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ABSTRAK

Judul : GAME PENGENALAN RUMAH ADAT TRADISIONAL
JEPARA UNTUK MENINGKATKAN PENGETAHUAN
SISWA KELAS 4 SD NEGERI 1 JLEGONG

Penulis : Failasuf Millata Robbi

Nim : 161240000592

Prodi : Teknik Informatika

Pembimbing | : Nur Aeni Widiastuti, S.Pd.

Pembimbing Il : R.H. Kusumodestoni., M.Kom.

Penguji | : Akhmad Khanif Zyen, S.Kom., M.Kom

Penguji 1l : Gentur Wahyu Nyipto Wibowo, S.Kom., M.Kom
Tanggal Ujian : 29 Maret 2022

Rumah adat adalah rumah tempat diselenggarakanya upacara istiadat, selain itu juga
berfungsi sebagai temapat berteduh, beristirahat, serta tempat berkumpul keluarga.
Namun pengaruh budaya asing yang semakin gencar, membuat masyarakat tidak
tertarik untuk mempelajari kebudayaan bangsa sendiri terutama Rumah Adat tradisional
itu sendiri. Dengan permasalahan diatas maka peneliti bertujuan agar peserta didik dapat
tertarik untuk mengenal dan mempelajari tentang rumah adat tradisional jepara. Adanya
media pembelajaran yang mempermudah dalam mempelajari tentang rumah adat
tradisonal jepara ini, sehingga dapat meningkatkan pengetahuan siswa tentang rumah
adat tradisional jepara melalui sebuah game edukasi. Hasil penelitian ini yaitu sebuah
game edukasi berupa game puzzle yang didalamnya menjelaskan materi dan menyusun
gambar rumah adat tradisional jepara.

Kata kunci : Rumah adat, Game edukasi, Constuct 2, Use Case Diagram



ABSTRACT

Judul : GAME PENGENALAN RUMAH ADAT TRADISIONAL
JEPARA UNTUK MENINGKATKAN PENGETAHUAN
SISWA KELAS 4 SD NEGERI 1 JLEGONG

Penulis - Failasuf Millata Robbi

Nim : 161240000592

Prodi : Teknik Informatika

Pembimbing | : Nur Aeni Widiastuti, S.Pd.

Pembimbing Il : R.H. Kusumodestoni., M.Kom.

Penguiji | : Akhmad Khanif Zyen, S.Kom., M.Kom

Penguji 11 : Gentur Wahyu Nyipto Wibowo, S.Kom., M.Kom
Tanggal Ujian : 29 Maret 2022

Traditional house is a house where traditional ceremonies are held, besides that it
also functions as a place for shelter, rest, and a place for family gatherings. However,
the influence of foreign cultures is getting more intense, making people not interested
in studying the culture of their own nation, especially the traditional traditional house
itself. With the above problems, the researcher aims to make students interested in
knowing and learning about traditional Japanese traditional houses. The existence of
learning media that makes it easier to learn about this traditional Jepara traditional
house, so that it can increase students' knowledge about traditional Jepara traditional
houses through an educational game. The result of this research is an educational
game in the form of a puzzle game in which explains the material and composes a
picture of a traditional Japanese traditional house

Key words : Traditional house, Educational game, Construct 2, Use Case Diagram

Vi



MOTTO

“Online Gak Guna, Gak Online Penasaran”
“Pada Akhirnya Yang Kupelajari Hanyalah Bagaimana Menjadi Kuat Sendirian”
(Uchiha Obito — Naruto Shippuden)

Vii



KATA PENGANTAR

Dengan memanjatkan puji dan syukur kepada Allah SWT yang telah berkenan

melimpahkan rahmat, taufiq dan hidayah-Nya, sehingga penulis dapat menyelesaikan

penelitian dengan judul game edukasi pengenalan rumah adat tradisional jepara untuk

menigkatkan pengetahuan siswa kelas 4 SD Negeri 1 Jlegong

Pada kesempatan ini penulis dengan rasa bangga dan bahagia menghaturkan

ucapan terima kasih yang sebesar-besarnya kepada :

1.

Kepada kedua orang tua saya, Bapak Danus Aula dan Ibu Hindun Supratiwi, yang
selalu memberikan Dukungan dan Doa yang tak pernah usai.

