
 

 

PEMBUATAN GAME OPEN WORLD SEBAGAI 

MEDIA EDUKASI HURUF KANJI JEPANG 

MENGGUNAKAN UNITY 

 

 

SKRIPSI 

 

 

Muhammad Rifqi Pratama    1907431012 

 

 

PROGRAM STUDI TEKNIK MULTIMEDIA DIGITAL 

JURUSAN TEKNIK INFORMATIKA DAN KOMPUTER 

POLITEKNIK NEGERI JAKARTA 

2023 



 

 

PEMBUATAN GAME OPEN WORLD SEBAGAI 

MEDIA EDUKASI HURUF KANJI JEPANG 

MENGGUNAKAN UNITY 

 

 

SKRIPSI 

Dibuat untuk Melengkapi Syarat-Syarat yang Diperlukan untuk 

Memperoleh Diploma Empat Politeknik 

 

 

Muhammad Rifqi Pratama 

1907431012 

 

 

PROGRAM STUDI TEKNIK MULTIMEDIA DIGITAL 

JURUSAN TEKNIK INFORMATIKA DAN KOMPUTER 

POLITEKNIK NEGERI JAKARTA 

2023 



 

i 
 

SURAT PERNYATAAN BEBAS PLAGIARISME 

 

 

 

Saya yang bertanda tangan di bawah ini:  

  

Nama Mahasiswa  : Muhammad Rifqi Pratama  

NIM      : 1907431012  

Program Studi   : Teknik Multimedia Digital  

Judul Skripsi   : Pembuatan Game Open World Sebagai Media Edukasi  

Huruf Kanji Jepang Menggunakan Unity 

 

Menyatakan dengan sebenarnya bahwa skripsi ini benar-benar merupakan hasil 

karya saya sendiri, bebas dari peniruan terhadap karya dari orang lain. Kutipan 

pendapat dan tulisan orang lain ditunjuk sesuai dengan cara-cara penulisan karya 

ilmiah yang berlaku. 

Apabila di kemudian hari terbukti atau dapat dibuktikan bahwa dalam skripsi ini 

terkandung cirri-ciri plagiat dan bentuk-bentuk peniruan lain yang dianggap 

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

  

Depok, …………………... 

Yang membuat pernyataan,  

 

 

 

 

(Muhammad Rifqi Pratama) 

NIM. 1907431012 

  



 

ii 
 

LEMBAR PENGESAHAN 

 

Skripsi diajukan oleh : 

Nama   : Muhammad Rifqi Pratama 

NIM   : 1907431012 

Program Studi  : Teknik Multimedia Digital 

Judul Skripsi  : Pembuatan Game Open World Sebagai Media Edukasi  

Huruf Kanji Jepang Menggunakan Unity 

 

Telah diuji oleh tim penguji dalam Sidang Skripsi pada hari ..................., Tanggal 

........, Bulan..............................., Tahun.............................. dan dinyatakan LULUS. 

Disahkan oleh 

Pembimbing I : Iwan Sonjaya, S.T., M.T.   (                                  ) 

Penguji I : Drs., Agus Setiawan, M.Kom.  (                                  ) 

Penguji II : Hata Maulana, S.Si., M.Ti.   (                                  ) 

Penguji III : Noorlela Marcheta, S,Kom., M.Kom. (                                  ) 

 

Mengetahui : 

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer 

Ketua 

 

 

 

Dr. Anita Hidayati, S.Kom., M.Kom.  

NIP. 197908032003122003 

  



 

iii 
 

KATA PENGANTAR 

 

Puji syukur serta syukur saya panjatkan kepada Allah Subhanahu Wa Ta’ala atas 

rahmat, hidayah, serta karunia-Nya, peneliti dapat menyelesaikan penulisan laporan 

skripsi ini dalam rangka untuk memenuhi salah satu syarat untuk mendapatkan 

gelar Diploma Empat jurusan Teknik Informatika dan Komputer, Politeknik Negeri 

Jakarta. Penyusunan serta penulisan laporan skripsi ini tentu tidak terlepas dari 

dukungan serta bantuan berbagai pihak, maka peneliti ingin mengucapkan terima 

kasih banyak kepada: 

1. Bapak Iwan Sonjaya, S.T., M.T. selaku dosen pembimning yang telah 

menyempatkan waktu, pikiran, dan tenaga untuk membimbing dalam 

penyusunan laporan skripsi ini;  

2. Semua pihak yang terlibat langsung dalam penyusunan laporan skripsi ini; 

3. Keluarga peneliti yang telah memberikan dukungan materil maupun moril 

selama penulisan laporan skripsi ini; 

4. Rekan peneliti yang memberikan dukungan untuk menyelesaikan laporan 

skripsi ini; 

Akhir kata, peneliti menyadari bahwa penulisan laporan skripsi ini masih belum 

sempurna dan masih terdapat kekurangan. Meski begitu, peneliti harap apa tertulis 

dalam laporan skripsi ini dapat memberikan manfaat bagi pembacanya. 

