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Abstrak

Museum Kebaharian Jakarta, khususnya Eksebisi Bilik Rempah, menghadapi
kendala dalam menarik minat pengunjung karena penyajian sejarah masih
didominasi media statis yang kurang mendukung visualisasi dan pengalaman
belajar yang interaktif. Penelitian ini bertujuan merancang dan membangun game
edukasi sejarah jalur rempah Nusantara Serta menguji kelayakannya sebagai
media interaktif bagi~pengunjung museum. Pengembangan dilaksanakan
menggunakan metode Multimedia Development Life Cycle (MDLC).versi Luther-
Sutopo melalui’ enam tahap: pengonsepan, perancangan, pengumpulan aset,
pembuatan, pengujian, dandistribusi. Aplikasi Petualangan Arung dikembangkan
dengan Unity 2022 LTS untuk platform Android, menampilkan gameplay berbasis
keputusan dagang yang merepresentasikan tiga jalur rempah utama, yaitu
Kepulauan Maluku, Batavia, dan Selat Malaka serta dilengkapi animasi cutscene
historis, sistem leaderboard, dan dukungan dua bahasa, Indonesia dan Inggris.
Pengujian dilaksanakan melalui tiga tahap, yaitu.alpha testing dengan 68 skenario
black box, validasi ahli oleh ahli materi dan ahli media, serta beta testing kepada
30 responden pengunjung museum. Validasi-ahli materi menghasilkan indeks
93,3% dan validasi ahli media menghasilkan_indeks 90,0%, keduanya dalam
kategori Sangat Setuju, dengan rata-rata. keseluruhan 91,7%. Pengujian beta
menghasilkan indeks_ keseluruhan 85,1%__(Sangat "Setuju), mencakup aspek
kemudahan penggunaan (86,9%), aturan dan umpan balik (83,8%), keterlibatan
bermain (83,8%), narasi dan kontenvsejarah (86,3%), serta kelayakan edukasi
(85,2%). Hasil ini menunjukkan bahwa Petualangan Arung layak digunakan
sebagai instalasi kios interaktif pada Eksebisi Bilik Rempah Museum Kebaharian
Jakarta dalam menyampaikan sejarah jalur rempah Nusantara secara interafktif

kepada pengunjung generasi muda.

Kata Kunci: game edukasi, jalur rempah, Museum Kebaharian Jakarta, MDLC,
Digital Game-Based Learning, Unity

viii
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BAB I

PENDAHULUAN
1.1 Latar Belakang

Di era digital saat ini, transformasi digital telah menjadi esensial bagi
institusi budaya, termasuk museumy untuk tetap relevan dan menarik bagi
generasi muda. Museum Kini tidak lagi sekadar berfungsi sebagai ruang
penyimpanan . artefak, melainkan berkembang menjadi., ekosistem
pembelajaran yang interaktif. Wen et al. (2024) dalam studinya mengenai
teknologi multimedia di museum, menegaskan bahwa integrasi teknologi
canggih berperan’ krusial untuk meningkatkan pengalaman pengunjung

(visitor experience) dan memastikan relevansi museum di era modern.

Museum Kebaharian Jakarta, yang menempati bangunan bersejarah bekas
gudang rempah VOC, memiliki.peran strategis dalam melestarikan sejarah
kemaritiman dan perdagangan.rempah Nusantara. Berdasarkan laporan
internal Unit Pengelola Museum Kebaharian Jakarta (2025), rata-rata
kunjungan museum mencapai 3.918 orang per bulan dengan target utama
peningkatan segmen generasi muda. Namun, laporan tersebut menyoroti
bahwa pengunjung cenderung memadati pameran tematik yang
menawarkan pengalaman-ruang interaktif, sementara area pameran tetap
seperti Eksebisi Bilik Rempah kurang diminati karena masih mengandalkan
panel informasi statis. Kondis1 ini dikonfirmasi melalui survei pendahuluan
yang dilaksanakan terhadap 34 pengunjung Museum Kebaharian Jakarta
berusia hingga 24 tahun menggunakan kuesioner berskala Likert 1=5. Hasil
survei menunjukkan bahwa mayoritas responden menyatakan.kesulitan
memvisualisasikan sejarah rempah hanya melalui teks, serta menyatakan
persetujuan tinggi terhadap kebutuhan media edukasi yang lebih interaktif
di area Eksebisi Bilik Rempah.

Sebagai langkah untuk mengatasi permasalahan tersebut, penggunaan game
edukasi diidentifikasi sebagai salah satu alternatif solusi yang berpotensi

meningkatkan keterlibatan pengunjung terhadap konten Eksebisi Bilik
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Rempabh. Potensi ini didukung oleh hasil survei pendahuluan, di mana lebih
dari 75% responden di setiap butir pernyataan kebutuhan menyatakan
persetujuan terhadap kelayakan game edukasi sebagai sarana pembelajaran
interaktif di museum. Game edukasi dalam konteks museum bukan sekadar
hiburan, melainkan alat yang dapat merekonstruksi pengalaman sejarah dan
meningkatkan keterlibatan-pengunjung terhadap marasi masa lalu. Liem
(2023) membuktikan bahwa game edukasi mampu. menyajikan narasi
sejarah dengan cara yang lebih interaktif dibandingkan media konvensional.
Melalui‘pendekatan ini, pengunjung betpeluang mengeksplorasi dinamika
perdagangan rempah secara mandiri melalui serangkaian keputusan yang
mencerminkan kondisi berbasis historis, namun tetap memiliki bobot

edukasi yang sesuai dengan standar museum.

Kelayakan solusi ini-diperkuat oleh berbagai penelitian terdahulu yang
menunjukkan bahwa penggunaan media audio-visual dan elemen interaktif
mampu meningkatkan ketertarikan  publik terhadap narasi sejarah
dibandingkan media statis (Haryanto, 2025). Dengan' menggabungkan
animasi pengantar historis dan pilihan berbasis keputusan dagang, informasi
sejarah jalur rempah berpeluang. disampaikan secara kontekstual dan
interaktif kepada pengunjung. Pemain tidak hanya menerima informasi,
tetapi mengalami sendiri dinamika perdagangan rempah Nusantara melalui

pilihan-pilihan yang berdampak langsung pada jalannya permainan.

Oleh karena itu, diperlukan upaya rancang bangun aplikasi yang
komprehensif, mulai dari tahap pengonsepan game edukasi, pengembangan
sistem, hingga implementasi_langsung di_eksebisimmuseum. Tinjauan
terhadap penelitian terdahulu““menunjukkan ™ bahwa belum terdapat
penelitian yang secara komprehensif mengembangkan game edukasi jalur
rempah  berbasis mekanik keputusan ekonomi  historis  yang
diimplementasikan langsung sebagai instalasi museum fisik dan divalidasi
melalui pengujian ahli serta pengunjung museum secara nyata. Melalui
pengembangan aplikasi ini, diharapkan Eksebisi Bilik Rempah Museum

Kebaharian Jakarta dapat bertransformasi menjadi sarana edukasi yang
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modern dan interaktif bagi pengunjung khususnya, generasi muda yang

menjadi segmen target utama museum.