Rektor Universitas Islam Nahdlatul Ulama Jepara Bapak Dr. Sa’dullah Assaidi
M.Ag, yang telah menyampaikan ilmu pengetahuan sehingga dapat menjadikan
peneliti bersemangat dalam menempuh studi.

Dekan Fakultas Sains dan Teknologi Universitas Islam Nahdlatul Ulama Jepara
Bapak Dias Prihatmoko, ST.M.Eng yang telah memberikan fasilitas dan
kemudahan sehingga dapat menyelesaikan perkuliahan dan skripsi dengan baik.
Ketua Program Studi Teknik Informatika Universitas Islam Nahdlatul Ulama
Jepara Bapak Gentur Wahyu Nyipto Wibowo, S.Kom.,M.Kom yang telah
memberikan arahan dan kemudahan sehingga dapat menyelesaikan perkuliahan
dan skripsi dengan baik.

Pembimbing I Ibu Nur Aeni Widiastuti, S.Pd., M.Kom dan Pembimbing Il Bapak
R.H. Kusumodestoni.,, M.Kom yang dengan segala kesabaran telah berkenan
memberikan arahan kepada peneliti hingga menjadi lebih sempurna dalam
menyelesaikan skripsi ini.

Para Dosen Program Studi Teknik Informatika, yang telah banyak memberikan
sentuhan ilmu pengetahuan yang tidak ternilai harganya.

Keluarga Besar Mahasiswa TIF angkatan 2016 yang selalu memberikan arti
persahabatan selama di perkuliahan.

Semua pihak terkait yang sudah memberikan segala bantuan dalam bentuk apa saja

sehingga skripsi ini dapat terselesaikan dengan baik.

viii



Peneliti menyadari, bahwa apa yang dituangkan dan disajikan ini masih banyak
kekurangan dan kekhilafan. Tetapi peneliti berharap mudah — mudahan skripsi ini bisa
menjadikan sesuatu yang bermanfaat terutama bagi peneliti sendiri dan umumnya

kepada para pembaca yang sudi melihat dan membacanya.

Jepara, 29 Maret 2022

Peneliti,

iy

Failasuf Millata Robbi



HALAMAN PERSEMBAHAN

Penelitian ini dipersembahkan kepada :
1. Kepada kedua orang tua saya, Bapak Danus Aula dan lbu Hindun Supratiwi,
yang selalu memberikan Dukungan dan Doa yang tak pernah usai.
2. Semua saudara saya dan teman-teman yang senantiasa memberikan petunjuk
dan dukungan untuk menyelesaikan tugas akhir ini
3. Tak terkecuali juga saya mengucapkan banyak terimakasih kepada Bapak
Prasetyo (Kepala TU SAINTEK),Om saya Da’faf Ali, Mamak saya Deni Fatmi

yang telah memberikan perhatian dan bantuan kepada saya.



DAFTAR ISl

HALAMAN JUDUL ..ottt e s e e i

HALAMAN PERSETUJUAN ...ttt i
PENGESAHAN ...ttt sttt e nbesnenreenes iii
PERNYATAAN KEASLIAN ....oooiiiieese sttt iv
E N o S I N S SPSTSPI \
IMIOTTO ettt bt bt e bt be e et e e s be e e be e ssbeenbeesnbeebee s vii
KATA PENGANTAR ..ottt sttt st sbe e nne s e iX
HALAMAN PERSEMBAHAN ..ottt X
DAFTAR TSI ..o bbbttt ere s Xi

DAFTAR TABEL ...ttt e e e e e e e s XIv

DAFTAR GAMBAR . ...ttt a e enba e nnaeas XV
BAB | PENDAHULUAN ..ottt eneeneas 1
1.1 Latar BelaKang........ccocoooiiiiiiiic e 1
1.2 Batasan Masalah...........cccooeiiiiiiiiiic e 4
1.3 RUumuSan Masalah.........c.cceiiiiiiieiiisee e 4
1.4 Tujuan Penelitian...........coovieiiieiiii et 4
1.5  Manfaat PENETIAN ..o 4
1.6 Sistematika Penulisan SKIPSI........ccoeiiiiiininiiieieerese e 5
BAB Il LANDASAN TEORI.....ooi ettt 8
2.1 TINJAUAN STUAT .ot 8

