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ABSTRAK
Berbagai jenis sistem pembelajaran berbasis multimedia interaktif telah dibuat
dengan tujuan untuk memudahkan proses pembelajaran bagi setiap target pengguna.
Namun sangat sedikit developer yang membuat sistem game edukasi dengan tema
pendidikan etika. Padahal, berdasarkan data Komisi Perlindungan Anak Indonesia
(KPAI), kasus bullying terhadap anak.paling banyak ‘dialami oleh siswa sekolah
dasar. Hal inilah yang mendasari pengembang Toto Kromo untuk.membuat sebuah
game edukasi tentang pendidikan etika untuk siswa sekolah dasar. Pembuatan Media
Edukasi Interaktif~ ini dilakukan dengan menerapkan metode pengembangan
Multimedia Life Cycle (MDLC) yang memiliki 6 tahapan yaitu konsep, perancangan,
pengumpulan bahan, pembuatan, pengujian, dan pendistribusian.. Toto Kromo
didukung oleh aset karakter 3D dan juga animasi 2D yang ditampilkan pada post
chapter setiap level permainan untuk memperkenalkan situasi awal kepada

pengguna/pemain..

Kata Kunci :Toto Kromo, Interactive Multimedia, Game 3D, 2D Animation
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1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber:
a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian, penulisan karya ilmiah, penulisan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.

b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar Politeknik Negeri Jakarta

2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin Politeknik Negeri Jakarta
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BAB |
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Di era dengan perkembangan teknologi yang sangat cepat melalui berbagai macam
media terutama internet membuat banyak aspek-kehidupan pada akhirnya harus
beradaptasi dan mengikuti perkembangan serta perubahan teknologi agar tetap eksis
dan berkelanjutan. Upaya konkret seperti memodifikasi dan menyerap-hasil teknologi
dalam sistem pendidikan yang sesuai dengan desakan zaman harus menjadi faktor
pendukung perkembangan ini (Mellina & Mellina Tobing, 2019). Pertumbuhan. ilmu
pengetahuan dan kemajuan teknologi berjalan beriringan karena keduanya merupakan
faktor yang saling mendukung, hal inilah yang membuat kemajuan teknologi menjadi
bagian yang tidak dapat. dihindari.dalamkehidupan. saat.ini..Bahkan, kemajuan
teknologi memberikan manfaat positif dari setiap. inovasinya (Pembangunan et al.,
n.d.). Untuk mempermudah proses kehidupan sehari-hari,  manusia menciptakan
sebuah teknologi (1521-3844-1-SM, n.d.).

Saat ini Internet merupakan kebutuhan primer bagi-manusia, menjadi sumber
informasi utama yang memegang peranan penting dalam segala aspek kehidupan
sehari-hari, terutama dalam bidang Pendidikan. Pengguna internet, khususnya pelajar,
dipermudah dalam mencari informasi mengenai berbagai topik dan menemukan
sumber informasi yang berkaitan dengan tugas sekolah mereka. Hal ini didukung
dengan banyaknya situs dan aplikasi pembelajaran (Mellina & Mellina Tobing, 2019).
Di era ini, pengetahuan tidak hanya diperoleh. melalui buku, tetapi banyak media

interaktif seperti situs web dan permainan untuk sistem pembelajaran.

Pembentukan karakter seseorang merupakan.. salah. satu-substanst darl.tujuan
pendidikan (Risa Nur Aulia & Anggraeni Dewi, 2021). Usia dini merupakan langkah
awal untuk membentuk moral anak dengan mengenalkan nilai-nilai yang baik pada
anak agar anak menjadi pribadi yang berkarakter. Untuk menciptakan pribadi yang
berkarakter bagi anak kita, pembentukan karakter dan pengenalan nilai-nilai kebaikan
dimulai sejak anak masih berusia dini. Jangan pernah menyalahkan anak Anda ketika
la tumbuh dewasa tidak menjadi pribadi yang berkarakter baik. Karakteristik semua

