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ABSTRACT

The declining interest of elementary school students in traditional culture,
particularly traditional clothing, has created a need for more engaging learning
media. This study developed Jelajah Ragam Busana, an educational game
introducing the traditional clothing of Java Island using Unity 2D and the Game
Development Life Cycle (GDLC) method. The feasibility test using the USE
Questionnaire with 25 respondents achieved a score of 86.85% in the Very Good
category. Furthermore, the average student score increased from 52,4 in the pre-
test to 80,8 in the post-test, with an N-Gain score of 0.59 categorized as moderate.
These results indicate that Jelajah Ragam Busana is feasible and effective as an
interactive learning medium for introducing Javanese traditional clothing to
elementary school students.

Keyword : Android, Educational Game, GDLC, Traditional Attire, Unity 2D

ABSTRAK

Rendahnya ketertarikan siswa sekolah dasar terhadap budaya tradisional,
khususnya pakaian adat, menjadi alasan pengembangan game edukasi Jelajah
Ragam Busana sebagai media pembelajaran interaktif. Game ini dikembangkan
menggunakan Unity 2D dengan metode Game Development Life Cycle (GDLC).
Hasil pengujian USE Questionnaire pada 25 responden memperoleh nilai
kelayakan sebesar 86,85% dengan kategori Sangat Layak. Selain itu, rata-rata nilai
siswa meningkat dari 52,4 pada pre-test menjadi 80,8 pada post-test dengan nilai
N-Gain sebesar 0,59. Hasil tersebut menunjukkan bahwa Jelajah Ragam Busana
layak digunakan dan cukup efektif dalam membantu siswa memahami pakaian adat
Pulau Jawa.

Kata Kunci : Android, Game Edukasi, GDLC, Pakaian Adat, Unity 2D
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PRAKATA

Puji syukur kehadirat Allah SWT yang telah melimpahkan rahmat, hidayah, serta
karunia-Nya, sehingga penulis dapat menyelesaikan penelitian yang berjudul
“Perancangan Game Edukasi “Jelajah Ragam Busana” sebagai Media
Pengenalan Pakaian Adat Pulau Jawa untuk Siswa Sekolah Dasar”. Penelitian
ini disusun sebagai bagian dari upaya untuk memperbaiki perilaku makan anak usia

dini melalui media pembelajaran yang menarik.
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bantuan, bimbingan, dan dukungan dari berbagai pihak. Oleh karena itu, penulis

ingin menyampaikan rasa terima kasih yang sebesar-besarnya kepada:

1. Dwi Riyono, ST, M.AK, Ph.D, Direktur Politeknik Negeri Media Kreatif.

2.  Mawan Nugraha, S.Si, M.Acc, Ph.D, Wakil Direktur Bidang Akademik.
3. Yusuf Nurrachman, S.T., M.Msi., selaku Ketua Jurusan Desain.
4. Dr. Yudha Pradana, S.Pd., M.Pd., Sekretaris Jurusan Desain.

5. Deni Kusyowo, S.Kom., M.Kom., selaku Koordinator Program Studi
Teknologi Rekayasa Multimedia, sekaligus dosen pembimbing yang

mendukung penulis.

6. Yuyun Khairunisa, M.Kom., selaku dosen pembimbing yang membantu

penulis selama pengerjaan tugas akhir.

7. Kedua orang tua dan adik tersayang, penulis sangat berterima kasih kepada
ayah ibu, dan adik atas dukungan, doa, dan kepercayaannya. Terima kasih
sudah selalu megusahakan yang terbaik dan menjadi tempat pulang penulis

sehingga penulis dapat menyelesaikan Tugas Akhir ini dengan sangat baik.

8. Teruntuk kakak penulis, Nadiva, terima kasih atas perhatian, dukungan, dan
semangat yang selalu diberikan. Kehadiran dan kepedulian tersebut menjadi

motivasi bagi penulis untuk terus bertahan dan menyelesaikan tugas akhir ini.
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9. Untuk temanku selamanya, Sarah Rahmanita dan Zahra Nofianti. Terima kasih
sudah hadir dalam setiap fase dan perjalanan penuh cerita penulis, terima kasih
sudah selalu menjadi ruang aman dan tempat bersandar penulis di setiap suka
dan duka. Terima kasih karena selalu berada di samping penulis dan

meyakinkan penulis untuk terus melangkah menuju hal-hal baik.

10. Sahabat penulis, Chaeza Bisma, Rachan Mukti, Oryza Syativa, Sri Wulan,
Nurulhuda Rana, dan Cahaya Citra. Terima kasih sudah berjalan dan membagi
suka duka perkuliahan bersama sehingga penulis bisa terus bertahan hingga

akhir masa perkuliahan.

Penulis berharap penelitian ini dapat memberikan kontribusi positif untuk
pengembangan game edukasi, khususnya dalam pengenalan pakaian adat Pulau
Jawa pada siswa sekolah dasar. Penulis menyadari bahwa penelitian ini masih jauh
dari sempurna. Oleh karena itu, kritik dan saran yang membangun sangat di
harapkan demi perbaikan di masa mendatang. Akhir kata, semoga penelitian ini
dapat bermanfaat bagi para pembaca, praktisi pendidikan, dan peneliti yang

berkepentingan di bidang yang sama.

Jakarta, 15 Juli 2026

Penulis

Juliana Carissa Putri

NIM. 2290343049
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