2.2 TINJAUAN PUSTEAKA ......ecvveiieciecie et 11

2.2.1 GaME EAUKAST ....c.veveiiiiiiiiiieiieiee st 11

2.2.2 Media Pembelajaran..........c.ccooveeieiiiiniiisieeeeses s 12

2.2.3 EAUKAS ...t 12

2.2, 4 CONSIIUCE 2 ...ttt 12

2.2.5 ANAIOI.....ciiiiiiieie s 16

2.2.6 COTel DraW X7 ..cvoeieeieesiesie et sie et esie e sse e see e e e 17

2.2.7 Metode Pengembangan SiStem ...........ccocoveriiieiiienencne e 17

2. 2.8 UML oo 18

2.3 Kerangka PEMIKIran ..........ccccoeiieie i 25

Xi



BAB I METODE PENELITIAN ..ottt 26

3.1 Desain Penelitian ..........cccveiiiiiiieiece e 26

3.2 Pengumpulan Data ........cccveiieiiiciie e 27
3.2.1 ODSEIVASI....cveiiieiieitie ittt et 27

3.2.2 WAWANCAIE. .....eeevveeiie ittt nne e enee 27

3.2.3 StUdi PUSEAKA. .....c.eeivieiiieiesiiecce e e 27

3.2.4 KUISIONEr (ANGKEL) ...oveeieiiieieeie e 28

3.3 LOKASH PENEITIAN ..ottt 28

3.4 Pengolahan Data AWal .............ccooe i 28

3.5 Metode Yang DiUSUIKAN..........ccecviieiieeiicie e 28
3.5.1 Requirement Gathering (Analisis Kebutuhan)..........c.cc.ccocevene. 29

3.5.2 ANalysiS (ANALISIS) ....covviiiiieiiiie e 29

3.5.3 DeSIgN (DESAIN) ...vevveieeieitiesie et 30

3.5.4 Development (Pengembangan) .........cccccoevereiievieenesieseese e 30

3.5.5 Deployment (PENYebaran)..........ccoceuvrereneeieeienene e 32

3.6 DESAIN APIKAST ....cveviiiiiiiiiiiieieee e 32

3.7 Evaluasi Dan Hasil Validasi.........cccccooeiiiieiiiiiieieienese e 34
3.7.1Validasi ANHT ..o 34

3.7.2 ANgKet RESPONTEN ......ocuieiiiieieie e 36

3.7.3 Validasi Ahli dan AngKeL...........ccoiiiiiiiniieeee s 37

BAB IV HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN .....c.cccocvviiiiiieieese e, 39
4.1 HaSI PENEIITIAN ......ciiiiiiiee e 39
4.2 PEMDANASAN ..ottt nae s 40
4.2.1. Requirement Gathering ..........ccooeveieiineiesiseeee e 40
4.2.2. ANAIYSIS ..ottt 41
4.2.2.1. Kebutuhan Alat dan Bahan............ccccevviiiienene e 41

4.2.2.2 Kebutuhan Funsionalitas Sistem ..........ccccceevveieieiencnescnnen, 43

4.2.2.3 Kebutuhan non-funsionalitas Sistem..........cccccceecvvierienieniennnnns 43

4.2.3 DBSION...e ettt 44
4.2.3.1 Use Case DIagram .........ccccevveieiiieiieie e 44

4.2.3.2 ACHIVILY DIQQIAM ....oocvieiiiic e 45

Xii



4.2.3.3 SEqUENCE DIagram ......cccoveveiierieieiesiesiee e 47

4.2.3.4 Alur Cerita Game (Story Board ) ........ccocvveveienencnenieeeeen 50
4.2.3.5 Pembuatan Icon/Logo Untuk ApliKasi..........cccccevieriiennnnnnene 51
4.2.4 DEVEIOPMENT......oiiiieiii it 51
4.2.4.1 Analisis Sistem Menampilkan Loading ..........ccccoevevviiennennenn, 51
4.2.4.2 Analisis Sistem Menampilkan Menu-menu ..........c.ccocevevvveene. 52