anak tidak bisa disamaratakan, anak yang tumbuh dan berkembang dengan baik tentu
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memiliki bimbingan dan kasih sayang dari orang tua dan juga lingkungan sekitarnya
(Usia Dini et al., n.d.). Berdasarkan data dari Komisi Perlindungan Anak Indonesia
(KPAI), banyak sekali kasus perundungan terhadap anak yang dialami oleh siswa
sekolah dasar (Prastiwi, 2021). Pengaruh lingkungan pertemanan, dan juga hubungan
dengan orang tua menjadi salah satu faktor penyebab kenakalan remaja. Ketika anak
menginjak usia remaja, orang tua . harus.lebih. berhati-hati dalam menjaga

perkembangan anaknya (admin,2021).

Toto Kromo hadir untuk.memudahkan siswa.dalam sistem pembelajaran pendidikan
budi pekerti khususnya bagi siswa sekolah dasar mulai dari usia 6-1o0 tahun.. Teto
Kromo bertujuan untuk membantu tidak hanya guru tetapi juga orang tua dalam
mengajarkan anak atau siswa mereka bagaimana berperilaku yang baik dan benar.
Toto Kromo adalah sebuah permainan.yang menggunakan. video -animasi.3D untuk
bagian penjelasan sebelum mulai ke bagian pertanyaan. Karakter utama dan
lingkungan didesain lucu dan menghibur sesual dengan Selera anak usia 6-10 tahun
sehingga diharapkan dapat menarik minat.anak. Permainan ini dibagi menjadi 3 bab
dengan topik yang berbeda untuk setiap babnya berdasarkan faktor lingkungan seperti

lingkungan keluarga, lingkungan sekolah, dan lingkungan sekitar.

1.2 Perumusan Masalah

Pembelajaran di bidang akademik tentunya didapatkan dalam pembelajaran di sekolah
maupun di tempat les. Namun tidak banyaksmedia pembelajaran yang membahas
tentang etika. Padahal kebutuhan akan pembelajaran._mengenai etika untuk anak
sekolah dasar masih sangat kurang diperhatikan sehingga banyak anak yang tumbuh

dengan sifat-sifat yang Kurang baik.

1.3 Batasan Masalah
Selama masa pengembangan game interaktif “Toto Kromo”, kami menemukan

beberapa kendala di bawah ini:
a. Pengembangan karakter

File karakter 3D akan hilang untuk sementara waktu, tetapi kita masih bisa

mengembalikan semua file di Blender.
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b. Perbedaan visual dari aset 2D dan 3D

Karena sulit untuk mendesain karakter spesifik yang sama antara aset 2D dan

3D, jadi kami memisahkan desain di antara keduanya.
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c. Memprogram FX Suara

Pengembang menemukan kesulitan selama pengkodean fx suara untuk

diterapkan ke seluruh-permainan.

1.4 Tujuan dan Manfaat

Tujuan dari pembuatan proyek'ini adalah sebagai sarana pendidikan etika untuk siswa
sekolah dasaryang diimplementasikan dalam bentuk atau format game 3D dan animasi
2D sehingga siswa sekolah dasar mendapatkan pengalaman pendidikan etika yang

lebih.menarik dan juga interaktif. Manfaat dari proyek skripsi antara lain :

a. Menghasilkan game 3D dan animasi.2D yang mendidik dan interaktif, tidak

hanya menarik.

b. Membantu mengimplementasikan gaya pendidikan berbeda terkait etika dan

moral.

c. Memberikan gambaran yang jelas terkait etika.yang baik dilakukan sebagai
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siswa sekolah dasar.