1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan uraian tersebut, rumusan*masalah pada penelitian ini adalah
bagaimana merancang dan-membangun aplikasi game edukasi sejarah jalur
rempah pada eksebisi Bilik Rempah Museum Kebaharian.Jakarta melalui
mekanik keputusan dagang yang, mencerminkan dinamika perdagangan
rempah ' Nusantara secara historis, dan menguji kelayakan aplikasi game
sebagai media edukasi sejarah jalur rempah pada eksebisi Bilik Rempah di

Museum Kebaharian Jakarta?
1.3 Batasan Masalah

1. Pengembangan game menggunakan Unity versi 2022.3.X LTS (2022
LTS)

2. Objek penelitian difokuskan pada Eksebisi Bilik Rempah di Museum
Kebaharian Jakarta,

3. Aplikasi dikembangkan untuk platform Android dengan fitur utama:
Animasi penjelasan sejarah jalur rempah, gameplay petualangan
berbasis keputusan dagang historis, dan sistem peringkat.

4. Konten sejarah jalur rempah yang disajikan mencakup materi yang
ada di eksebisi Bilik Rempah Museum Kebaharian Jakarta,

5. Pengujian kelayakan dilakukan kepada responden pengunjung
eksebisi Bilik Rempah Museum Kebaharian Jakarta yang berusia

hingga 24 tahun.
1.4 Tujuan dan Manfaat

Berikut merupakan tujuan dan manfaat dari rancang bangun game edukasi

sejarah jalur rempah di Museum Kebaharian Jakarta.
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1.4.1 Tujuan

1. Mengembangkan game edukasi yang menyajikan informasi sejarah

jalur rempah secara interaktif melalui kombinasi animasi historis dan
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gameplay berbasis keputusan dagang yang mencerminkan dinamika
perdagangan rempah Nusantara.
2. Menguji kelayakan'game edukasi sebagal media‘edukasi sejarah jalur

rempah pada eksebisi Bilik Rempah di Museum Kebaharian Jakarta.
1.4.2 Manfaat

I. -Menyediakan media edukasi yang dapat menyajikan informasi sejarah
jalur rempah Nusantara pada cksebisi bilik rempah Museum
Kebaharian Jakarta

2. Memudahkan pengunjung dalam memahami sejarah rempah Nusantara

dengan cara yang lebihmenyenangkan dan interaktif.

1.5 Sistematika Penulisan

Struktur penulisan dalam proposal ini-diatur sccara sistematis melalui

pembagian bab sebagai berikut:

a. BAB I: Pendahuluan — Bagian pembuka ini menguraikan landasan
latar belakang penelitian, identifikasi masalah, batasan studi, serta
sasaran tujuan  dan manfaat yang ingin dicapai, ditutup dengan
penjelasan mengenai alur penulisan.

b. BAB II: Tinjauan Pustaka — Bab ini menyajikan landasan teoretis

serta data-data pendukung yang relevan dengan topik skripsi. Seluruh
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teori yang dipaparkan berfungsi sebagai kerangka acuanilmiah dalam
pelaksanaan penelitian:

c. BAB III: Metodologi Penelitian — Menguraikan kerangka riset yang
mencakup pendekatan penelitian, metode pengolahan data, serta
klasifikasi jenis penelitian. Bagian ini juga merinci prosedur
penyelesaian masalah secara bertahap, mulai dari kajian pustaka hingga

tahap implementasi, serta profil objek yang menjadi fokus riset.



d. BAB IV: Hasil dan Pembahasan — Berisi pemaparan inti penelitian

n_strategis berdasarkan

esis akhir berupa kesimpulan dari

POLITEKNIK

NEGERI
JAKARTA

yang meliputi identifikasi kebutuhan sistem, proses desain, tahap
pengembangan, hingga evaluasi melalui pengujian terhadap performa

game yang telah dibangun.
e. BAB V: Penutup — Menyajikan.sin

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 V

KESIMPULAN

5.1. Kesimpulan

Penelitian ini telah berhasil merancang dan-membangun game edukasi Petualangan

Arung sebagai media interaktif berbasis Android yang ditujukan untuk Eksebisi Bilik

Rempah Museum Kebahatian Jakarta. Pengembangan dilaksanakan.menggunakan

metode Multimedia Development Life Cycle (MDLC) versi Luther-Sutopoe. melalui

enam tahapan, yaitu pengonsepan, perancangan, pengumpulan aset, pembuatan,

pengujian,dan distribusi. Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilaksanakan, dapat

ditarik kesimpulan sebagai berikut:

1.

Perancangan dan.pengembangan game edukasi Petualangan Arung
telah berhasil dilaksanakan sesuai dengan metodologi MDLC. Aplikasi
dirancang sebagai game top-down 2D berbasis keputusan dagang yang
merepresentasikan tiga titik utama jalur.rempah Nusantara, yaitu
Kepulauan Maluku (Chapter 1), Batavia (Chapter 2), dan Selat Malaka
(Chapter 3) melalui mekanik perdagangan berbasis gulden yang
mencerminkan dinamika historis perdagangan rempah pada abad ke-15
hingga ke-17. Elemen-elemen Digital Game-Based Learning (DGBL)
menurut Prensky (2001) diimplementasikan secara menyeluruh melalui
sistem dagang, dialog karakter Arung,. sistem leaderboard, dan
pemberian gelar dagang berdasarkan skor akhir. Aplikasi mendukung
dua bahasa (Indonesia dan Inggris), dilengkapi dengan mekanisme idle
timeoutuntuk penggunaan kios tanpa pengawasan, serta-telah melalui
serangkaian pengujian dan penyempurnaan iteratif sebelum
didistribusikan ke perangkat museum.

Game edukasi Petualangan Arung terbukti layak sebagai media edukasi
sejarah jalur rempah Nusantara berdasarkan tiga tahap pengujian yang
dilaksanakan. Validasi ahli materi (Edukator Museum Bahari)
menghasilkan indeks 93,3% (Sangat Setuju), menunjukkan bahwa

konten sejarah yang disajikan akurat dan relevan dengan narasi Eksebisi

163
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Bilik Rempah. Validasi ahli media (CEO Ariverse Studio)
menghasilkan indeks 90,0% (Sangat Setuju), menunjukkan bahwa
desain media, antarmuka, dan instruksional game telah memenuhi
prinsip-prinsip desain game edukasi untuk konteks museum. Rata-rata
indeks validasi ahli keseluruhan sebesar 91,7% (Sangat Setuju).
Pengujian beta terhadap.30 responden“pengunjung Eksebisi Bilik
Rempah menghasilkan indeks keseluruhan sebesar 85,1% (Sangat
Setuju), dengan seluruh lima seksi penilaian, yaitukemudahan
penggunaan (86,9%), aturan dan umpan balik (83,8%), keterlibatan
bermain (83,8%), narasi dan konten sejarah (86,3%), serta efektivitas
edukasi (85,2%) berada pada kategori Sangat Setuju. Hasil ini
menunjukkan bahwa game edukasi Petualangan Arung layak dan
berhasil menyampaikan pengalaman interaktif sejarah jalur rempah
kepada pengunjung museum, khususnya segmen usia hingga 24 tahun

yang menjadi target utama museum.

