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SURAT PERNYATAAN BEBAS PLAGIARISME
Saya yang bertanda tangan di bawah ini :

X

= Nama . Viska Nura Zahira

/a)

T NIM : 1907433024

o

. Jurusan / Program Studi : Teknik Informatika dan Komputer / Teknik

Multimedia-Digital

Judul Skripsi :  3DGame Interaktif “TOTO KROMO?”’
Untuk Siswa Sekolah Dasar.

Menyatakan dengan sebenarnya bahwa skripsiini benar — benar merupakanhasil karya
saya sendiri, bebas dari peniruanterhadap karya dari orang lain. Kutipan pendapat dan
tulisan orang dain ditunjuk sesual dengan cara — cara penulisanikarya ilmiah yang

berlaku.

eyiRyer 1abaN yiuyaod Hijiw eydid yeH S

Apabila di kemudian hari terbukti atau dapat dibuktikan bahwa dalam skripsi ini
terkandung ciri — ciri plagiat dan bentuk — bentuk peniruan lain yang dianggap

melanggar peraturan, maka saya bersedia menerima sanksi atas perbuatan tersebut.

Depok;23 Agustus 2023
Yang membuat pernyataan

(Viska Nura Zahira)
NIM 1907433024
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b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar Politeknik Negeri Jakarta
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tanpa izin Politeknik Negeri Jakarta
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KATA PENGANTAR
Puji syukur atas kehadirat Allah SWT atas rahmat dan karunia-Nya, sehingga penulis
dapat menyelesaikan Proposal Skripsi dengan judul “Game Interaktif Sebagai
Pendidikan Etika “Toto Kromo” untuk Siswa Sekolah Dasar” sebagai salah satu
persyaratan untuk menyelesaikan Pendidikan Sarjana Terapan Teknik Multimedia
Digital Jurusan Teknik Informatika dan-Komputer.Politeknik Negeri Jakarta. Oleh
sebab itu, penulis dapat menyusun dan menyelesaikan Proposal Skripsi dengan tepat

pada waktunya.

Dalam proses penyusunan Proposal Akhir, penulis pun tentu menghadapi berbagai
hambatan dan kesulitan. Oleh karena itu, penulis mengucapkan terima kasih kepada
berbagai pihak yang telah mendukung penulis untuk menyusun dan menyelesaikan
Proposal Skripsi dengan.tepat waktu.yaitu-kepada:

1. Assoc Prof Rosnah, selaku dosen-pembimbing kami dari Asia e University
yang telah menyediakan waktu, tenaga, dan pikirannya untuk membimbing
penulis dalam penyusunan laporan.akhir ini.

2. Seluruh dosen Jurusan TIK baik Asia e University maupun Politeknik Negeri
Jakarta yang telah memberikan waktu, tenaga, dan pikirannya untuk
membimbing penulis dalam pembuatan laporan tugas akhir dan proyek ini.

3. Kedua orang tua tercinta yang telah mendidik dan membimbing serta
membantu penulis baik  meoril -maupun -materiil, sehingga penulis dapat
menyelesaikan proyek ini serta semua pihak yang telah mendukung, sehingga
tersusunnya proyek ini.

4. Teman-teman penulis yang tidak dapat disebutkan satu persatu untuk
melengkapi aplikasi dan skripsi dan yang juga telah membantu penulis dalam
bentuk dukungan moril'untuk dapat. menyelesaikan-skripsi.

Penulis menyadari bahwa Proposal Skripsi ini masih jauh dari kesempurnaan. Oleh
karena itu, penulis sangat berharap laporan ini dapat berguna dalam rangka

menambah wawasan serta pengetahuan untuk siapapun yang membacanya.

Depok, 16 Agustus 2023

Penulis
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SURAT PERNYATAAN PERSETUJUAN PUBLIKASI SKRIPSI UNTUK
KEPENTINGAN AKADEMIS

Sebagai sivitas akademik Politeknik Negeri Jakarta, saya bertanda tangan dibawah
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ini:

Nama . Viska Nura Zahira

NIM : 1907433024

Jurusan / Program Studi ¢ Teknik Informatika dan Komputer / Teknik

Multimedia Digital
Demi pengembangan ilmu ' pengetahuan, menyetujui untuk memberikan kepada
Politeknik Negeri Jakarta Hak'Bebas Royalti Non - Eksklusif atas karya ilmiah saya
yang berjudul :

“3D GAME INTERAKTTIF “TOTO KROMO”
UNTUK SISWA SEKOLAH DASAR”
Beserta perangkat yang ada (jika diperlukan). Dengan Hak Bebas Royalti Non —
Eksklusif ini Politeknik Negeri Jakarta Berhak menyimpan, mengalihmediakan /
formatkan, mengelola dalam bentuk pangkalan.data (database), merawat, dan
mempublikasikan skripsi saya tanpa meminta--izin. dari saya  selama tetap

mencantumkan nama saya sebagai penulis / pencipta dan sebagai pemilik Hak Cipta.