 

Depok, …………………. 

 

 

 

Muhammad Rifqi Pratama 

  



 

iv 
 

SURAT PERNYATAAN PERSETUJUAN PUBLIKASI SKRIPSI 

UNTUK KEPENTINGAN AKADEMIS 

 

 

Sebagai sivitas akademik Politeknik Negeri Jakarta, saya bertanda tangan dibawah 

ini :  

Nama    : Muhammad Rifqi Pratama 

NIM    : 1907431012 

Jurusan / Program Studi : T. Informatika dan Komputer/T. Multimedia Digital 

 

Demi pengembangan ilmu pengetahuan , menyetujui untuk memberikan kepada 

Politeknik Negeri Jakarta Hak Bebas Royalti Non-Eksklusif atas karya ilmiah saya 

yang berjudul : 

 

Pembuatan Game Open World Sebagai Media Edukasi Huruf Kanji Jepang 

Menggunakan Unity 

 

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 pernyatan ini saya buat dengan sebenarnya. 

 

Depok, …………………. 

Yang menyatakan 

 

 

 

(Muhammad Rifqi Pratama) 

NIM. 1907431012 

  



 

v 
 

Pembuatan Game Open World Sebagai Media Edukasi Huruf Kanji Jepang 

Menggunakan Unity 

 

Abstrak 

Bahasa merupakan alat untuk melakukan interaksi berupa bunyi yang keluar dari mulut. 

Berbeda dengan bahasa Indonesia yang menggunakan alfabet, bahasa Jepang memiliki 

tiga jenis huruf, yaitu: hiragana, katakana, dan kanji. Karena huruf pada kanji Jepang 

sangat banyak dan berbeda dengan yang biasa dilihat oleh orang-orang yang tinggal di 

luar Jepang setiap hari, belum lagi adanya perbedaan cara membaca onyomi & kunyomi. 

Sebagian orang mengalami kesulitan untuk menghafal dan membaca seluruh huruf kanji 

Jepang, seperti yang terjadi di SMA Sejahtera 1 Depok. Oleh karena itu perlu adanya 

solusi metode pembelajaran yang lebih efektif serta menarik. game edukasi dapat dijadikan 

media pembelajaran yang menarik, Karena menyatukan belajar dengan bermain. 

Perancangan game edukasi ini menggunakan metode Game Development Life Cycle 

(GDLC). Penelitian ini menggunakan pendekatan mix-method yang menggabungkan 

pendekatan kualitatif dan kuantitatif. Hasil dari penelitian ini adalah game edukasi untuk 

platform android dan computer. Hasil beta testing pretest posttest terdapat kenaikan pada 

nilai rata - rata responden dari yang sebelumnya 6,9 pada pretest menjadi 8,8 pada 

posttest. 

Kata Kunci: Game Edukasi, Huruf Jepang, Kanji Jepang.  
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang 

Di seluruh dunia ini terdapat banyak ragam bahasa. Selayaknya di Indonesia, negara 

lain pun juga memiliki bahasanya sendiri. Bahasa merupakan alat untuk melakukan 

suatu interaksi yang berupa bunyi yang berasal dari ucapan manusia. Dengan 

mempelajari bahasa negara lain tentu akan mempermudah suatu individu untuk 

melakukan interaksi pada tingkat global. Selain itu, bahasa Jepang juga termasuk 

ke dalam kurikulum untuk tingkat SMA. 

Berbeda dengan Bahasa Indonesia yang menggunakan alfabet sebagai hurufnya, 

bahasa Jepang memiliki tiga jenis huruf, yaitu: hiragana, katakana dan kanji. 

Dikarenakan jumlah huruf pada Bahasa Jepang yang banyak serta berbeda dari apa 

yang sehari – hari dilihat bagi orang yang tinggal selain di Jepang belum lagi adanya 

perbedaan cara membaca. Kesulitan dalam belajar kanji tidak hanya dialami orang 

Indonesia saja, orang Jepang pun mengalami kesulitan dalam belajar kanji (Karyati 

& Rahmawati, 2021). Seperti yang terjadi pada murid SMA Sejahtera 1 Depok, 

sebagian murid kebingungan karena walaupun masih satu huruf kanji, tetapi ada 

perbedaan dari cara membacanya. 

