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ABSTRAK

Pembelajaran mengenai adat tradisional di Indonesia bagi siswa sekolah dasar
masih terbilang sulit dikarenakan proses pembelajaran yang kurang efektif seperti
daring ataupun guru yang menerangkan kepada murid, padahal tidak semua siswa
dapat menangkap materi dengan cepat saat proses-belajar mengajar hal itulah
yang menyebabkan terjadinya sebuah permasaslahan dalam preses pembelajaran.
Bedasarkan hasil wawancara, bahwa seharusnya siswa sekolah dasar lebih banyak
berkesplorasi untuk.mengetahui dan dapat mempelajari berbagai macam materi
pembelajaran seperti budaya_tradisional. Pada masalah tersebut dibutuhkan alat
untuk membantu proses belajar mengajar seperti alat media edukasi. Pada
pembuatan Media Edukasi “Interaktif menerapkan metode = pengembangan
Multimedia Life Cycle (MDLC). Untuk merealisasikan Media Interaksi tersebut
dibutuhkannya konten seperti-Asset 2D-dan User Interface yang menarik seingga

dapat menggambarkan berbagai materi-pembelajaran yang dibutuhkan oleh siswa.

Kata Kunci : User Interface, Multimedia Interaktif, Asset 2D, Media Pembelajaran,

Permainan Tradisional
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BAB |

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Pada awal tahun 2019 dunia dikejutkan.eleh. Covid-19 yang.mulai muncul. Hingga
saat ini telah dibuat berbagai” protokol kesehatan di Indonesiawyaitu PPKM
(Penegakan Pembatasan” Kegiatan Masyarakat) yang pada akhirnya“banyak
kegiatan yang harus.diliburkan seperti tatap muka sekolah. Kebijakan terlihat
perubahannya‘yaitu pada sektor pendidikan yang diantaranya mengubah sistem
belajar mengajar yang awalnya bertatap muka dalam sebuah ruangan kelas atau
pertemuan menjadi pertemuan jarak jauh atau daring dengan menggunakan media
elektronik dengan tujuan tetap menyelenggarakan kegiatan belajar mengajar
walaupun dalam situasi pandemi covid-19. Seluruh kegiatan ini berlaku untuk
semua tingkatan sekolah sehingga guru dan.murid melakukan komunikasi
menggunakan media elektronik sampai. batas waktu yang: tidak .ditentukan.
Perubahan kebiasaan saat pandemi covid-19 saat.ini-dilakukan secara bertahap
karena penyesuaian yang harus dilakukan oleh tenaga pendidik dan pelajar
ataupun mahasiswa. Sesuai yang dikatakan Nadiem bahwa dalam proses adaptasi
ke online learning juga sangat sulit paling tidak masih ada pembelajaran dari pada
sama sekali tidak ada pembelajaran(Sumiati'& Wijonarko, 2020).

Jika mencermati kondisi akhir-akhir ini kesadaran dan pengetahuan generasi
muda terkait dengan budaya tradisional bangsa Indonesia sudah mulai luntur.
Pentingnya peran'. generasi-.muda untuk melestarikan budaya tradisional
merupakan kebutuhan yang sangat-diperlukan...Ditambahdengan adanya
pembelajaran daring, sehingga membatasi ruang gerak interaksi siswa untuk
bereksplorasi terkait budaya yang ada di Indonesia. Permasalahan pembelajaran
terkait Pengenalan permainan tradisional antara lain ditemukannya contoh kasus
pada siswa di SD Islam Sinar Cendikia, diantaranya seperti Guru sedikit
mengalami kesulitan dikarenakan pengulangan materi yang sebenarnya

diperlukan praktik untuk menjelaskan materi tersebut, tetapi karena pandemic
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para guru hanya dapat menjelaskan dan tidak dapat mempraktikannya sehingga
penjelasan materi menjadi kurang efektif. Materi yang diajarkan di kelas 2 SD
Islam Sinar Cendekia ini adalah pengenalan budaya Indonesia seperti tarian, lagu,

dan permainan tradisonal serta cara memperagakannya

Berdasarkan pada hasil wawancara penulis bersama dengan Muhammad Kautsar
(Guru SD Islam Sinar Cendekia); proses pembelajaran masih.menggunakan
metode konvensional, dimana guru berceramah terkait materi yang disampaikan
dan siswa hanya mendengarkan. Saat pandemi COVID-19, sistem pembelajaran
diubah menjadi pembelajaran daring. dan siswa diharapkan . meningkatkan
kreativitas.secara individu atau kelompok.