Demikian pernyataan ini saya buat dengan sebenarnya.

Depok, 23 Agustus 2023

Yang membuat pernyataan
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(Viska Nura Zahira)
NIM 1907431024
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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
(KPALI), kasus bullying terhadap anak paling banyak dialami oleh siswa sekolah
dasar. Hal inilah yang mendasari pengembang.Teto 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 kensep, perancangan,
pengumpulan bahan, pembuatan, pengujian, dan pendistribusian:. Teto 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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Hak Cipta:
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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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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Hak Cipta:
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 saat ini, di mana perkembangan teknologi berlangsung dengan cepat melalui
berbagai media, terutama internet, berbagai_aspek-kehidupan harus beradaptasi dan
mengikuti perkembangan teknologi~untuk tetap relevan.dan-berkelanjutan. Usaha
konkret seperti mengintegrasikan teknologi dalam sistem pendidikan«sesuai dengan
tuntutan zaman menjadi penting dalam mendukung perkembangan ini (Mellina &
Mellina Tobing, .2019). Kemajuan ilmu pengetahuan dan teknologi" saling
berhubungan dan mendukung satu sama lain, dan hal ini membuat.kemajuan teknologi
menjadi‘hal yang tak terhindarkan dalam kehidupan saat ini. Bahkan, setiap inovasi
teknologi memberikan..manfaat..positif. (Pembangunan et al,; n.d.). Teknologi
diciptakan oleh manusia untuk mempermudah kehidupan sehari-hari (1521-3844-1-
SM, n.d.). Saat ini, Internet telah-menjadi _kebutuhan utama bagi manusia, menjadi
sumber utama informasi yang berperan.penting dalam.berbagai aspek kehidupan,
terutama dalam pendidikan. Penggunaan Internet, terutama oleh pelajar, memudahkan
akses informasi tentang berbagai topik dan sumber yang relevan dengan tugas sekolah.
Banyak situs web dan aplikasi pembelajaran mendukung hal ini- (Mellina & Mellina
Tobing, 2019).

Di era ini, pengetahuan tidak hanya didapat-dari buku, tetapi juga melalui media
interaktif seperti situs web dan permainan sebagai bagian dari sistem pembelajaran.
Membentuk karakter individu.adalah salah satu tujuan pendidikan (Risa Nur Aulia &
Anggraeni Dewi, 2021). Masa anak-anak adalah saat awal untuk membentuk moral
dan nilai-nilai positif dalam.diri anak, sehingga mereka tumbuh menjadi.individuyang
berintegritas. Untuk menciptakankarakter yang baik pada anak, pembentukan karakter
dan pengenalan nilai-nilai positif harus dimulai sejak usia dini. Penting untuk tidak
menyalahkan anak jika mereka tidak tumbuh menjadi individu yang berakhlak baik
saat dewasa. Setiap anak memiliki karakteristik yang unik, dan pertumbuhan mereka
dipengaruhi oleh bimbingan dan kasih sayang orang tua serta lingkungan sekitar (Usia
Dini et al., n.d.). Menurut Komisi Perlindungan Anak Indonesia (KPAI), terdapat

banyak kasus perundungan yang dialami oleh siswa sekolah dasar (Prastiwi, 2021).
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Pengaruh lingkungan teman sebaya dan hubungan dengan orang tua menjadi faktor
dalam kenakalan remaja. Saat anak memasuki masa remaja, peran orang tua menjadi

semakin penting dalam mengawasi perkembangan mereka (admin, 2021).