Video game merupakan sebuah media hiburan yang menggunakan perangkat 

elektronik untuk dapat memainkannya. Pada saat ini video game tidak hanya 

berfungsi sebagai media hiburan, tetapi dapat juga difungsikan sebagai media 

penyampaian informasi, contohnya seperti media pemasaran atau sebagai media 

pembelajaran. 

Penelitian terdahulu dengan judul pengaruh aplikasi poro belajar bahasa jepang 

kanji terhadap kemampuan kanji pada mahasiswa prodi pendidikan bahasa jepang 

fkipuniversitas riau (Ramadhany et al., 2022) menunjukkan bahwa dari 34 sampel, 

24 orang mengalami pengaruh  peningkatan perubahan nilai dalam pembelajaran 

kanji setelah penerapan media  aplikasi Poro. Kemudian 3 orang mengalami 
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penurunan nilai sedangkan 7 orang  lainnya tidak ada pengaruhnya. Kemudian 

penelitian terdahulu yang berjudul Efektifitas Game Edukasi Sebagai Media 

Pembelajaran Anak menyatakan 60% pendapat peserta didik merasa setuju dengan 

bermain game edukasi, setelah bermain game mereka lebih mempelajari materi 

penting. untuk diterapkan dalam metode belajar, sisanya 40% peserta didik merasa 

sangat setuju dengan pernyataan tersebut (Widoretno et al., 2021). 

Berdasarkan penjelasan diatas, maka penelitian ini akan membahas mengenai 

pembuatan game edukasi sebagai media edukasi membaca huruf kanji untuk 

platform komputer & android dengan menggunakan Unity sebagai game engine. 

Dengan dibuatnya game edukasi ini diharapkan para murid SMA Sejahterta 1 

Depok mendapatkan variasi belajar kanji yang lebih menarik dan efektif. 

 

1.2 Perumusan Masalah 

Adapun perumusan masalah dalam penelitian ini adalah membahas pembuatan 

game open world sebagai media edukasi huruf kanji jepang menggunakan Unity. 

 

1.3 Batasan Masalah 

Berdasarkan perumusan masalah yang telah dipaparkan, adapun batasan masalah 

adalah sebagai berikut: 

a. Pembuatan game open world sebagai media edukasi untuk membantu 

mempelajari membaca huruf kanji Jepang. 

b. Game akan dibuat dengan menggunakan Unity untuk platform android 

(apk) dan komputer. 

c. Hasil akhir berupa game edukasi akan didistribusikan kepada pengajar 

Bahasa Jepang SMA Sejahtera 1 Depok. 
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1.4 Tujuan dan Manfaat 

Tujuan dari penelitian ini adalah membuat game open world sebagai media edukasi 

membaca huruf kanji Jepang. Adapun manfaat dari skripsi ini adalah: 

a. Menghasilkan game yang dapat membantu dalam menghafal cara membaca 

kanji Jepang, serta dapat menjelaskan perbedaan cara bacanya. 

b. Memberikan variasi metode pembelajaran yang lebih menarik dan efektif 

untuk mempelajari tentang huruf kanji Jepang dalam bentuk game edukasi, 

dengan target pengguna adalah pelajar SMA Sejahtera 1 Depok. 

 

1.5 Sistematika Penulisan 

BAB I PENDAHULUAN 

Bab ini menjelaskan tentang informasi umum yaitu latar belakang peneltian, 

perumusan masalah, batasan masalah, tujuan dan manfaat penelitian. 

BAB II TINJAUAN PUSTAKA 

Bab ini berisi penelitian terkait yang sebelumnya telah dilakukan dan teori yang 

diambil dari beberapa artikel yang berupa pengertian dan definisi. 

BAB III METODE PENELITIAN  

Bab ini berisi tentang metode yang akan digunakan dalam mengumpulkan data dan 

jenis penelitian yang akan dilakukan. Penjabaran proses bagaimana penelitian 

tersebut akan dilakukan dan objek penelitian  
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BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN  

Pada bab ini akan berisi mengenai perancangan dan realisasi dalam penelitian ini 

dan melakukan pengujian serta analisis dari pengujian yang telah dilakukan. 