Sebanyak 4 siswa dari total 23 siswa mengetahui dan pernah memainkan permainan
tradisional tersebut sehingga narasumber menjelaskan jika perlu adanya media
pembelajaran interaktif yang dapat mempraktikan materi- karena pembelajaran
daring. Tujuannya agar siswa dapat memahami materi dengan lebih baik.
Narasumber membutuhkan media pembelajaran interaktif untuk -mempermudah
guru dalam menjelaskan materi pengenalan permainan tradisional yang berisikan
video animasi dan juga game, sehingga diharapkan  siswa  tertarik untuk
mempelajari ‘materi yang disajikan dan tidak mudah bosan saat proses

pembelajaran.

Narasumber mengharapkan adanya game dengan style 2D pixel di media
pembelajaran interaktif, yang dapat meningkatkan antusias siswa saat
pembelajaran di lakukan, sehingga. proses pembelajaran menjadi_lebih-menarik
dan menyenangkan dengan tujuan menghilangkan.rasa-bosan-pada siswa agar

siswa dapat menjadi lebih focus.

Beragam fasilitas multimedia berbasis IT dapat dimanfaatkan agar proses
pembelajaran menjadi lebih menarik. Berbagai aplikasi pembelajaran menarik
baik gratis maupun berbayar sudah tersedia untuk bisa dimanfaatkan maksimal
bagi generasi milenial. Penggunaan teknologi informasi di zaman globalisasi dan

era digital ini tidak dapat dikesampingkan dan menjadi suatu kebutuhan yang

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta
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sangat vital oleh masyarakat, sehingga perkembangan teknologi informasi sangat
berkembang pesat dan maju serta mendapat minat yang sangat baik oleh
masyarakat proses pembelajaran yang dapat memacu kemampuan berpikir Kritis
dan keterampilan dalam proses belajar. Penggunaan smartphone dan internet
yang seimbang dan dimanfaatkan dengan baik khusunya pada dunia pendidikan,
hal ini akan membawa bidang pendidikan untuk maju-dan berkembang seiring
dengan perkembangannya teknelogi informasi dan komunikasi..Maka dari itu
proses pembelajaran di_sekelah tidak terlepas dari peran teknologi informasi.
Misal kegiatan guru dan siswa yang banyak Kegiatannya menggunakan media
komputer dan internet di sekolah (Mulyati, Efendi 2020).

Untuk .mengembangkan media pembelajaran, perlu ‘mengimplementasikan
teknologi di dalamnya (Ayu Fitriyani, 2020). Media pembelajaran interaktif dapat
membantu menggambarkan tentang budaya apa saja yang ada di Indonesia,
sehingga gambaran yang diberikan melalui media pembelajaran interaktif dapat
langsung diingat dengan baik. Media interaktif .memiliki Kkelebihan untuk
membuat’ proses pembelajaran menjadi tidak membosankan, karena terdapat

video, teks, audio, dan lainnya (Santi and Astuti, 2020).

Melihat permasalahan yang ada, oleh karena itu pada penelitian ini akan dibuat
sebuah mediaedukasi interaktif Budaya Indonesia yang akan mencakup teknologi
animasi 2D dalam bentuk Motion Graphic, dan juga.Game illustrasi 2D pixel.
Penelitian ini mencoba untuk merancang media interaktif melalui sebuah Video
motiongraphic dan. game illustrasi 2D pixel yang diharapkan dapat menunjang
materi pembelajaran sertasmedia hiburan bagi siswa SD Islam Sinar Cendekia.
Hal ini dilakukan agar siswa merasakan suasana pembelajaran-menjadi lebih

menarik dan meningkatkan daya minat siswa dalam belajar.

1.2 Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang permasalahan yang telah dikemukakan, maka

fokus permasalahan dalam penulisan proposal skripsi ini adalah

perancangan user interface dan pembuatan Asset 2D pada media edukasi

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta
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interaktif Budaya Indonesia "VINANES".