Toto Kromo hadir untuk memfasilitasi siswa dalam pembelajaran budi pekerti,
terutama bagi siswa sekolah dasar usia 6-10 tahun:*Toto Kromo bertujuan membantu
guru dan orang tua dalam mengajarkan.anak tentang perilaku.yang benar dan baik.
Toto Kromo adalah permainan yang menggunakan animasiwwvideo 3D untuk
menjelaskan konsep sebelum melibatkan pertanyaan. Karakter utama dan.lingkungan
dalam permainan‘ini didesain menarik dan sesuai dengan selera anak-anak usia 6-10
tahun. Permainan ini terbagi menjadi tiga bab dengan topik yang berbeda untuk setiap

babnya,;mencakup lingkungan-keluarga, sekolah, dan sekitar.

1.2 Perumusan Masalah

Pengajaran dalam ranah akademik umumnya diterapkan di sekolah atau melalui
lembaga bimbingan belajar. Namun, minimnya sumber daya pembelajaran yang fokus
pada etika menjadi masalah tersendiri. Kehilangan perhatian terhadap pembelajaran
etika bagi anak-anak sekolah dasar sangat disayangkan, mengingat banyak anak yang
berkembang dengan perilaku yang tidak diinginkan-akibat kurangnya pembelajaran

tentang nilai-nilai etika.

1.3 Batasan Masalah
Selama proses pengembangan game interaktif “Toto Kromo", kami menghadapi

beberapa kendala sebagai berikut:
a. Pengembangan Karakter

Terdapat masalah dimana file karakter 3D.hilang untuk sementara waktu, namun kami

berhasil mengembalikan semua file tersebut melalui‘perangkat Blender.
b. Perbedaan Visual antara Aset 2D dan 3D

Kesulitan muncul karena sulitnya membuat desain karakter yang konsisten antara aset

2D dan 3D. Oleh karena itu, kami memutuskan untuk memisahkan desain keduanya.

c. Pemrograman Efek Suara

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta
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Selama proses pengkodean efek suara, tim pengembang mengalami kesulitan dalam

menerapkan efek suara ke seluruh permainan.

1.4 Tujuan dan Manfaat

Proyek ini bertujuan untuk menciptakan sebuah sarana pendidikan etika bagi siswa
sekolah dasar melalui pengembangan game. 3D dan.animasi 2D. Hal ini bertujuan
untuk memberikan pengalaman pembelajaran etika yang lebih-menarik dan interaktif
bagi siswa. Beberapa manfaat dari proyek skripsi ini meliputi:

a. Menghasilkan game 3D dan animasi 2D yang tidak hanya menarik tetapi juga
memiliki nilai pendidikan yang kuat dan dapat berinteraksi.

b. Membantu menerapkan pendekatan pendidikan yang berbeda dalam konteks etika
dan moral.

c. Memberikan gambaran yang jelas mengenai-perilaku etis yang sebaiknya diadopsi

oleh siswa sekolah dasar.

1.5 Sistematika Penulisan

Struktur penulisan mengenai proyek:skripsi ini dijelaskan sebagai berikut:

a. BAB | PENDAHULUAN

Bab ini mencakup gambaran umum proyek dengan meliputi latar_belakang,
rumusan masalah;~batasan masalah, tujuan dan manfaat--proyek, serta

penjelasan mengenai sistematika penulisan.

b. BAB Il TINJAUAN PUSTAKA

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta
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Pada bab ini, disajikan penjelasan tentang penelitian-penelitian terkait yang
relevan dengan isu-isu yang akan diselesaikan dalam proyek skripsi ini.

c. BAB Il METODE PENELITIAN

Bab ini memuat rincian tentang langkah-langkah yang dilakukan dalam proses
penelitian, termasuk metode-metode yang digunakan untuk mengumpulkan
data dan informasi yang diperlukan.

d. BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN

Bab ini berfokus pada pembahasan hasil dari penelitian, meliputi perancangan,

Implementasi, serta hasil pengujian dari proyek yang telah dilakukan.

e. BAB V PENUTUP

Bab ini berisi rangkuman kesimpulan.yang diambil.dari hasil penelitian yang
telah dilakukan. Selain itu, juga mencakup saran atau rekomendasi untuk
pengembangan lebih lanjut terhadap proyek ini.

