PURWITO : sudah jelas 

AMRUL                : dan informasinya juga sudah jelas ya pak 

PAK PURWITO : sudah,sudah 

AMRUL                : Iya panduannya juga ada 

PAK PURWITO : sudah ada, panduan sudah ada, aplikasinya juga ada, sesuai apa 

yang apa   mau kita mainkan. Ada gambar dan tulisannya jadi sudah oke 

AMRUL       : Jadi mudah dimengerti buat bapak alurnya seperti main game, dan   

bagaimana cara menonton animasi pada aplikasi 

PAK PURWITO : sudah sudah 

AMRUL               : Baik pak mungkin segitu saja pertanyaan saya, terima kasih pak
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Lampiran 10 Sampel Kuesioner Beta Testing 
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Lampiran 11 Dokumentasi 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Dokumentasi Wawancara Narasumber dan Siswa 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Dokumentasi Testing kepada Murid dan Guru 
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Lampiran 12 Desain Sketsa Aset Animasi Memasak 

Kerak 

Telor 

Langkah mengaduk adonan kerak 

telor diatas tungku 

 

Langkah membalikan panci ke 

arah tungku  

 

Langkah mencungkil kerak telor 

yang sudah matang dari panci  

 

 

 

Selendang 

Mayang 

Langkah mengaduk 

adonan yang berisi 

tepung, garam, dan air 

 

Langkah mengaduk 

adonan dengan pewarna 

merah 
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Langkah mengaduk 

adonan dengan pewarna 

hijau 

 

Langkah mengaduk 

adonan berwarna putih 

Langkah menuang 

adonan berwarna hijau 

kedalam loyang 

 

Langkah menuang 

adonan berwarna putih 

kedalam loyang yang 

berisi adonan berwarna 

hijau 

Langkah menuang 

adonan berwarna merah 

kedalam loyang yang 

berisi adonan berwarna 

hijau dan putih 

Langkah mengaduk air, 

gula merah dan daun 

panda diatas panci  

 

Langkah mengaduk 

santan, garam, dan daun 

pandan diatas panci 

Langkah memotong 

kotak-kotak selendang 

mayang 
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Sayur 

Babanci 

Langkah mengulek bumbu-

bumbu hingga halus 

 

Langkah mengangkat dan 

menuangkan daging dan 

tetelan dari panci rebusan ke 

piring 
 

Langkah menumis dan 

mengaduk bumbu hingga rata 

 

Langkah mengaduk panci 

yang berisi rebusan air dan 

bumbu yang sudah ditumis 

 

Langkah memotong daging 

dan tetelan menjadi kecil-

kecil 

 

Langkah mengulek bumbu-

bumbu kering menjadi seperti 

bubuk 

 

Langkah mengaduk rebusan 

tumisan bumbu halus dan 

daging 
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Langkah mengaduk rebusan 

tumisan yang sudah 

ditambahkan air kelapa, 

parutan kelapa, dan daging 

kelapa 
 

 

Kue 

Geplak 

Langkah menyangrai tepung 

beras, garam, dan daun 

pandan 

 

Langkah menyangrai kelapa 

parut 

 

Langkah mengaduk wadah 

yang berisi tepung sangrai 

dan kelapa sangrai  

 

Langkah mengaduk rebusan 

air, gula aren, dan daun 

pandan didalam panci 

 

Langkah menyaring larutan 

rebusan air gula aren dan 

daun pandan 
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Langkah mengaduk wadah 

yang berisi tepung sangrai, 

kelapa sangrai, dan larutan 

gula aren 

 

Langkah memadatkan 

adonan kue geplak yang ada 

didalam loyang 

 

Langkah menaburkan tepung 

beras sangrai keatas adonan 

kue geplak didalam loyang 
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Lampiran 13 Hasil Aset Animasi Memasak 

Kerak Telor 

Langkah 

memasak  
Aset animasi memasak (frame by frame) 

Langkah 

mengaduk 

adonan 

diatas 

tungku 

(9 frame) 

 

 

Langkah 

membalikan 

panci ke 

arah tungku 

(9 frame)  

 

 

Selendang Mayang 

Langkah 

mengaduk 

adonan 

yang berisi 

tepung, 

garam, dan 

air (12 

Frame) 
 

Langkah 

mengaduk 

adonan 

dengan 

pewarna 

merah (9 

Frame) 
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Langkah 

mengaduk 

adonan 

dengan 

pewarna 

hijau (9 

Frame) 

 

Langkah 

mengaduk 

adonan 

berwarna 

putih (9 

Frame) 

 

Langkah 

menuang 

adonan 

berwarna 

hijau 

kedalam 

Loyang (8 

Frame) 

 

Langkah 

menuang 

adonan 

berwarna 

putih 

kedalam 

loyang yang 

berisi 

adonan 

berwarna 

hijau (14 

Frame) 
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Langkah 

menuang 

adonan 

berwarna 

merah 

kedalam 

loyang yang 

berisi 

adonan 

berwarna 

hijau dan 

putih (14 

Frame) 

 

Langkah 

mengaduk 

air, gula 

merah dan 

daun panda 

diatas panci 

(10 Frame)  

Langkah 

mengaduk 

santan, 

garam, dan 

daun 

pandan 

diatas panci 

(8 Frame) 
 

Langkah 

memotong 

kotak-kotak 

selendang 

mayang (25 

Frame) 

 

 

Sayur Babanci 
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Langkah 

mengulek 

bumbu-bumbu 

hingga halus (12 

Frame) 

 

Langkah 

mengangkat dan 

menuangkan 

daging dan 

tetelan dari panci 

rebusan ke 

piring (12 

Frame) 
 

Langkah 

menumis dan 

mengaduk 

bumbu hingga 

rata (8 Frame) 
 

Langkah 

mengaduk panci 

yang berisi 

rebusan air dan 

bumbu yang 

sudah ditumis (9 

Frame) 
 

Langkah 

memotong 

daging dan 

tetelan menjadi 

kecil-kecil (11 

Frame) 
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Langkah 

mengulek 

bumbu-bumbu 

kering menjadi 

seperti bubuk 

(10 Frame) 

 

Langkah 

mengaduk 

rebusan tumisan 

bumbu halus dan 

daging (7 

Frame) 

 

Langkah 

mengaduk 

rebusan tumisan 

yang sudah 

ditambahkan air 

kelapa, parutan 

kelapa, dan 

daging kelapa (7 

Frame)  

 

Kue Geplak 

Langkah 

menyangr

ai tepung 

beras, 

garam, dan 

daun 

pandan (7 

Frame) 

 

Langkah 

menyangr

ai kelapa 

parut (8 

Frame) 
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Langkah 

mengaduk 

wadah 

yang berisi 

tepung 

sangrai 

dan kelapa 

sangria (7 

Frame)  

 

Langkah 

mengaduk 

rebusan 

air, gula 

aren, dan 

daun 

pandan 

didalam 

panci (10 

Frame) 

 

Langkah 

menyaring 

larutan 

rebusan air 

gula aren 

dan daun 

pandan 

(12 

Frame) 

 

Langkah 

mengaduk 

wadah 

yang berisi 

tepung 

sangrai, 

kelapa 

sangrai, 

dan 

larutan 

gula aren 

(7 Frame) 
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Langkah 

memadatk

an adonan 

kue geplak 

yang ada 

didalam 

Loyang 

(11 

Frame) 

 

Langkah 

menaburk

an tepung 

beras 

sangrai 

keatas 

adonan 

kue geplak 

didalam 

Loyang (6 

Frame) 
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