1.3 Batasan Masalah

Batasan masalah dalam pembuatan Asset 2D dan perancangan user
interface pada media edukasi interaktif Budaya‘Indonesia "VINANES"
untuk siswa kelas I1 sekolah dasar:
a. Target audience-dari aplikasi ini adalah untuk kelas TF'SDN.Islam
Cendekia
b. Pembuatan aset 2D_pada aplikasi VINANES dengan menggunakan
aplikasi Adobe Illustrator
¢. . Hasil dari gambar texture berupa image dengan ekstensi .png

d. Perancangan Ul menggunakan aplikasi Adobe Hlustrator dan figma

1.2  Tujuan dan Manfaat

Berikut tujuan dan manfaat dari Pembuatan.Asset Motiongraphic
pada aplikasi media edukasi Budaya Indonesia “VINANES” untuk
sekolah dasar:

1.3.1 Tujuan

Tujuan. dari penelitian 'ini adalahr membuat Asset 2D dan
perancangan Ul pada aplikasi media edukasi Budaya Indonesia
“VINANES " untuk sekolah dasar:.

1.3.2 Manfaat

Adapun manfaat dari Pembuatan Asset Motiongraphic dan
perancangan Ul pada aplikasi media edukasi Budaya Indonesia
“VINANES” untuk sekolah dasar ini adalah:

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta
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Membuat aset animasi 2D motiongraphic sebagai media yang dapat
mempermudah sekaligus memberikan pengalaman baru bagi para siswa
kelas Il dalam proses pembelajaran tentang edukasi Budaya Indonesia
Memberikan visualisasi yang menarik sehingga meningkatkan minat siswa
dalam mempelajari Budaya Indonesia.

Hasil pembuatan aset motiongraphic dimanfaatkan untuk pembuatan video
motiongraphic pada aplikasimedia edukasi Budaya Indonesia “VINANES”
untuk siswa sekolah dasar.

Merancang Ul agar menjadi visual yang menarik.dan mudah dipahami bagi
siswa kelas Il SD sehingga tampilan yang menarik akan memberikan rasa

senang bagi siswa

1.5 ‘Sistematika Penulisan

Sistematika pembahasan terkait penelitian yang akan dilakukan akan ditulis

sebagai berikut:

a. Bab | Pendahuluan

Dalam Bab | Pendahuluan aspek yang akan ada dalam penulisan adalah latar
belakang, rumusan masalah, Batasan masalah, tujuan dan manfaat, serta

sistematika penulisan.
Bab Il Tinjauan Pustaka

Pada Bab Il Tinjauan Pustaka berisi penjelasan terkait teori-teori pendukung

penelitian yang akan dilakukan.
Bab 111 Perencanaan dan Realisasi atau Rancang Bangun

Dalam Bab Il Perencanaan dan Realisasi atau Rancang Bangun akan berisi
penjelasan terkait rancangan penelitian, tahapan yang akan dilakukan dalam
penelitian, objek penelitian, model/framework yang akan digunakan, teknik

pengumpulan data, dan analisis data.

Bab 1V Pembahasan

Pada Bab IV Pembahasan terdiri dari gambaran umum terkait pengujian,
metode atau prosedur yang digunakan dalam pengujian, data hasil dari

pengujian, dan analisis data yang didapatkan dari pengujian atau evaluasi
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Pada Bab V Penutup akan berisikan kesimpulan dari penelitian yang

dilakukan dan saran untuk penelitian selanjutnya.

e. Bab V Penutup

Hak Cipta:
o 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 mengumukan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin dariJurusan TIK Politeknik Negeri Jakarta
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BAB V
PENUTUP

5.1 Kesimpulan

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan, berikut. kesimpulan yang telah
didapatkan:

1. Dapat disimpulkan bahwa pembuatan user interface dan Asset 2D“dapat
diimplementasikan.dengan baik dan berfungsi dengan baik pada media edukasi
interaktif VVinanes:

2. Sesuai dengan persentase hasil dari beta testing yang telah didapatkan, persentase
rata-rata dari hasil terkait pembuatan user interface serta Asset 2D adalah sebesar
84,39%, dimana sesuai dengan table interval penilaian yang sudah ada angka
tersebut berada pada interval Sangat Baik. Dari hasil rata-rata tersebut dapat
disimpulkan bahwa user interface yang telah dibuat dapat diimplementasikan
dengan baik dan dapat menarik perhatian target user untuk menggunakan aplikasi

serta mudah untuk digunakan.