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta



eyeyer 1abap yiuyaiijod uizi eduey

5
0
(1]
3
Q
=
i
T
Q
=
=
Q.
o
=
3
']
-
[
=
~
Q
=]
~
D
T
m
-
o
=
Q
Q
=
<
Q
=
Q
3
Q
N
o
-
)
O
=
(1]
=
=
-~
2
(]
Q
(1]
=
—
o
e
Q
-
-
o

N
Qoo
P
Q =
> Q
Q@e &
253
- =
=
=
3 <
c iY)
c
233
9 e
3 =
£& 7
3%
3 5
= =
=
33 ¢
SRS
= ©
o
s 55
= =
S2s
.
< B
) 2
(od
s @3
Q =
o o
3 =
;I_I'_ i)
8 3>
< -
w m
o 5
c =
= =
c ]
> E
323
=] <
o o
- —
€ 9o 3
= 5
il
3. b
Qo ~
9 =
m —
3 £
5 =
°
2 S
o
~ =
5 T
B
© =
€ £
- w
o
=
~
-
=
=~
1Y)
-
iV
o
=
=)
N
Y
c
o
=
w
c
o
s
f
3
o
w
L
Y
E

a5
)
3
8
S
-+
)

=
m
-3
0
S
-+
Y
3,
;
o
o
;’
®
=
2.
=
=
®
Q
0
=.
]
)
L
o
q
-+
Y

—
=)
g
o
=
(=]
3
M
=1
{(e]
c
[=A
el
w
m
o
Q
Q
o8
=]
Q9
~*
Q
=
w
o
[
-
=
-
~
Q8
-
<
Q
-
£
=
=)
~
o
=]
e}
i)
3
m
=
n
)
=1
-~
c
3
-~
-}
=
o
)
=]
3
m
=]
<
M
(o n
=
~,
=3
)
=1
w
[ =
3
[on
m
-

BAB V
PENUTUP

5.1 Simpulan

Toto Kromo adalah sebuah game edukasi interaktif berbasis animasi yang ditujukan
untuk tujuan akademis dan pendidikan dengan target pengguna adalah siswa sekolah
dasar. Permainan ini bertujuan untuk memberikan pengalaman yang menghibur dan
imersif sekaligus memfasilitasi akuisisi pengetahuan etika dasar."Melalui
penggunaan visual yang menarik; animasi yang penuh warna, dan elemen interaktif,
Toto Kromo bertujuan.untuk membuat pembelajaran menjadi menyenangkan dan
menarik bagi siswa'sekolah dasar. Permainan ini dapat menampilkan karakter.utama,
seperti Toto Kromo, yang memanduspara pemain melalui berbagai level atau
tantangan, memberikan instruksi dan umpan balik di sepanjang permainan. Toto
Kromo dapat menawarkan fitur bagi guru atau orang tua untuk memantau dan
menilai kemajuan anak mereka. Toto Kromo bertujuan untuk memberikan
pengalaman belajar yang efektif dan menarik bagi siswa sekolah dasar dengan
menggabungkan permainan interaktif, konten pendidikan, dan animasi yang
menghibur. Game Toto Kromo dikembangkan melaluiUnity, Blender, dan juga
Adabe Illustrator.

Meskipun game Toto Kromo ini memiliki beberapa kelemahan namun masih dapat
ditutupi dengan kelebihan yang dimiliki oleh game tersebut. Tujuan dari
pengembangan game edukasi tidaklah mudah karena pengembang harus benar-benar
memperhatikan manfaat dari game tersebut. Masalah yang dihadapi pengembang
ketika mengembangkannya dapat diselesaikan dan‘game Toto Kromo dapat berjalan
dengan baik.

5.2 Saran

Perlu diupayakan pengembangan lebih lanjut pada permainan Toto Kromo ini di
periode mendatang, lantaran sifatnya yang berkarakter edukatif sungguh menjadi
kebutuhan esensial  di wilayah-wilayah yang tengah berada dalam @ proses
pertumbuhan. Khususnya, 1a memainkan..peranan-vital" dalam membimbing
pembentukan budi pekerti pada generasi muda di tengah-tengah negara-negara yang
sedang mengalami evolusi. Adalah 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.

44
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45

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 i0S. Pembenaran dari pandangan ini meliputi
pemahaman bahwa kemajuan teknologi telah memunculkan sarana yang lebih mampu
2plikasi tersek Adanya perkembangan
berkelanjutan padakeduapl ukan hanyaseka

menjangkau dan mendukung pengguna

akhir, melainkan pula seb

gan tuntutan zaman.

® )

aplikasi yang sejale

POLITEKNIK
NEGERI
JAKARTA

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta
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