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ABSTRAK

Covid yang sudah menyebar dari wuhan dan sekarang ke seluruh dunia sehingga
pemerintah mengeluarkan kebijkan PPKM atau Pemberlakuan Pembesaran Kegiatan

Masyarakat sehingga dampak yang terjadi dikehidupan sehari hari terbatas telebih belajar
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dan mengajar antara guru dan murid sehingga dibentuknya multimedia interaktif dengan
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BAB |
PENDAHULUAN

1.1  Latar Belakang

Pada tahun 2020, Indonesia dihebohkan dengan Virus Covid.19 telah menyebar ke
hampir setiap aspek. Pemerintah mengeluarkan peraturan dan pedoman di berbagai
bidang untuk meminimalisir penyebarannya. Kebijakan pemerintah yang telah
membuat aturan PPKM (Penegakan Pembatasan Kegiatan Masyarakat) sehingga
banyak kegiatan.yang harus ditutup. Khususnya di bidang Pendidikan yang telah
terjadi perubahan kebijakan, perpindahan dari sistem Pendidikan dan pembelajaran
yang semula dilakukan secara tatap.muka menjadi ‘pertemuan jarak jauh atau daring
dengan menggunakan media elektronik untuk kepentingan Pendidikan berkelanjutan.
Dalam situasi pandemi Cowvid 19 (Sumiati & \Wijonarko, 2020)

Pembelajaran daring selama pandemi ini sangat membatasi ruang gerak interaksi
siswa untuk bereksplorasi dan juga kondisi yang sedang berlangsung di zaman
teknologi * ini, mempengaruhi kesadaran dan pengetahuan generasi muda dengan
budaya tradisional bangsa Indonesia; karena pentingnya peran generasi muda untuk
melestarikan' budaya Indonesia. Contoh permasalahan pada kasus pembelajaran
terkait pengenalan permainan tradisional yang-berada di SD Islam Sinar Cendekia
yang berada 'dii Serpong, Tanggerang Selatan.. Diantaranya seperti guru harus
mengulangi materi sehingga.- membuat . guru. menjadi kesulitan dikarenakan
pengulangan materi yang seharusnya diperlukan praktik untuk menjelaskan materi
sehingga menjadi kurang.efektif. Materi Seni Budaya yang diajarkan di.kelas 2 SD
Islam Sinar Cenedekia ini adalah-pengenalan budaya Indonesia-seperti tarian, lagu

dan Permainan tradisional serta cara memperagakannya

Berdasarkan hasi wawancara penulis Bersama Muhammad Kautsar selaku guru SD
Islam Sinar Cendekia, beliau menjelaskan sebanyak 4 siswa dari total 23 siswa
mengetahui dan pernah memainkan permainan tradisional, sehingga perlu adanya

media pembelajaran interaktif dan hingga saat ini belum dapat mempraktikan materi

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta



eyeyer uabap Niuyal|od ML uesnanr uep uizi eduey

undede )njuaq wejep 1ui sijn} efiey yninjas neje ueibeqas yelueqiadwaw uep ueynwnbusw bueie|iq *z

eyjeyjer 3B yiuy3ijod 1efem Buek uebunuaday ueyibniaw yepn uednnbuad °q

‘yejesew njens uenefun} neje y1314) uesijnuad ‘uesode] uesiinuad ‘Yejwji efiey uesjinuad ‘ uenipuad ‘ueyipipuad uebunuaday ynjun eAuey uediynbuad ‘e

ac
m
=
N
T
-+
Y

- -
m
x
0
S
-+
Y
g.
;
—
=
q
c
0w
o
=
=
~
o
L
:l
®
=
—
=
<
®
Q
o
:l
—
o
x
)
q
-+
Y

—
=
o
-
o
=}
Q
3
[}
>
Q
=
=
o
wn
(1)
o
o
Q
Q
=
o
-+
Q
c
w
o
c
=]
c
=
=
Q
-
<
Q
-
=
=
3
-,
o
=]
T
o
=
[}
=
n
o
=]
-,
c
3
>
o
=
Q.
Q
=
3
[}
3
<
(1)
o
c
(=
=
o
=
w
c
3
o
[}
-

karena pembelajaran daring, Narasumber mengaharapkan adanya media interaktif
agar siswa dapat memahami materi dengan lebih baik dan mempermudah guru dalam
pengajaran dikemas dalam video dan game 2D sehingga diharapkan siswa tertarik
untuk mempelajari materi yang disajkian dan tidak mudah bosan saat proses
pembelajaran.