5.2 Saran

Bedasarkan penelitian yang telah dilakukan ryang berjudul “Perancangan User
Interface dan Pembuatan Asset 2D pada media Interakiif “VINANES”. Berikut
saran yang dapat dilakukan pada penilitan sebelumnya:
1. Pembuatan karakter pada animasi diharapkan dapat bertamabah
sehingga peranan.yang diberikan oleh karakter dapat lebih.mengajak
kepada user agar lebih giat-dalam proses pembelajaran.dan-menyenangkan.

2. Dapat menambahkan objek 3D untuk aplikasi game dan animasi,
sehingga media pembalajaran dapat menjadi lebih seru dan tidak

membosankan.

3. Menambahkan karakter perempuan sehingga karakter yang
diperankan dalam media pembelajaran tidak hanya mencerminkan bahwa

lelaki lebih dominan.

66



67

POLITEKNIK

NEGERI
JAKARTA

Penambahan subtitle pada animasi sehingga dapat memudahkan
Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta

user dalam memahami materi yang disampaikan oleh animasi.

4.

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 mengumukan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpaizin dariJurusan TIK Politeknik Negeri Jakarta
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Aulia Rieqy Firhan

Lahir di Jakartapada tanggal 20 Juli 2000.
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10.

Lampiran 2 : Daftar Pertanyaan Wawancara

DAFTAR PERTANYAAN WAWANCARA

Apakah sistem pembelajaran di SD Islam Cendekia sudah berjalan lancar?
Bagaimana proses pembelajaran‘seni-dan budaya.yang.ada di SD Islam
Cendekia ?

Apakah siswa SD.dapat dengan mudah-menangkap materi seni dan.budaya
yang diberikan?

Apa yang menjadi kendala / masalah saat proses belajar. mengajar?
Apakah para siswa mengenali permainan tradisional?

Apa solusi yang membuat siswa menjadi tidak bosan saat proses belajar?
Bagaimana cara menjelaskan terkait materi kebudayaan permainan
tradisional Indonesia di sekolah ni?

Bagaimana cara siswa agar tidak bosan.dan tetap focus saat penjelasan
materi di pelajaran seni dan budaya?

Apa yang dibutuhkan oleh pengajar untuk membantu proses belajar
mengajar agar semakin optimal kedepannya?

Game apa yang sering.dimainkan oleh para siswa/siswi saat mereka
memiliki waktu luang dan apakah Kita dapat menjadikan refrensi untuk style

illustrasi' game yang akan dibuat?

Jawaban

Sistem pembelajaran saat pandemic..ini. hanya.dilakukan“melalui daring
sehingga terkadang ada kendala pada device para siswa

Saat ini proses pembelajaran di SD Islam Sinar Cendekia masih
menggunakan metode konvensional dimana guru berceramah terkait materi
yang akan dijelaskan kepada murid

Ada beberapa siswa yang pernah memainkan permainan tradisional yang

terdapat di dalam materi, sehingga beberapa siswa yang belum pernah

L-2
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10.

memainkannya masih kebingungan untuk menangkap materi yang
diberikan.

Guru sedikit mengalam kesulitan saat pandemic dikarenakan pengulangan
materi yang diberikan sehingga diperlukan praktik untuk menjelaskna
materi tersebut, tetapi karena pandemic hanya dijelaskan sehingga menjadi
kurang efektif.

Sebanyak 4 siswa dari total 23:siswa mengetahui dan pernah. memainkan
permainan tradisional tersebut

Solusi yang .diperlukan adalah dibutuhkannya media pembelajaran
interaktif.sehingga para siswa menjadi tidak bosan dan membuat suasana
menjadiimenyenangkan.

untuk menjelaskan materi seharusnya para siswa memerlukan adanya
praktik di lapangan, tetapi pada konidisi saat ini penjelasan materi terpaksa
hanya menggunakan metode konvensional seperti yang sudah dijelaskan
sebelumnya.

Biasanya setelah menjelaskan materi selama.20 menit saya .mengajak
siswa/siswi untuk menjawab kuis dan akan saya kasih hadiah bila menjawab
dengan benar sehingga akan memicu rasa kompetitif yang menyebabkan
efek mereka akan focus Kembali.