1.5 Sistematika Penulisan

Sistematika penulisan mengenai proyek skripsi ini sebagai-berikut :

a. BAB | PENDAHULUAN
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Bab ini berisi aspek umum yang akan tercakup berupa latar belakang, rumusan

masalah, batasan masalah, tujuan dan manfaat, serta sistematika penulisan.
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b. BAB Il TINJAUAN PUSTAKA

Bab ini berisi penjelasan tentang penelitian yang telah dilakukan terkait hal

yang diperlukan untuk menyelesaikan proyek skripsi ini.

c. BABIII METOL LITIAN

\

tersebut dil:

Derisi proses

aberapa metode yang digunakan dan akan

kan, untuk melakukannya ads
a a i

BAB IV HASI

Pada bab ini I asi, dan

‘G FOLITERNIK
NEGERI
JAKARTA

aspek yang tediri dari kesimpulan dari penelitian

e. BABV PENU

olah
arsebut untuk

Bab ini beris
dilakukan dan saran.yang berupa mast rhadap penelitiar

Al 1L

mengembangkan penelitian tersebut.
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BAB V
PENUTUP

5.1 Simpulan

Toto Kromo adalah sebuah game edukasi interaktif berbasis grafis 3D dam animasi
2D yang ditujukan untuk tujuan akademis_dan pendidikan yang ditujukan untuk
digunakan oleh siswa sekolah dasar. Tujuan dari permainan ini adalah untuk
memberikan pengalaman yang menghibur dan imersif sekaligus memfasilitasi akuisisi
pengetahuan etika dasar..Dengan menggunakan visual yang menarik, animasi yang
berwarna - warni, dan elemen interaktif, Toto Kromo menjadikan pembelajaran.lebih
menyenangkan dan menarik bagi siswa sekolah dasar. Sepanjang.permainan, pemain
akan memainkan karakter utama yakni Bimo yang akan menemani dan memandi
dalam ~melalui berbagai. level atau.tantangan. Toto Kromo. bertujuan untuk
memberikan pengalaman belajar yang efektif dan menarik bagi siswa sekolah dasar
dengan menggabungkan permainan.inieraktif, konten pendidikan, dan animasi yang
menghibur. Aplikasi yang digunakan-untuk-mengembangkan game Toto Kromo
adalah Adobe lllustrator, Adobe After Effects, Blender, dan Unity.

Kelemahan yang dimiliki oleh game Toto kromo dapat ditutupi dengan kelebihan yang
dimiliki oleh game ini. Pengembang harus benar-benar memperhatikan manfaat dari
game tersebut, hal tersebut membuat tidaklah mudah dalam mengembangkan game.
Masalah yang dihadapi pengembang ketika mengembangkannya dapat diselesaikan

dan game Tato Kromo dapat berjalan dengan baik.

5.2 Saran

Sifat karakter edukatif sungguh menjadi kebutuhan esensial di wilayah-wilayah yang
tengah berada dalam_proses pertumbuhan.. Oleh karenaitu, perlu diupayakan
pengembangan lebih lanjut pada permainan Toto Kromo ini di periode mendatang.
Peranan permainan edukattif sangat membantu dalam membimbing pembentukan budi
pekerti para generasi muda di tengah-tengah negara-negara yang sedang mengalami
evolusi. Bukanlah hal yang tidak diragukan lagi, bahwa langkah-langkah mendasar ini
patut diambil setidaknya sebagai arah untuk memberi pedoman pada perkembangan

moral serta etika pada para anak-anak yang menetap di sana.
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Para pihak yang terlibat dalam pengembangan memiliki keyakinan yang sangat

mendalam dalam konteks masa depan bahwa pemantapan lebih lanjut pada

konseptualisasi permainan ini niscaya dapat direalisasikan, terutama dengan

mengeksplorasi platform Android dan iOS. Pembenaran dari pandangan ini meliputi

pemahaman bahwa kemajuan teknologi telah memunculkan sarana yang lebih mampu

menjangkau dan mendukung peng out. Adanya perkembangan
11 DUKan

berkelanjutan pada kedua pI hanya sekadar ke agi pengguna
akhir, melainkan pula seb tanda kematangan pada perjalanan pengembangan

B aplikasi yang sejal

Jan tuntutan zaman.

® )\
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