Kemudian game dengan style 2D.pixel di dalam media pembelajaran ini diharapkan
dapat meningkatkan antusias.siswa saat pembelajaran di lakukan, sehingga proses
pembelajaran menjadi« lebih menarik dan menyenangkan dengan. tujuan

menghilangkan rasa bosan padassiswaagar siswa dapat menjadi lebih fokus

Media pembelajaran interaktif membantu menjelaskan budaya apa saja yang ada di
Indonesia, sehingga materi-yang-disampaikan melalut-media. pembelajaran.interaktif
akan langsung ditangkap oleh siswa. Media interaktif memiliki keunggulan membuat
proses pembelajaran tidak membosankan karena mencakup video, teks, dan audio
(Santi dan Astuti, 2020).

Dengan ‘mempertimbangkan permasalahan yang..ada, oleh karena itu dalam
penelitian ‘Ini akan dibuat sebuah media edukasi interaktif budaya Indonesia yang
mencakup animasi 2D dalam bentuk motion grafik dan game 2D Dalam penelitian
ini, kami mencoba merancang media interaktif melalui video animasi dan game. Hal
ini diharapkan dapat mendukung bahan ajar ‘dan 'media hiburan bagi siswa di SD
Islam Sinar Cendikia agar siswa merasakan lingkungan belajar yang menjadi lebih
baik dan meningkatkan minat siswa dalam-belajar

1.2 Perumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang yang telah dijelaskan,~-maka rumusan masalah dalam
penulisan laporan proposal skripsi ini adalah bagaimana mengimplementasikan

Unity dalam pembuatan game dan aplikasi interaktif berbasis Android
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Sistematika pembahasan terkati-penelitian yang akan dilakukan.akan-ditulis sebagai
berikut:

BAB | PENDAHULUAN

Dalam Bab | Pedahuluan aspek yang akan ada dalam penulisan adalah latar belakang,

rumusan masalah, Batasan masalah, tujuan dan manfaat, serta sistematika penulisan.

@ 3
x
: 1.3  Batasan Masalah
N -~ T
9@ > & Adapun Batasan masalah yang digunakan adalah sebagai berikut
5 - =3 g = a. Target audience dari aplikasi VINANES adalah kelas 2 SD Islam Sinar
[~ oo - )
é E g_é E Cendikia yang berjumlah 23 siswa
Z ;;g;;' 2 b. Pembuatan 2D game menggunakan Software Unity
= o
5 3 §§ 2. c. Pembuatan script menggunakan Bahasa pemograman c#
Q= xQ —
g g 55 : d. Output dari aplikasi dalam bentuk aplikasi (APK)
(0]
3 i gvg % e. Aplikasi ini terdiri dari.5 game dan'5 animasi yaitu Engrang, Tok Asya,
T D Qwn
3?; § = % Dodorobe, Gobak Sodor dan Congklak sebagai perwakilan lima pulaudi
m "- c -_ -
S 32 %i = Indonesia
~ 3 2 =
555 ® _
8§ 55 ®» 1.4  Tujuan dan Manfaat
aagt =
. § i; —
g 2 5 = Tujuan dari penelitian ini adalah sebagai-alat bantuSiswa Sekolah Dasar kelas 3
€ V- )
o %g% ~ dalam meperkenalkan permainan tradisional dari pulau Sumatra, Jawa, Kalimantan,
c M 3 = Q p
£ 3 .
5 %g Papua dan Sulawesi
T2k
=~ 0O 7 3
E %3 £ Adapun manfaat dari penelitian ini adalah:
S C=x
FXE5 _ £ ol aN ' L iy
i. 3 3‘% a. Sebagai Media eduakasi siswa kelas 3 di-SD islam.sinar Cendikia dalam
Q =
g—. 2% memperkenalkan permainan tradisional di.Indonesia
732
g %_'E_ b. Menjadi sarana hiburan untuk siswa agar pengenalan permainan
- e
= g = tradisional dengan cara yg lebih menarik
o 53
AT o _
< g% 1.5  Sistematika Penulisan
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BAB Il TIJAUAN PUSTAKA

Pada Bab Il Tinjauan Pustaka berisi teori-teori pendukung penelitian yang akan
dilakukan, teori Game edukasi, teori Game Arcade, teori terkait materi yang akan
digunakan dalam pengembangan produk, teori terkait software yang akan digunakan
dalam pengembangan produk, dan teori-terkait metode. penelitian yang akan di

implementasikan
Bab 111 Perencanaan danrealisasi atau Rancang Bangun

Dalam Bab [lI' Perencanaan’ dan Realisasi atau Rancang Bangun akn berisi
penjelasan ~terkait rancangan penelitian, tahapan yang akan dilakukan dalan
penelitian,” objek penelitian, model/framework yang akan digunakan, Teknik

pengumpulan data, dan analisis data.
Bab IV 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
Bab V Penutup