Berdasarkan hasil penelitian dan evaluasi yang telah dilaksanakan, terdapat beberapa

saran yang dapat menjadi acuan bagi pengembangan lebih [anjut:

Penambahan arca perbaikan kapal.-Validator ahli media menyarankan
agar disediakan area khusus perbaikan kapal dalam gameplay, sehingga
fungsi dan penggunaan mata uang gulden dalam permainan menjadi
lebih variatif dan terasa lebih relevan secara ekonomi. Fitur ini dapat
menambahkan dimensi manajemen sumber daya yang memperdalam
mekanik keputusan dagang:

Hasil beta testing mengidentifikasi bahwa game saat ini belum
mengakomodasi pengunjung yang datang berkelompok maupun
pengunjung pasif yang hanya mengamati dari jarak jauh. Rowe et al.
(2017) mengidentifikasi bahwa game museum yang efektif harus
mengakomodasi tiga pola interaksi, yaitu solo vs. kolaboratif, durasi
singkat vs. panjang, dan keterlibatan aktif vs. pasif. Dalam penelitian

ini, pengalaman pengunjung pasif yang hanya mengamati dari jarak
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jauh belum diakomodasi secara eksplisit. Pengembangan selanjutnya
dapat mempertimbangkan elemen visual yang cukup dramatis dan
menarik dari kejauhan untuk mendorong pengunjung pasif agar tertarik
mencoba, serta fitur kolaboratif seperti mode dua pemain yang
memungkinkan pengunjung yang datang bersama keluarga atau
rombongan bermain secarab ﬂ“\“

3. Penambahan narasi ntar tahap. Va or ahli materi mencatat

rpotensi kehilangan arah da akan aturan

Jika panduan hanya diberikan di awal. P
arasi panduan yang lebih

S ertimbangkan sis o
oerkelanjutan hap permainan.
Pengembangan jutan  da i 1

a penget

A&re/post-test
kogniti Ir pening ahua

aktual secara
objektif, OS1.
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Lampiran 1. Hasil Kuesioner Permasalahan Eksebisi Bilik Rempah
.

Infermasi yang disajikan di Ruang Bilik Rempah mudah saya pahami.

Pengalaman Pengunjung

Umur

24 responses
Pekerjzan :
34 recponses
24 r=sponses
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Media informasi yang tersedia saat ini (teks/poster/display) sudah cukup
Saya merasa tertarik untuk membaca seluruh informasi yang tersedia di ruangan

Penyampaian materi tentang aejarah rempah sudah interaktif.

34 responses
34 responses
3d resparses

menarik.

ini.
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Saya merasa pengalaman belajar di ruangan ini masih bisa dibuat lebih menarik.
Saya membutuhkan media yang membantu memahami sejarah rempzh secara

lebih interaktif.
34 responses

Saya lebih mudah belajar melalui mediz interaktif dibanding hanya membaca

teks.

Kebutuhan Media Interaktif

34 responses
34 responses
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Saya bersedia meluangkan waktu untuk mencoba game edukasi di dalam
Kehadiran game edukasi dapat meningkatkan minat generasi muda terhadap
sejarah.

Game edukasi dapat membantu saya lebih memahami sejarah rempah di

Indonesia
ddresporses
museum

34 resporses
34 resporses
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Saya tertarik jka game menyajikan kuis atau tantangan berbasis materi sejarah

Saya ingin tersedia infermasi tambahan (fakta/penjelasan) setelah

Saya tertarik jika game memiliki alur cerita

menyelesaikan permainan.

Kebutuhan Konten & Fitur

34 resporses
34 responses
34 resporses

rempah.
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Tampilan visual game harus menarik dan sesuai dengan tema =sejarah

maritim/rempah.
Game harus dapat dimainkan dalam waktu singkat {+5-10 menit).

Game harus mudszh digunakan tanpa perlu penjelzsan yang rumit.

34 responsas
34 responsas
34 responsas
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Game harus tersedia dalam Bahasa Indonesia dan Bahasa Inggris yang mudah

Game harus berjalan dengan lancar tanpa lag atau error.
Game sebziknya dapat dimainkan cleh semua usia.

34 responses
34 responses
dipahami

34 responses

© Hak Cipta milik Politeknik Negeri Jakarta
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

POLITEKNIK
NEGERI
JAKARTA
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(lanjutan)

No.

Pernyataan

. Kondisi Eksebisi Saat Ini

1. Informasi yang disajikan di Ruang Bilik Rempah mudah saya pahami
Jawaban STS TS N S SS
Jumlah 12 21 0 1 0
Jumlah 12 42 0 4 0
responden x
nilai skala
Total skor 58
Indeks% 34,12% (Tidak Setuju)

P! Media informasi yang tersedia saat ini (teks/poster/display) sudah cukup
menarik
Jawaban STS TS N S SS
Jumlah 16 17 0 1 0
Jumlah 16 34 0 4 0
responden X
nilai skala
Total skor 54
Indeks% 31,76% (Tidak Setuju)

3. Saya merasa tertarik untuk membaca seluruh informasi yang tersedia di

ruangan ini

Jawaban STS TS N S SS
Jumlah 17 13 3 0 1
Jumlah 17 26 9 0 5

responden x
nilai skala
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>
= Total skor 57
8]
= g, Indeks% 33,53% (Tidak Setuju)
=
N
-§' g 4. Penyampaian materi tentang sejarah rempah sudah interaktif
m -_
- [
g Jawaban STS TS N S SS
o Jumlah 10 23 0 1 0
5
= Jumlah 10 46 0 4 0
% responden x
= nilai skala
=
(=
)
x
()]
-
[V}

Total skor 60
Indeks% 35,29% (Tidak Setuju)

s Saya merasa pengalaman belajar di ruangan ini masih bisa dibuat lebih
menarik
Jawaban STS TS N S SS
Jumlah 0 0 1 20 13
Jumlah 0 0 3 80 65
responden X
nilai skala

eyieyer B3N Yiwjalijod Jefem Buek uebunuaday) ueyibniaw yepn uednnnbuad °q

Total skor 148

Indeks% 87,06% (Sangat Setuju)

B. Kebutuhan Media Interaktif

undede ynjuaq wejep 1ui sijn} eAiey ynin|as neje ueibeqas yelueqiadwaw uep uewnwnbusw buese|iqg '
: Jaquins ueypngakusw uep uejwnjuedusw edue) 1ul sijn} eAiey yninjas neje ueibeqas diynbusw bueseiqg °L

6. Saya membutuhkan media yang membantu memahami sejarah rempah
secara lebih interaktif

Jawaban STS TS N S SS
Jumlah 0 1 1 14 18
Jumlah 0 2 3 56 90

responden x
nilai skala

*yejesew njens uenefuj} neje yi1y uesjinuad ‘uesode] uesiinuad ‘Yyejwy efiey uesjinuad ‘ uepiPuad ‘ueyipipuad uebupuaday) ynjun eAuey uedianbuad ‘e
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Total skor

151

Indeks%

88,82% (Sangat Setuju)

Saya lebih mudah belajar melalui media interaktif dibanding hanya

membaca teks

Jawaban STS TS N S SS
Jumlah 0 1 4 17 12
Jumlah 0 2 12 68 60
responden x

nilaiskala

Total skor 142

Indeks% 83,53% (Sangat Setuju)

Game edukasi dapat membantu saya lebih memahami sejarah rempah di

Indonesia

Jawaban STS TS N S SS
Jumlah 1 0 5 10 18
Jumlah 1 0 15 40 90
responden X

nilai skala

Total skor 146

Indeks% 85,88% (Sangat Setuju)