BAB V PENUTUP  

Bab ini berisikan kesimpulan dan saran terhadap penelitian yang telah dilakukan 

yang memberikan masukan terhadap pengembangan penelitian tersebut. 
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BAB V 

PENUTUP 

 

5.1 Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian pembuatan game edukasi ini dapat disimpulkan 

sebagai berikut: 

a. Penelitian ini menghasilkan game open world sebagai media edukasi 

membaca huruf kanji Jepang menggunakan Unity.  

b. Berdasarkan hasil Alpha Testing, game edukasi ini sudah berfungsi sesuai 

yang diharapkan. 

c. Berdasarkan hasil Beta Testing game edukasi efektif membantu dalam 

menghafal huruf kanji. Dapat dilihat dari kenaikan rata – rata nilai yang 

meningkat dari 6,9 pada pretest menjadi 8,8 pada posttest. 

d. Game edukasi ini dapat diimplementasikan pada kelas Bahasa Jepang 

menurut pendapat ahli materi Bahasa Jepang. 

 

5.2 Saran 

Berdasarkan pelaksanaan penelitian ini terdapat saran yang diharapkan bermanfaat 

bagi pembaca yang ingin membuat atau mengembangkan kedepannya:  

a. Pastikan volume input pada mic sudah diperbesar sehingga hasil rekaman 

dapat terdengar kencang dan jelas. 

b. Pastikan nama variabel mudah diingat dan tidak ada kemiripan antara satu 

dan lainnya kecuali diperlukan, supaya tidak tertukar saat penulisan kode. 
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Lampiran 2 Daftar Pertanyaan Quiz di dalam game “Kanji Around Us” 
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Lampiran 3 Daftar Pertanyaan untuk Pengajar ekstrakurikuler Japanese Club 

No Pertanyaan 

1 Apakah cara memainkan game ini mudah dipahami ? 

2 Apakah huruf dan kata pada materi game ini sudah sesuai dengan objeknya 

? 

3 Apakah huruf kanji yang dipaparkan sudah sesuai tingkatnya dengan apa 

yang dipelajari pada tinggkat SMA ? 

4 Apakah penjelasan tentang onyomi & kunyomi sudah cukup jelas ? 

5 Apakah cara belajar menggunakan game edukasi dapat diimplementasikan 

di kelas ? Atau sebaiknya hanya untuk latihan murid diluar kelas ? 
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Lampiran 4  Hasil Beta Testing Pengajar ekstrakurikuler Japanese Club 
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Lampiran 6 Dokumentasi Beta Testing Pengajar ekstrakurikuler Japanese Club 
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Lampiran 7 Daftar Pertanyaan pretest & posttest murid SMA Sejahtera 1 Depok 
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Lampiran 8 Kuesioner pretest terhadap murid SMA Sejahtera 1 Depok 
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Lampiran 9 Kuesioner posttest terhadap murid SMA Sejahtera 1 Depok 
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Lampiran 10 Nilai Individu pretest & posttest murid SMA Sejahtera 1 Depok 

No Jenis Kelamin Kelas Nilai Pretest Nilai Posttest 

1 Perempuan Kelas 12 4 9 

2 Laki - laki Kelas 11 7 10 

3 Laki - laki Kelas 12 8 7 

4 Laki - laki Kelas 11 4 7 

5 Laki - laki Kelas 12 10 9 

6 Perempuan Kelas 12 5 6 

7 Perempuan Kelas 12 8 10 

8 Laki - laki Kelas 12 8 10 

9 Laki - laki Kelas 11 10 10 

10 Perempuan Kelas 12 8 10 

11 Perempuan Kelas 11 9 10 

12 Perempuan Kelas 12 7 10 

13 Perempuan Kelas 12 8 10 

14 Perempuan Kelas 12 5 9 

15 Perempuan Kelas 12 8 8 

16 Perempuan Kelas 12 6 8 

17 Perempuan Kelas 12 5 9 

18 Perempuan Kelas 12 5 8 

19 Laki - laki Kelas 12 7 7 

20 Laki - laki Kelas 12 5 9 

21 Laki - laki Kelas 11 8 9 

22 Laki - laki Kelas 12 9 10 

23 Laki - laki Kelas 12 5 7 

24 Laki - laki Kelas 12 8 10 

25 Perempuan Kelas 12 10 10 

26 Perempuan Kelas 12 9 10 

27 Perempuan Kelas 11 7 8 

28 Perempuan Kelas 12 5 9 

29 Laki - laki Kelas 11 7 8 

30 Laki - laki Kelas 12 4 8 

 

  



58 
 

 

Lampiran 11 Dokumentasi Murid SMA Sejahtera 1 Depok Mencoba Produk 

 

 


