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ABSTRAK

Ceria Nusantara is an educational game designed for preschool children aged 3
and above to introduce traditional Indonesian clothing. This game was created in
response to the declining interest of early childhood in local culture and the
excessive use of gadgets for entertainment purposes. Using the Game Based
Learning approach and the Game Development Life Cycle method, the game
integrates interactive features to enhance children's learning experiences. The
game was developed through several phases including initiation, pre-production,
production, alpha testing, beta testing, and release. The game content includes
puzzle-based gameplay in which players match traditional costumes to characters
from different regions in Indonesia. The visual style, voice-over narration, and
drag-and-drop interaction were designed to align with the cognitive and emotional
characteristics of young children. Testing involving preschool students and
educators indicated a high level of acceptance and effectiveness as a digital
learning medium. The game successfully combines cultural preservation efforts
with enjoyable gameplay.

Keywords: educational game, traditional clothing, Game Based Learning, early
childhood, Indonesian culture

Ceria Nusantara adalah permainan edukatif yang dirancang untuk anak-anak
prasekolah berusia 3 tahun ke atas untuk memperkenalkan pakaian tradisional
Indonesia. Permainan ini diciptakan sebagai respons terhadap menurunnya minat
anak usia dini terhadap budaya lokal dan penggunaan gawai yang berlebihan untuk
tujuan hiburan. Dengan menggunakan pendekatan Game Based Learning dan
metode Game Development Life Cycle, permainan ini mengintegrasikan fitur-fitur
interaktif untuk meningkatkan pengalaman belajar anak-anak. Permainan ini
dikembangkan melalui beberapa fase termasuk inisiasi, praproduksi, produksi,
pengujian alfa, pengujian beta, dan rilis. Konten permainan mencakup permainan
berbasis teka-teki di mana pemain mencocokkan kostum tradisional dengan
karakter dari berbagai daerah di Indonesia. Gaya visual, narasi sulih suara, dan
interaksi seret dan lepas dirancang untuk menyelaraskan dengan karakteristik
kognitif dan emosional anak-anak. Pengujian yang melibatkan siswa prasekolah
dan pendidik menunjukkan tingkat penerimaan dan efektivitas yang tinggi sebagai
media pembelajaran digital. Permainan ini berhasil menggabungkan upaya
pelestarian budaya dengan permainan yang menyenangkan.

Kata Kunci: Permainan edukasi, pakaian adat, Game Based Learning, anak
usia dini, budaya Indonesia
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PRAKATA

Puji syukur kepada Allah SWT yang telah memberi kekuatan, kemampuan,
dan kesabaran kepada penulis, sehingga penulis dapat menyelesaikan tugas akhir
ini dengan baik. Tujuan penulisan Tugas Akhir adalah memenuhi salah satu
persyaratan bagi mahasiswa untuk dapat menyelesaikan Pendidikan Sarjana
Terapan Program Studi Studi Teknologi Permainan, di Politeknik Negeri Media
Kreatif.
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Nusantara” Untuk Meningkatkan Pengetahuan Anak Prasekolah Tentang Budaya
Lokal”

Laporan Tugas Akhir ini tidak akan selesai dengan baik tanpa bantuan,
bimbingan, dan dorongan dari orang-orang yang berada di sekitar penulis. Oleh
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1. Dr. Tipri Rose Kartika, M.M., Direktur Politeknik Negeri Media Kreatif.
Dr. Handika Dany Rahmayanti, S.Si., M.Si., Wakil Direktur Bidang Akademik.
Tri Fajar Yurmama Supiyanti, S.Kom., M.T., Ketua Jurusan Desain.

Lani Siti Noor Aisyah, S.Ds., M.Ds., Sekretaris Jurusan Desain.
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Prily Fitria Aziz, S.Kom., M.Kom., Koordinator Program Studi Teknologi

Permainan.

6. Yeni Nurhasanah, S.Pd., M.T., selaku Pembimbing I.

7. Rido Galih Alief, M.A.B., selaku Pembimbing II.

8. Seluruh Dosen dan Tenaga Kependidikan Politeknik Negeri Media Kreatif yang
telah memberikan ilmu kepada penulis menempuh pendidikan disini.

9. Kedua orang tua yang selalu membangkitkan semangat penulis dengan segala
perjalanan yang dilalui.

10. Nataya, dan Taqiy yang telah memberikan waktu tenaga, pikiran, dan banyak
hal lainnya dalam proses pembuatan game ini.

11. Teman-teman seperjuangan di Politeknik Negeri Media Kreatif, terutama dari

Program Studi Teknologi Permainan yang selalu berbagi ilmu.
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Penulis menyadari masih banyak kekurangan dalam tugas akhir ini. Oleh

sebab itu, penulis mengharapkan saran dan kritik yang membangun untuk tugas

akhir ini.
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