Saya bersedia meluangkan waktu untuk mencoba game edukasi di

dalam museum

Jawaban STS TS N S SS
Jumlah 0 0 5 14 15
Jumlah 0 0 15 56 75

responden x
nilai skala




Total skor 146
= Indeks% 85,88% (Sangat Setuju)
=
N
-§' 10. Kehadiran game edukasi dapat meningkatkan minat generasi muda
. terhadap sejarah

Jawaban STS TS N S SS
Jumlah 1 0 1 16 16
Jumlah 1 0 3 64 80

responden x

eyieyer 1abap yiuyaiijod uizi eduey

nilaiskala

Total skor 148

eyieyer MaBaN Iwjeu|od Nijiw eydid yeH S

Indeks% 87,06% (Sangat Setuju)

C. Fitur Game yang Diinginkan

L1. Saya tertarik jika game menyajikan kuis atau tantangan berbasis materi
sejarah rempah

eyieyer B3N Yiwjalijod Jefem Buek uebunuaday) ueyibniaw yepn uednnnbuad °q

Jawaban STS TS N S SS
Jumlah 0 1 0 21 12
Jumlah 0 p 0 84 60

responden x
nilai skala

undede ynjuaq wejep 1ui sijn} eAiey ynin|as neje ueibeqas yelueqiadwaw uep uewnwnbusw buese|iqg '
: Jaquins ueypngakusw uep uejwnjuedusw edue) 1ul sijn} eAiey yninjas neje ueibeqas diynbusw bueseiqg °L

Total skor 146
Indeks% 85,88% (Sangat Setuju)

12. Saya tertarik jika'game memiliki alur cerita
Jawaban STS TS N S SS
Jumlah 0 1 2 10 21
Jumlah 0 2 6 40 105
responden x
nilai skala

*yejesew njens uenefuj} neje yi1y uesjinuad ‘uesode] uesiinuad ‘Yyejwy efiey uesjinuad ‘ uepiPuad ‘ueyipipuad uebupuaday) ynjun eAuey uedianbuad ‘e
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Total skor 153
Indeks% 90.0% (Sangat Setuju)

13. Saya ingin adanya sistem skor atau pencapaian (achievement) dalam
game
Jawaban STS TS N S SS
Jumlah 1 0 7 11 15
Jumlah 1 0 21 44 75
responden x
nilaiskala
Total skor 141
Indeks% 82,94% (Sangat Setuju)

14. Saya ingin game memberikan umpan balik langsung (feedback) atas
jawaban saya
Jawaban STS TS N S SS
Jumlah 0 1 3 12 18
Jumlah 0 2 9 48 90
responden X
nilai skala
Total skor 149
Indeks% 87,65% (Sangat Setuju)

15. Saya ingin tersedia informasi tambahan (fakta/penjelasan) setelah

menyelesaikan permainan

Jawaban STS TS N S SS
Jumlah 1 0 4 17 12
Jumlah 1 0 12 68 60

responden x
nilai skala
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Total skor

141

Indeks%

82,94% (Sangat Setuju)

. Persyaratan Non-Fungsional

16. Game harus mudah digunakan tanpa.perlu penjelasan yang rumit
Jawaban STS TS N S SS
Jumlah 0 0 3 10 21
Jumlah 0 0 9 40 105
responden x
nilat skala
Total skor 154
Indeks% 90,59% (Sangat Setuju)

17. Tampilan visual game harus menarik dan sesuai dengan tema sejarah
maritim/rempah
Jawaban STS TS N S SS
Jumlah 1 0 0 17 16
Jumlah 1 0 0 68 80
responden x
nilai skala
Total skor 149
Indeks% 87,65% (Sangat Setuju)

18. Game harus dapat dimainkan dalam waktu singkat (+5—10menit)

Jawaban STS TS N S SS
Jumlah 0 1 3 14 16
Jumlah 0 2 9 56 80

responden x
nilai skala
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Total skor 147
Indeks% 86,47% (Sangat Setuju)

19. Game harus berjalan dengan lancar tanpa lag atau error
Jawaban STS TS N S SS
Jumlah 0 1 4 15 14
Jumlah 0 2 12 60 70
responden x
nilaiskala
Total skor 144
Indeks% 84,71% (Sangat Setuju)

20. Game sebaiknya dapat dimainkan oleh semua usia
Jawaban STS TS N S SS
Jumlah 1 0 0 18 15
Jumlah 1 0 0 72 75
responden X
nilai skala
Total skor 148
Indeks% 87,06% (Sangat Setuju)

21. Game harus tersedia dalam Bahasa Indonesia dan Bahasa Inggris

Jawaban STS TS N S SS
Jumlah 1 0 0 19 13
Jumlah 1 0 3 76 65
responden x

nilai skala

Total skor 145

Indeks% 85,29% (Sangat Setuju)




G. Rekapitulasi Per Seksi

Kategori
Netral

Indeks
44,35%

Y
850

Total
Skor
377

POLITEKNIK
NEGERI

JAKARTA

Media Intera

Aspek
Kondisi
Eksebisi
Kebutuhan

Seksi

A
B
C

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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Lampiran 2. Laporan Internal Museum

| PR PEMERINTAH PROVINS| DAERAH KHUSUS IBUKOTA JAKARTA

DINAS KEBUDAYAAN
UNIT PENGELOLA MUSEUM KEBAHARIAN JAKARTA

== JL. Pasar lkan Mo.1 Jakarta. Telp (021) 6682476-6693406. Fa G6D0518
amail: upmusaumkebahanan. disbuddki@gmail.com
JAKARTA

Hode Pos @ 14440

1. target pengunjung utama

2, jumnlah rata-rata pengunjung

3, bagian musuem yang paling jarang atau sering dikunjungi
4, testimoni pengunjung

Jawaban :

1. Target Pengunjung Utama

Museumn Bahari Jakarta sebagai institusi publik tidak membatasi target pengunjung pada
segmen tertentu. Museurmn terbuka untuk selurub lapisan masyarakat, baik pelajar,
mahasizwa, keluarga, peneliti, komunitas budaya, maupun wisatawan domestik dan
mMancanegara.

Wamun demikian, mussum memiliki perhatian khusus terhadap peningkatan minat
kunjungan generasi muda. Harapannya, Museum Bahari Jakarta dapat menjadi ruang belajar
sejarah kebzharian yang relevan, interaktif, dan menarik bagi anak muda, sehingga mussum
tidak hanya dipandang sebagai ruang edukasi, tetapi juga sebagai ruang rekreasi budaya.

2, Jumlzah Rata-rata Pengunjung

Berdasarkan data kunjungan Museum Bahari Jakarta selama satu tahun, total jumlah
pengunjung tercatat sebanyak 47,010 orang. Jika dirata-ratakan, jumlah kunjungan bulanan
mencapai sekitar 3,918 orang per bulan.

Rincian jumlzh pengunjung per bulan adalah sebagai berikut:

Januari: 2.376 orang
Februari: 3.430 orang
Maret: 1.0E4 orang
April: 4.36% crang

Mei: 3.891 orang

Juni: 4.687 orang

Juli: 3.501 orang
Agustus: 5.268 orang
September: 4.273 orang
Oktober: 4.854 orang
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November: 5.563 orang
Desember: 3.714 orang

Bulan dengan jumlah kunjungan tertinggi terjadi pada Movember, sedangkan kunjungzn
terendah tercatat pada Maret. Secara umum, tren kunjungan menunjukkan peningkatan
pada periode pertengzhan hingga akhir tahun, terutama saat berlangsungnya pameran
tematik dan musim liburan.