4.2.4.3 Analisis Sistem Menampilkan Materi Rumah Adat Tradisional

JBPANA. .. it —————————— 53

4.2.4.4 Analisis Sistem Menampilkan Game Edukasi Rumah Adat.....54

4.2.4.5 Analisis Sistem Menampilkan Game Puzzle.........c..ccccccevvvennnn. 54

4.2.4.6 Implementasi SISEEM ........coeiiiiiiiiiie s 55

o B =T o] [0)]1 4T o | PSP 60

4.3. PeNQUJIan MELOUE ..........civieieciecieeie ettt 60
4.3.1 BIack BOX TESHING....cveeieiiieieeiesiiesie e e ee e see et nne s 60

4.3.2 Pengujian Kompatibilitas..........ccoeiiiiiiiiiiiie 61

4.4, Evaluasi dan Hasil Validasi..........cccoeveiiiiiiieiieic e 62
4.4.1 EVAlUAST SISTEM ...oviiiiiiiiiiiieieiee e 62

4.4.2 Validasi Kelayakan ApPIIKaSI..........ccccooviiieiieeieiie e 63
4.4.2.1Validasi ANl .....cccoviiiiieie e 63

4.4.2.2 Hasil Angket KOresponden............coevvvirieienenenc s 65

BAB V PENUTUP ...ttt sttt 67
5.1 KESIMPUIAN ... 67

5.2 SAIAN. ...ttt et b et nreenneas 68
DAFTAR PUSTAKA ettt e e ae e e e e e enaaeenneeas 69

Xiii



Tabel 2.
Tabel 2.
Tabel 2.
Tabel 2.
Tabel 3.
Tabel 3.
Tabel 3.
Tabel 3.
Tabel 3.
Tabel 3.
Tabel 4.
Tabel 4.
Tabel 4.
Tabel 4.
Tabel 4.
Tabel 4.
Tabel 4.
Tabel 4.
Tabel 4.
Tabel 4.
Tabel 4.
Tabel 5.

DAFTAR TABEL

1 Simbol Jenis-jenis Versi AnNdroid...........ccccceeveieeiiiiiciiene e 16
2 Simbol Pada Use Case Diagram ..........ccccevveieriveriesieseeseeeeseese e saesnes 19
3 Simbol Dalam Sequence DIagram ...........ccoeererinenenieienese e 21
4 SIMDOI ACLIVILY DIAGIam ......cc.ooiiiieieiie et 23
1 Instrumen Penilaian Aplikasi Untuk Ahli Materi..........cccccovvveiiiiieiiieeninns 35
2 Instrumen Penilaian Aplikasi Untuk Ahli Media..........cccccooevvieiiiieiiennn, 35
3 Instrumen Penilaian ReSpONdeN ..........cccoviveveeiieiieiiere e 36
4 Kriteria SKOr Untuk ANl ........ooiiiieie e 37
5 Kriteria Skor Untuk Angket ReSponden...........ccocveveiienieiinie e 37
6 Penilaian Untuk Kelayakan Berdasarkan Presentase .............cccocevevveivennnn 38
1 Hasil Instrumen ANl MedIa .........ooviiiiiiiiee e 39
2 Hasil Instrumen AT MAteri.........ccooiiiiiiieiiiie e 40
3 Hasil Instrumen Pengujian Respponden...........ccocvvvvieeienenenenesiseeenes 40
ADESKIIPST USE CASE ..vvevveieieiiieiesiie st ste st st ste et st te e teene s sneenaesnnenns 45
5 Black Box Testing Pada AplKaS ..........cccevviiieiiieneiie e 60
6 Hasil Penelitian Ahli Media .........ccooviieiiiiriiie e 63
7 Hasil Perhitungan Ahli Media Menggunakan Skala Likert ..............c......... 63
8 Hasil Validasi Ahli Materi.........ccooeeiiiiiiiiii e 64
9 Hasil Perhitungan Ahli Materi Menggunakan Skala Likert........................ 64
10 Hasil AngKet RESPONTEN .......ocuiiviiiiiiieiiiieiee s 65
11 Hasil Perhitungan Responden Menggunakan Skala Likert....................... 66
1 Tabel Hasil PENQUJIAN.........ccoiiiieciccee e 68

Xiv



Gambar 2.
Gambar 2.
Gambar 2.
Gambar 2.
Gambar 2.
Gambar 2.
Gambar 3.
Gambar 3.
Gambar 3.
Gambar 3.
Gambar 3.
Gambar 3.
Gambar 3.
Gambar 3.

Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.

DAFTAR GAMBAR

1 Tampilan Awal CONSLIUCE 2.......ccvviieiicieciece e
2 Tampilan Awal Corel Draw X7.......ccccoveiiiieiieere e eee e e
3 Contoh Use Case DIiagram .........ccccuuieieieieneieseseseeee e
4 Contoh Sequence DIagram ..........coceeieeieieerenie e
5 Contoh AcCtivity DIagram.........cccccveiieeiieiiie e
6 Kerangka PEMIKITAN ........ccocieiieiiie e
1 Flowchart Tahapan Penelitian ...........cccccceovvvieiiice e
2 Urutan Metode Grapple........cociiieiiiee s
3 Tahap Pembuatan ApliKaS .........ccccvviiiiiiiie e
4 BIaCK-BOX TESEING .....eciueiieiiieiieeie sttt
5 Tampilan SPlash SCrEEN.......cccveiieiice e
6 Tampilan Menu Utama ..o
7 Tampilan Menu Media Pembelajaran............cccooviiiiiiincnciniien
8 Tampilan Menu Utama Game Pengenalan Rumah Adat

TradisioNal JEPAra.......ccecvveiieiieeie et
1 Materi Rumah Adat Tradisional JEpara...........cccuevevereienineninesesieas
2 Asset Gambar dan VIdeo ..........coovviiiiiiiiin e
3 Asset AUAIO AtAU MUSIK .......ooveeiieiiiie e
4 USe Case Diagram.......cccccieeiieiieieeie et
5 Activity Diagram Menu Materi..........ccocereiiniienininieeese e
6 Activity Diagram Menu Bermain.........ccccooeveninininisienese s
7 Sequence Diagram Menu Media Pembelajaran ..........ccccocevevevieiieennnns
8 Sequence Diagram Menu Game EdUKasi ...........ccccccevvevveieiieseeseciee
O AIUF CerIta GAIME......ouiiieiecie et
10 Logo Game Edukasi Rumah Adat Tradisional Jepara............c.cccccevneen
11 Kode Menampilkan Loading .........ccccoeevieiieiiieiie e
12 Kode Menampilkan Menu Utama ...........ccccceeveiieieeie e
13 Kode Menampilkan Menu Pembelajaran ...........cccccceeeiieviiveveicicsnennn,

14 Kode Menampilkan Menu Permainan ...........cocooveereienenenesesesennnns

XV



Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.

15 Kode Menampilkan Materi Rumah Adat Tradisional Jepara................ 53
16 Kode Menampilkan Game Edukasi Rumah Adat..........cccccoecvveveinennnne. 54
17 Kode Menampilkan Game PUZZIe ..........c.ccoceovveiieiiiec i 54
18 Tampilan Logo Pada Smartphone .........ccccccveiieiiieiiic s 55
19 Tampilan SPlash SCreeN ......cccvciv i 55
20 Tampilan Menu Utama..........cooooiiiiiieeseeseee s 56
21 TampPilan Profil ..o 56
22 TamPilan IMENU......ccviiiiiiiiieiie sttt 57
23 Tampilan Salah Satu Media Pembelajaran............ccccoveveiveveiieciennn, 57
24 Tampilan Menu Utama Game EdUKaSI...........cccceververviiieseene e 58
25 Tampilan Game Edukasi Rumah Adat Puzzle...........ccccoocovvivvnieiinnns 58
26 Tampilan Game PUZZIE ........ccooeiiiiiiicie e 59

XVi



DAFTAR LAMPIRAN

Lampiran 1. Lembaran Validasi Ahli Media...........cccooviiiiiiiiiiiiceee s 73
Lampiran 2. Lembarann Validasi Ahli Materi .........cccccoovveiiiiiieiie e 74
Lampiran 3. Lembaran Validasi ReSpoNden ............cccocevveieiieiicve e 75
Lampiran 4. Dokumentasi PENEHTIAN ..o 77
Lampiran 5. Bukti Surat Di Terima Melakukan Penelitian............ccccooevininininininnnns 82

XVii