Yang dibutuhkan saat ini adalah pengadaan media pembelajaran interaktif
untuk™. mempermudah gurus=dalam menjelaskan materi pengenalan
permainan tradisional yang berisikan video .animasi dan juga game,
sehingga diharapkan siswa tertarik untuk mempelajari materi yang disajikan
dan tidak mudah bosan saat proses pembelajaran

Biasanya sebelum-adanya PPKM Ketika siswa sedang istirahat yangsaya
lihat beberapa dari mereka=memainkan Mobile Legend,~Free Fire dan
Minecraft namun Sebagian besar para siswa bermain Minecraft dengan
alasan grafiknya lucu dan melatih kreatifitas sehingga saya rasa untuk

illustrasi style game, style ilustrasi pixel dapat dijadikan refrensi.
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Lampiran 3 : Surat Izin Observasi

KEMENTERIAN PENDIDIKAN, KEBUDAYAAN,
RISET, DAN TEKNOLOGI
POLITEKNIK NEGERI JAKARTA

JURUSAN TEKNIK INFORMATIKA DAN KOMPUTER
Jalan Prof.DR.G.A.Siwabessy. Kampus UI, Depok 16423
Telepon (021) 7270036, Hunting, Fax (021} 7270034
Laman: http://www.pnj.ac.id e-pos: tik@pnj.ac.id

Noemor : B.651/PL3.13/KM.07/2022 Depok, 12 Juli 2022
Perihal : Surat Izin Observasi

Kepada Yth,

Kepala Sekolah SD Islam Sinar Cendikia

JI. Raya Lengkong Gudang Timur No. 10, Serpong,
Tangerang Selatan

Dengan hormat,

Schubungan dengan adanya kegiatan observasi mahasiswa Jurusan Teknik Informatika dan
Komputer Program Studi Teknik Multimedia Digital Politeknik Negeri Jakarta, maka dengan
ini ditugaskan mahasiswa kami atas namau:

No Nama NIM Kelas No Hp & Email
¢ o ’ TMD 8 081410091373
I | Aulia Riegy Firhan 1807433030 : . o .
AcU firhan785:@gmail.com
‘ . TMD 8 (085157338663
2 | Firas Putratama Said 1807433031 5 ) 3
Ael firaspulratamal 231w gmail.com
, TMD 8 087875145143
3 | Richard Abdul Kareem 1807433003 . . o .
Ael risvadkarim26@gmail.com

Adapun tujuan kegiatan observasi dengan perusahaan ini dilaksanakan untuk keperiuan
penvusunan Skripsi. Dengan ini kami mohon bantuan Bapak/Tbu untuk dapat memberikan
kemudahan kepada mahasiswa kami dalam Keperluan tersebut.

Demikian surat ini kami buat, atas kerjasama Bapak:/Tbu kami ucapkan terima Xasih.

oM B Laya, S.Kom.. M.Kom
AT 97802112009121003
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Lampiran 4 : CV Ahli Desain Grafis
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a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian, penulisan karya ilmiah, penulisan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.
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Lampiran 5 : Pengujian Beta oleh ahli Desain Grafis
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animasi'sudah cocok untuk
setiap pulau?

No Pertanyaan 112|314 Saran
1 | Apakah penerapan warna X Pemilihan warna
pada objek 2D animasi pada objek 2D
sudah sesuai? animasi ataupun
objek pada game
sudah menarik dan
sesuai
2 | Apakah User Interface X user ‘interface sudah
ik?
sudah cukup menarik? cukup Baik tapi masih
bisa ditingkatkan lagi
3 | Apakahobjek 2D pada X Objeky. 2D  pada

animasi sudah cocok
untuk..setiap  pulau

yang diwakilkan
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1 : Sangat Tidak Baik

2 : Tidak Baik
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3 : Baik

4 : Sangat Baik
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4 | Apakah suara audio sudah X Suara « pada audio
jelas? p
penjelasan atau suara
BGM _sudah baik,
tetapi masih  bisa
ditingkatkan lagi
Keterangan :




Lampiran 6 : Dokumentasi

dokumentasi wawancara 1

13.53 W/
13.53 V4
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apakah bapak setuju dengan pernyataan
ini? saya butuh validasi ini untuk
okee terimakasih sebelumnya pak JA,

assalamualaikum wr. wb. mohon maaf
kelulusan saya pak J\,

mengganggu pak kautsar, saya ingin
kemarin, yang bedasarkan wawancara
dengan bapak mengatakan yang
orang siswa dari total 23 siswa pak.

memvalidasi hasil dari wawancara
mengetahui permainan tradisional 4

lya betul, saya setuju dengan pernyataan

tersebut
Semoga lancar dan sukses selalu oz

“s

< ‘ﬁ’ Pak Kautsar SD Islam Sinar C...
Dokumentasi 1Chat validasi

karta
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