Data kunjungan tahum 2025 zaat ini masih dalam proses rekapitulasi dan akan dilaparkan
pada pembaruan laporan berikutnya.

3, Bagian Museum yang Paling Sering Dikunjungi

Bagian museumn yang paling sering dikunjungi pengunjung adalah ares pameran tematik.
Pameran ini menjadi daya tarik utama karena menamgilkan narasi sejarah yang kuat, visual
yang menarik, serta pengalaman ruang yang imersif.

Beberapa pameran yang paling diminati antara lain:

= Ghast Nets

s Crimson Gift

= Srivijopg

= Looking for the East

Selain area pameran, bangunan Museum Bahari Jakarta itu sendiri jugs menjadi daya tank
lmjumgan. Arsiteltur bangunan bersejarah dengan karakter kolonial dan suasana kawasan
pesisir menjadiican museum tidak hanya sebagai mang pamer, tetapi juga sebagal objek wisata
btudaya dan spot fotografl yang menarik bagi penpumjung.

Di samping im, kebaradzan Menara Syahbandar yang bersebelzhan dengan mussum tumt
meningkatian minat kunjungan. Menara ini merupaksn banpunan cagar budaya yang memilikd
nilai sejarah tingzi serts menavwarkan pengalaman visual yang vnik, sehingga sering menjadi
bagian dari rangkaian kunjungan wisata ke Museum Bahari Jakarta.

4, Testimoni Pengunjung
Testimoni pengunjung dapat dilihat melalui tautan berikut :

https:/fwww.instagram.com/resl /DSSCEEIATZ R/ Pigsh=bDlhenlhZDdsyn Nt
hitps:/fwww.instagram.com/reel/DOOzeUGgRd ./ Pigsh=MWrhckx¥zI6aZ c1Nw==

(lanjutan)
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Lampiran 3. Wawancara denagan Pihak Museum (Arfian)

Bimo: "Siap. Baik Bapak, bisa memperkenalkan diri dulu? Nama dan sebagai apa di sini?"

Arvian: "Perkenalkan nama saya Arvian, di sini saya sebagai humas dari Unit Pengelola Museum

Kebaharian Jakarta ya. Salam kenal."

Bimo & Daffa: "Salam kenal, Pak."

Bimo: "Perkenalkan, nama saya Muhammad Bimo Ariotedjo dan rekan'saya..."
Daffa: "Daffa Arianda."

Bimo: "...yang bertujuan kami di sini untuk melakukan penelitian yang bekerja sama dengan
Museum Kebaharian Jakarta. Lalu untuk pertanyaan pertama, Pak.'Bagaimana kondisi museum
saat ini? Apakah ada masalah yang bisa kami berikan solusinya, atau yang saat.ini ada yang masih

bisa kita tingkatkan dari aspeknya?"

Aryian: "Terkait masalah, mungkin pertama itu kalau dari Museum Bahari dari segi lokasinya.
Karena lokasinya lumayan menantang dan tidak seperti di kawasan Kota Tua, jadi dari segi
pengunjung kita juga bisa dibilang lumayan jauh dari Kota Tua. Untuk aksesnya juga kita lumayan
menantang kalau ke sini ya. Jadi memang itu yang mempengaruhi jumlah pengunjung di sini. Itu

salah satu masalahnya.

Yang kedua adalah mungkin di sini untuk adaptasi teknologinya memang sudah kita mulai, tapi
mungkin masih banyak hal yang bisa dikembangkan ya. Kalau dari sini sih seperti itu saja. Kalau
untuk sarana dan prasarana alhamdulillah sudah cukup oke, termasuk kita juga punya bioskop
museum yang menampilkan film-film, dan kita juga punya film animasi yaitu 'Arung' dan film-

film dari lomba Bahari On Screen."

Bimo: "Baik; Pak. Jadi untuk museum ini sudah melakukan langkah-langkah terkait adaptasi
dengan teknologi yang terkini, tapimasih bisa untuk dikembangkan lagi ya, Pak. Mungkin kami

bisa mulai dari situ dengan melalui tahap observasi ya, Pak?"
Arvian: "lya, betul "

Bimo: "Lalu untuk datanya, Pak. Apakah dari museum sendiri memiliki data seperti data jumlah
pengunjung, demografi pengunjung, atau feedback dari pengunjung setelah mengunjungi museum

ini? Apakah ada dan bisa kami gunakan, Pak?"

Arvian: "Terkait data pengunjung tentunya kita mempunyai karena itu sebagai laporan kita
kepada instansi. Nah, selain itu, mungkin kita menyebutnya testimoni ya. Jika ada pengunjung ke

sini, kita selalu membuat testimoni bagaimana pengalaman yang mereka rasakan ketika
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(lanjutan)

berkunjung di Museum Bahari. Data seperti itu sangat terbuka dan bisa digunakan untuk

penelitian. Nanti tinggal mengajukan saja ke kami."

Bimo: "Terima kasih banyak, Pak, atas ketersediaannya. Lalu selanjutnya untuk hak cipta. Nanti
apabila kami membuat produk, hak ciptanya akan menjadi milik PNJ (Politeknik Negeri Jakarta).
Apakah itu aman, Pak? Tidak masalah?"

Arvian: "Aman, kalau itu iya."

Bimo: "Siap. Lalu, Pak, untuk data pendukung, data primer dari penelitian kami, kami'berencana
menyebarkan kuesioner untuk pengunjung yang saat ini mengunjungi Museum Bahari Jakarta, dan
walaupun bukan pengunjung kami juga akan sebar. Apakah diizinkan, Pak, untuk menyebar

kuesioner?"

Arvian: "Terkait kuesioner, itu kan sebagai kebutuhan data ya. Kalau dari kami, pada prinsipnya

kita mempersilakan untuk itu, untuk memperlancar kalian yang sedang melakukan penelitian ya."

Bimo: "Baik, Pak. Mungkin itu saja; Pak. Apakah'ada pertanyaan tambahan... di museum ini kan
banyak instrumen, seperti tadi ada kapal dan berbagaimacam. Apakah ada instrumen tertentu yang
Bapak rekomendasikan atau Bapak ingin dibuatkan mediainteraktifnya? Atauyang masih bisa

dikembangkan nih untuk instrumen museumnya?"

Arvian: "Kalau dari Museum Bahari, kalau melihat sejarahnya, Museum Bahari kan itu gudang
rempah VOC ya. Mungkin untuk yang bisa dikembangkan nanti bisa diambil berdasarkan rempah-
rempah. Nah, dari situ nanti bisa berkembang menjadi hal-hal lainnya yang sangat menarik dan

bisa memberikan pengalaman yang menarik untuk pengunjung."

Bimo: "Jadi terima kasih, Pak. Kami jadi mengetahui instrumen yang bisa dikembangkan lagi ya,

Pak. Berarti gudang rempah VOC atau spesifiknya rempah-rempah ya, Pak."