Pada Bab V penutup akan berisikan kesimpulan dan penelitian yang dilakukan dan

saran untuk penelitian selanjutnya.
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BAB V
PENUTUP
Berdasarkan hasil penelitian “Pemuatan Game dan Media Interaktif
“VINANES” Untuk Siswa Kelas 2 Sekolah Dasar, dapat disimpulkan
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51  Simpulan

a. Berdasarkan hasil yang.diperoleh dari penelitian.ini, pembuatan game
yang terimplementasi dengan baaik seperti game Dodorobe, Engrang,
Tok Asya, Congklak dan Gobak Sodor dari 5 game .tersebut
menghadaou rintangan demi menjauhi obstacle yang ada

b. Berdasarkan alpha testing yang telah dilakukan,. terdapat beberapa
masalah yang dihadapi, seperti tombol yang tidak bisa berfungsi
sebagaimana mestinya dan fitu pindah scene yang kurang efektif dan
dari 11 percobaan 2 kegagalan, penulis mendapatkan hasil 81,8%
keberhasilan

C. Berdasarkan Beta testing.yang sudah dilakukan kepada siswa kelas 2
SD Sinar Islam Cendekia, didapatkan hasil presentasi rata rata interfal
adalah sangat menarik, sesuai dengan table interval penilaian yang
ada. Sehingga dapat disimpulkan bahwa game yang telah dibuat dapat
menjadi alat bantu pembelajaran yang menarik dan menyenangkan

bagi siswa

5.2  Saran

Berdasarkan  hasil penelitian “Pembuatan Game dan Media Interaktif
“VINANES?” Untuk Siswa Kelas 2 Sekolah Dasar”, didapatkan saran agar
game dapat lebih menarik:

-
9
o
-
Q
=

Q
3
1]
=

Q
<
=

T
w
(]
o
Q

=
Q
=
Q
-
Q
=
w
o
c
-
c
=
~
Q
-

<
o
-
1=
T
=
-
o
=]

T
Q
3
(1]
=
n
o
=
-,
<
3
=
Q
-
Q.
Q
=]
3
(']
=]

<
(]
o
o
-,
~
Q
=
wn
c
3
o
(]
-

a. Menambahkan fitur bermain‘Bersamateman atau online

b. Menjadikan game 2D pixel menjadi 3D Pixel art
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Lampiran 2 — Storyboard Game

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

JURUSAN TEKNIK INFORMATIKA DAN KOMPUTER
Jalan Prof.DR.G.A.Siwabessy, Kampus UI, Depok 16425
Telepon (021) 7270036, Hunting, Fax (021) 7270034
Laman: http://www.pnj.ac.id e-pos: tik@pnj.ac.id
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Nomor : 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,

Sehubungan 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 nama:
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No Nama NIM ’ Kelas No Hp & Email
B T™MD 8 081410091373
1 | Aulia Rieqy Firhan 1807433030 L o ;
AeU firhan785@gmail.com
; B TMD 8 085157338663
2 | Firas Putratama Said 1807433031 i . e <
‘ AeU firasputratamal 23@gmail.com
TMD 8 087875145143
3 | Richard Abdul Kareem 1807433003 " . = ;
AeU risyadkarim26(@gmail.com
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Adapun tujuan kegiatan observasi dengan perusahaan ini dilaksanakan untuk keperluan

n
5 penyusunan Skripsi. Dengan ini kami mohon bantuan Bapak/Ibu untuk dapat memberikan
o kemudahan kepada mahasiswa kami dalam keperluan tersebut.

o

N P . . . . . . .

3 Demikian surat ini kami buat, atas kerjasama Bapak/Ibu kami ucapkan terima kasih.
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Lampiran 3 — Form Kuesioner Beta Testing

Pernyataan

Nilai

Apakah Game mudah di mainkan?

Apakah game menarik?

Apakah game menarik?

Apakah fitur button dapat dimainkan dengan
baik?

Joystick mudah diarahkan?

Game interaktif cocok diterapkan untuk
pelajaran?

Game menjadi alat bantu yg baik dan
menyenangkan?

Apakah memainkan gamenya mudah?

Apakah dengan bermain game ini dapat
menggambarkan permainan tradision yang
sesungguhnya?
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Apakah kamu suka dengan permainan game
yang bertema pixel?
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Lampiran 4 — Dokumetasi

© Hak Cipta milik Jurusan TIK 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 mengumukan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin dariJurusan TIK Politeknik Negeri Jakarta
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