Arvian: "Betul, betul."
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Lampiran 4. Game Design Document

Core Gameplay

"Game Top Down 2D edukasi bergenre adventure dengan elemen simulasi
perdagangan yang dirancang untuk lingkungan museum”

Pemain adalah Arung yang menjadi pedagang rempah yang sedang berpetualang di nusantara khusus nya maluku -
batavia - selat malaka. Dalam perjalanan Arung bersama Kakeknya akan menemukan halangan kondisi geografis
dan mendapati pilihan- an yang akan berdampak pada kesuksekan Arung sebagai pedagang rempah.

eydid yeH

eyieyer MaBaN Iwjeu|od Nijiw eydid yeH S

* Primary Goals: Menghindari obstacle dan membuat serangkaian keputusan untuk mendapatkan
keuntungan paling optimal

Secondary Goals: Mendapatkan skor tertinggi

Interaksi: Pemain menggerakan Kapal dengan cara drag, memilin keputusan(Trading rempah)
dengan button

Obstacle: badai (Maluku ke Batavia), kapal voc (Batavia ke Maluku), kapal bajak laut (Malaka ke
Maluku)

Leaderboard: Nama - Skor & Jabatan - Waktu yang akan direset per jangka waktu tertentu

R

eyieyer 1abap yiuyaiijod uizi eduey
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Level 1 — Maluku ke Batavia
Pelajaran: Siapa pembelimu menentukan harga
(Arab vs Eropa = beda harga signifikan)

Level 2 — Batavia ke Malaka
Pelajaran: Kekuasaan VOC = biaya ekstra bagi pedagang
(Bayar pajak atau jual murah — tidak ada pilihan yang gratis)

Level 3 — Malaka ke Maluku
Pelajaran: Rempah murah di sumber, mahal di tujuan
(Menentukan menjual rempah yang tepat ke pedagang

tertentu)
Start
7 o Player berangkat dari Maluku ke Batavia Trading Panel
-
Muncul Fakta Historis
3 o
Q.
o Obstacle
—
5 @
o Event1 Simulasi Hasil Akhir Level
s ° -
- Bertemu Pedagang Arab di tengah Jalur yang ingin Membeli Pala Terbalk: 200+ Gulden (Jual Ke Arab)
- Terburuk: +100 Gulden (Jual Ke VOC)
~
o . ,
'g ( Tidak Jual - Simpan untuk jual di pelabuhan (+0 Gulden) ) :'r‘;"'l‘g‘t:;:“;:’i ::":" ety sulal, kot o
T
c Event 2
=

Tiba di Pelabuhan Batavia - Bertemu Pedagang VOC yang Ingin Membeli Pala

Jaquins ueyingakuaw uep uejwnjuesusaw eduey jui sijn} efie) yninjas neje ueibeqas dipnbusw buele|iq °L

( Sudah dijual ke Pedagang India Sebelumnya (+0 Gulden) )
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Start
Player berangkat dari Batavia ke Malaka

Modal Awal: Cengkeh sil gulden

Obstacle

° Kapal Patroli vOC

it: biaya perbaikan Kapal -10 Gulden, Obsts

le hilang setelah 1x Hit

Trading Panel

Muncul Fakta Historis

VOC memanopoll pertagangan rempah di nusantara sejak
8bad ke 17, pedagang yang ingin melewatijalur mereks

harus membayar pajak yang tingg! dan menjual rampah
dengan harga yang mereka telah tencukan

Simulasi Hasil Akhir Level

° Event1
Penjaga VOC membilokir jalur menuju Malaka Terbai
Terbut

( Jual Cengken dengan harga rendah ke VOC (+50 Gulden) )

Event 2
Tiba di Pelabuhan Malaka- Bertemu Pecagang Arab yang Ingin Membeli Pala

(apabila masih punya) [+

( Sudah dijual ke VOC Sebelumnya (+0 Gulden) )
Start
Player berangkat dari Malaka ke Maluku °

Obstacle

° Kapal Bajak Laut

telah 1x Hit

Terkena Hit: biaya perbalkan Kapal -10 Gulden. Obstacle hilang
Eventl Opsionaljatau min1?
° di Pelabuhan Malaka Arung membeli Keramik Tiongkok, Kain Patoka, Beras

Petunjuk Wsual rempah yang dlinginkan padagang sropa

seli Rempah Keram

Event 2
Tiba di Pelabuhan Maluku- Bertemu Pihak yang Ingin Membeli Barang Ky
it

), kain+25, keramik +30 Sult

Bangsawan: beras+ 10, kain+60, Keramik+180

( pedagang lokal: beras +25, kain +100, keramik +40 )

Decision Branch Flow

Lvl2voc
LVL1Arab

Jual Pala vOC

Jual
Cengkeh

Obstacle

sementara pedagang i
Pilih pembel kargomu o

ik: +300 Gulden (bayar pajak, Jual Ke Eropa)
ruk: +150 Gulden (Jual ke VOC)

Hint: dari narasi awal, sebelum mulai, text box
arung kasih hint teks

Trading Panel

Muncul Fakta Historis

Pelajaran: Rempah murah di sumber, mahal di tujuan
(Menentukan menjual rempah yang tapat ke pedagang.

tortentu)

Hint: dari narasi awal, sebelum mulai, text box
arung kasih hint teks

Simulasi Hasil Akhir Level

Terbaik: +400 jual ke pembeli terbesar
Terburulc +0 jual ke pembeli terkecil

pten, kit telah tiba di K

diistana

Lvl 3 Jual
Rempah

Lvl 3 Beli
Rempah

Bangsawan

Pedagang

garisun

i Jual Pala Arab I

Jual
Cengkeh

Optimal
—— Tidak optimal

(lanjutan)
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Lampiran 5. Hasil Validasi Ahli Media

LEMBAR VALIDASI AHLI MEDIA

Mama Ahli Mubasmmad Al Zulfikar

Jabatan/Inanitusi CEO Ariverse Studio

Tanggal Pengisian 6232026

Judul sknpsi PERANCANGAN DAN PENGEMBANGAN GAME EDUKAS]

SEJARAH JALUR REMPAH DI MUSEUM KEBAHARIAN
JAEARTA

FETUNIUE PENGISIAN

Lembar ini bertujusm unink memvalidss] kualitas desain media, antarmuoka, dan kesesisaian desain
instruksional game edukasi “Penmlangan Arung™ dengan prinsip pembelajaran berbasis permainan
digital Prensky (2001). Mohon Bapakilbu mencoba aplikasi terlebih dabuly secara menyeluroh,
kemudian memberikan penilaan pada setiap pernystaan berikul menggunakan skala 1-5:

1 = Samgat Tudak Sensju f Sangat Kurang
2= Tidak Setuju/ Kurang

3 = Cukup / Metral

4 = Semyu/ Baik

5 = Sangal Senyu f Sangal Baik

[51 milai pada kolom akor yang sesuai. Kolom "Catatan/Saran Perbaikan®” dapat dissi dengan masukan
apesifik pada setiap aspek.

No. | Pernyataan RENTANG | Catatan/Saran Perbaikan
NILAL

A, DESAIN VISUAL DAN ANTARMUKA (UVUX)

Ul Barang yang dimiliki
sebaiknya bisa dilthai
detal versionmya.

1. Tampilan antarmuka (UT) game konsisten dan 4
rapi di seluruh scene.

Tampilan sudah cukup
baik, hanya saja untuk
tombal joystick
sehaiknya fixed di anea

ki

Tata letak Ul sudah baik
dan tidak

membingurekan

=

Tata letak elemen Ul (tombol, panel, indikator) 5
muxdah ditemukan dan tidak membingungkan.

Konsistensi visual cukup
terasa baik, hanya saja
ada beberapa sprite yang
terlibat pecah dan sediki
menggang visual,

3 Pemilihan warna, tipografi, dan ikon 4
mendukung kenyamanan visual saat bermain.

4. Mavigasi antar menu dan scene berjalan jelas 5 Sual baik.

dan dapat diprediksi oleh pengguna baru.
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B. KUALITAS PRODUKSI MULTIMEDIA

LY Kualitas aset visual {sprite karakter, latar, animasi) 4 Asaet cubup baik, hamya

cukup baik dan mendukung sussana permatiar. saja di bagian minimap
terlibat kurang rapi. Lals
last barang yang dimiliki

kurang besar

b, Video naratif (culscene ) yang ditampilkan 4 Berikan akses uniuk skip
mendukung penyampadan cerla secara efieknf. wideo, notabene kalau

g bermain ulang
seringkali ingin langsung
skip culscens

7. Penggunsan andio (musik laar dan efiek suwara) 5 Audio sangar ok!
sesual konteks dan ddak menggangou pengalaman
bermain.

& Performa aplikasi (kelancaran animada, responsivitas 5 Sangal lancar secara
kontrol) bemjalan batk tanpa gangguan teknis yang perfoma, good work
signifikan.

C. KESESUAIAN DENGAN PRINSIF DESAIN GAME EDUKASI

a Giame memiliki kurva pembelajaran yang singkat 5 Sudah baik dan dapar
dan instruksi yang jelas, sesual prinsip fow barrier o dipahami oleh orang
entry unluk pengunjung museum dengan beragam awam.
latar belakang.

10, Auuran, wjuan, dan wmpan balik permaiiem 3 Saal sudab bermain dan
tersampaikan dengan jelss kepada pemain (sessai selesal sampal VOO,
elemen mdes, goals, feedback datam Digital bingung harus ke mana
Ciame-Hased Leaming). lagi

11, | Permainan memberikan keseimbangan yang baik 5 Semmbang secara narasi
antara raras cerita dan kebebagsan ekaplorasi pemain. dan pameplay
2. Diesann tantangan (obsiacle, sistem dagamg) 4 Saya belum melihat
memumgkinkan pemain bereksperimen tanpa rasa komsekuens terhadap
takut berlebihan akan kegagalan (safe exploration). keuangan saal lerkena
obstacle. Belum
D. KESESUAIAN MEDIA UNTUK KONTEKS MUSEUM
i3, | Durasi dan struktur penmainan sesisi miuk konteks 5 Durasi cocok wniuk
kunjungan museum vang umumaya berdurasi kunjungan museum
singheal. karena permainan tdak
terlaly lama, sangat
cukup.
14, Aplikasi sesuas digunakan sebagal indtalasi kios 5 Cocok karena secara

aberakiaf tanpa pengawasan bnpsung | misalnya
kembali otomatis ke menu utama saat tdak
digunakan).

kontrol samgat musdah
dan ticdak rusmir.

(lanjutan)
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(lanjutan)

E. KESIMPULAN DAN REKOMENDASI

Layak digunakan tanpa revisi
Layak digunakan dengan revisi sesuai caiaian
Belum layak digunsakan, perls revisi sagnifikan

Catatan dan saran perbaikan secara keseluruhan:

Secara kescluruhan, permainan "Petealangan Anmg” sudah sangat menarik dengan kualitas
art vang baik. Beberapa aspek berikut dirckomendasikan uniuk diperbaiki supaya dapat
meningkatkan kejelasan pengalaman bermain:

Setelah menyelesaikan tahap tertentu, pemain cenderung kehilangan arah mengenai
tujuan sclanjutnya. Disarankan menambahkan fitur seperti ok ofyetn atan panduan
misi vang menginformasikan arah dan fujuan permainan secara jelas.

Tampilan barang yang dimiliki schaiknya tidak hanya berupa gambar, tetapi juga
dapat ditekan untuk menampilkan detail item, termasuk nama dan kuantitas yang
dimiliki, agar lebih informatif bagi pemain.

Konsckuensi saat terkena rintangan sehaiknya disampaikan secara visual, bukan
hanya melalui teks atan angka (misalya -10). Sebagai contoh, kondisi kapal dapat
ditarmpilkan rusak {sprite retak) ketika terkena obstacle.

Dizarankan menyediakan area khusus unmk perbaikan kapal schingga fungsi dan
penggunaan mata uang dalam permainan menjadi lebih jelas dan terasa relevan.

Owerall good! Semangat 25

Tanda Tangan Validator,

g

5]

Mushammad Als Zulfikar
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Lampiran 6. Hasil Validasi Ahli Sejarah

LEMBAR VALIDASIAHLI SEJARAH

Nansa AN : Dhiva Anglin y

Jabatan/Instilust : Edykatnt musium Ralwr!

Tanggal Pengisian  © Celaso, L% Jv WLk

Judul skripsi . PERANCANGAN DAN PINGEMBANGAN GAME EDUKASI
SEJARAH JALUR REMPAH DI MUSEUM KEBAHARIAN
JAKARTA

PETUNJUK PENGISIAN

Liembyar ind bertujuas wsndk mermvalidasi akurasi dus kesesunian konten sejarah jakar rompab
Nusantam yang disajikan dalam greoe odukusi *Petuslangan Arung”. Molon Bapak/ibu meacoba

aphikasi verlchih dahulu secara menyelunsh, kemodan m penslaion pada setap pernystsan
berikut msenggunakan skaka 1-5:

| = Sangmt Tadak Sctugs / Seegat Kumng
2~ Tidek Sesuju / Kurang

3= Cukwp / Netral

4 = Scouju / Baik

5 = Sangat Setuju / Sangat Baik

1si nilai padka kolom skor yang sesuai. Kolom *Catatan/Sarun Pesbaikan” dapal dissi dengan masadan
spesifik pada setap sspek,

No. | Pernyataan RENTANG | Catatan/Saran Pesbalkan
NILAI

A, AKURASI KONTEN SEJARAH

I. | Narasi ruse pelayssan rempah 15 | Norosi ruie flospron
(Maluku-Batavia-Malaka) yang disajikan dalam Sedoln SeSuah
game sesuai dengan fakia sejarah jaler rempah 5
Nusamara.

2. | Informasi mengenai komoditas rempsh (jenis, 1-5 Infecenasi MP"
asal, nikai dagang) yang ditsmpilkan dalam 4 urkv Moo :“M
gme akural secara historis. an gL o

3. | Penggambaran aktor-aktor dagang dalam game 5 | nerggamesron
(pedagang lokal, VOC, dsh.) scsuai dengan area(-aret wlahn
kanteks scjarah perdagangan rempah pada ] tyuar
masanya. '

4. | Dialog dan narasi karakter dalam game tidak 15 Akey don roids
mengandung kesalahan ataw penyimpangan T ‘”‘:‘_;‘:"ﬁ‘m
fakea scjarah yang signifikan. vatak bt ;

‘ 7 = p N n

5. | Dinamika perdagangan yang direprescatasikan 15, [Yeorerie 5 e
melabui mekanik keputusan dagang (membeli, S eema voe
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© Hak Cipta milik Politeknik Negeri Jakarta
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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Lampiran 7. CV Ahli Media

MUHAMMAD ALI ZULFIKAR

DE39R05050 | alizulicard32Eomail.com | htpsdswe. linkedin.oomdndalizulfie | hitps:2fwesacalizuld ). myidd

Passionate Game Developer with 3 years of expenence in the full deselopment lifecycle. Cumently the Owner of
Ariverse Studia, | focus on bridging my fechnical expertiss with management sxills 1o lead each projects.

Work Experiences

Ariverse Studio - Malang, Indonesia Aug 2023 « Present
COwnar & Direcior
#& Com| frough immersiv tliing, engaging game and unique experiences that

1y theat hem ondinary
mot ank bt
+ Establish 5+ parinerships and collaborabe with cther companies

+ Successfully delvered 104 game projects

* Lead a core team of 4 members and manage 10+ outsowced professicnals across vanous divisians.
= Winner of Best Naration at Compest 2024 Indie Game Ignite.

Koperasi Lets Play Game Studio - Malang, Indonesia Moy 2028 « Present
Kplaharator Koperasi

+ Completed 4 warkshaps, seminars and leaming about games and sel-development

+ Dewveloping the Litter Factory game iogether with the Game Cooperative with Ariverse Studic

Lioncore Studio - Malang, Indonesia dan 2024 « Aug 2025
Gams Programmer
Lion Core is an Malang Based game developer who anigirally knaown 2s Magesoft who create game called burst fighter back in 2017

* Lead Programmer for Horor Games, Develop the bechnical architecture, and managing 7 development team
= Game Programmer at Visual Movel games on sieam, implementing & chapter visual noved, and develop localization inlegrasion that
expanded maroet reach

ESMA Negeri & Malang - Indonesia Jul 2023 « Present
Youth Extracumicwlor Scientific Wark (KIR) Troimer
= Taught KIR topics, covering fundamental to advanced levels, to mare than 30 high schoal students
+ Developed and administered appraximabely 10 case studies, enabling students to apgply their knowledge in reakworkd scenarnos.
* Meniored and led three students to get 2nd place in nasional KIR competitions, shawcasing efiective guidance and knowledge transfer
= Created an snjoyable KIR learning ervironment for 40 students

Education Level

Politeknik Negeri Malang - Malang, Indonesia Mg 2021 = Jul 2025
Bachelar of Compwter Science, 1.92/4.00

= Most Duistanding Shudent Non Academic at Information Technology State Palytechnic of Malang 2023

= Best Narative Indie Game at Compfest 2024

= 3rd Wirner of Game Developement 2t 4C Mational Compestition 2023
Ath 'Winner at Game Dewvelopment and Finalist Scentific Paper Pagelaran Mabasiswa Nasional Bidang Teknologi informasi dan
Komurikasi (GEMASTIK) 2023
= Best Poster and G0 Speacial Award 2023 a1 Games Development Competition Kompetisi Mahasiswa Informatica Politeknik

Kasional (KMIPN) 2023

= Pekan limiah Mahasiswa Nasional ke=35 (PIMMAZ 35) PEM-YGK Finalist

ESMA Megeri & Malang - Malang. Indonesia Jul 2018 « May 2021
High School Diploma in Nahurad Science

= Kiprah Seni 2marihasta 32 Documentation Coordinator

= Smarhasta Welcome Week 2020 Documentation Coardinatar

* Deputy Chied Editcr of Bravo Magazine 2019

Organisational Experience

‘Workshop Riset Informatika Jan 2023 « Present
Head of Web Developar Didasion
+ Held leadership position as Head of Web Developer Division at Workeshop Riset informatika, effiectively managing and averseeing the
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inch.io, exensive media caverage, and valuable fsedback from 75+ playtesiers, while optimizing workflows 1o save owver a week in

“Hightwatch at The Galery,” overseeing project scheduling, design, and promoSional sirategies, which resulted in aver 250 downloads on
development Sme.

« Litter Factory Games (2024} | served as the producer and programmer for “Liner Faclory,” a cooperative recycingsthemed game akin
o "Owercooked.” The game was sucosssfully tested at the Jakarta Iniernaional Expo, in collaboration with LetsPlay Indonesia.

entire web developer division and leading a team of skilled professionals.
» Demonstraied strong leadership skills by eflectively handling 2 team of 100+ meniees, providing guidance, suppart, and mentorship

‘cantent and ideas faor polinema mengajar
+ Lead and develop the ensire st of media and information of the polinema mengajar organization

o faster their professional grawth,
Polirema Mengajar
Skills, Achievements & Other Experience

Producion

« Create conlent and social media, successfully confribute o increasing the sustainability of polinema mengajar socal media by upgrading
+ Nightwatch at The Gallery Horror Games (2024 | successfully led and managed a diverse team of 11 members in the development of

« Created more fhan 5 conlent for youtube and bk tok polinesma mengajar, managed fo get the highest viewers
+ Hard Bkills: C#, Unity, Game Developer, Game Programming, &l Game Programming, Game Design, Fullstack Web Developer, Video

Head of information Medie Dhdsion

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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Lampiran 8. Hasil Kuesioner Beta Testing

Informasi yang disajikan di Ruang Bilik Rempah mudah saya pahami.

Pengalaman Pengunjung

Urniur :

34 resporses
Pekerjazn :
34 resporses
34 resporses

© Hak Cipta milik Politeknik Negeri Jakarta
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

POLITEKNIK
NEGERI
JAKARTA
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Media informasi yang tersedia saat ini (teks/poster/display) sudah cukup

menarik.
Saya merasa tertarik untuk membaca seluruh informasi yang tersedia di ruangan

FPenyampaian materi tentang aejarah rempah sudah interaktif.

34 resporses
34 resporses
34 resporses

ini.

© Hak Cipta milik Politeknik Negeri Jakarta
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

POLITEKNIK
NEGERI
JAKARTA
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Sangeat Ticak Setuju

Metral
B Tidik Seluju
Sangat Ticak Setuju
@ Tidask Seluju

i Saiuju

Metral

i Seluju

Hetral

i Saiuju

J
4
e
]
A
[ ]

i Sangest Setuju
i Sangest Setuju
i Sangest Setuju

@ Tidask Seluju

Saya merasa pengalaman belzjar di ruangan ini masih bisa dibuat lebih menarik.
Saya membutuhkan media yang membantu memahami sejarah rempah secara

lebih interaksif.
3d responses

Saya lebih mudah belzjar melalui media interaktif dibanding hanya membaca

teks.

Kebutuhan Media Interaktif

34 responses
34 responses

© Hak Cipta milik Politeknik Negeri Jakarta
Hak Cipta:

1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber :
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Saya bersedia meluangkan waktu untuk mencoba game edukasi di dalam
kehadiran game edukasi dapat meningkatkan minat generasi muda terhadap
sejarah.

Game edukasi dapat membantu zaya lebih memahami sejarah rempah di

Indonesia
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museum
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Saya tertarik jika game menyajikan kuis atau tantangan berbasis materi sejarah

Saya ingin tersedia informasi tambahan (fakta/penjelasan) zetelah

Saya tertarik jika game memiliki alur cerita
menyelesaikan permainan.

Kebutuhan Konten & Fitur
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rempah.
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Tampilan visual game harus menarik dan sesuzi dengan tema sejarah

Game harus mudah digunakan tanpa perlu penjelasan yang rumit.
Game harus dapat dimainkan dalam waktu singkat (510 menit).

Kebutuhan Kuslitas Sistem
maritim/rempah.
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Game harus tersediz dalam Bahasa Indonesia dan Bahasa Inggris yang mudah

Game harus berjalan dengan lancar tanpa lag atau error.
Game sebaiknya dapat dimainkan cleh semua usia.
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