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Penelitian ini dilatarbelakangi oleh menurunnya minat masyarakat, khususnya
anak-anak dan remaja, terhadap permainan tradisional Gobak Sodor akibat
perkembangan teknologi digital. Penelitian bertujuan mengembangkan game
Gobak Sodor berbasis Android menggunakan Unity sebagai media pelestarian
budaya Indonesia.Metode yang digunakan adalah Research and Development
(R&D) dengan model pengembangan Multimedia Development Life Cycle (MDLC)
yang meliputi tahap Concept, Design, Material Collecting, Assembly, Testing, dan
Distribution. Game dikembangkan dalam bentuk tiga dimensi (3D) dengan
menerapkan algoritma A (A-Star) pada NPC serta dilengkapi fitur level permainan,
sistem skor, kontrol karakter, dan pengaturan audio.Hasil penelitian menunjukkan
bahwa game berhasil dikembangkan dan dapat dijalankan pada perangkat Android
dengan baik. Berdasarkan pengujian Black Box dan uji coba kepada 10 responden,
seluruh fitur berfungsi sesuai rancangan serta memperoleh respons yang positif.
Dengan demikian, game Gobak Sodor berbasis Android dapat menjadi media
hiburan sekaligus media pelestarian permainan tradisional Indonesia di era digital.
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BAB I
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Perkembangan teknologi digital dalam dua dekade terakhir ini telah
membawa perubahan yang signifikan terhadap pola aktivitas bermain
masyarakat, khususnya pada anak-anak dan remaja. Perangkat digital seperti
ponsel pintar dan tablet kini menjadi media hiburan utama yang cenderung
menggantikan aktivitas bermain secara konvensional. Kondisi tersebut
menyebabkan terjadinya pergeseran budaya bermain yang berdampak pada
menurunnya eksistensi permainan tradisional di lingkungan sosial
Masyarakat(Umi & Pambudi, 2025) .

Salah satu permainan tradisional yang mulai jarang dimainkan adalah
Gobak Sodor. Permainan ini merupakan warisan budaya yang mengandung nilai
kerja sama, strategi, sportivitas, serta aktivitas fisik. Namun demikian,
keterbatasan ruang bermain perubahan gaya hidup serta minimnya pengenalan
permainan tradisional di lingkungan pendidikan menjadi faktor utama
menurunnya minat anak-anak terhadap permainan ini (Umi & Pambudi, 2025).

Apabila kondisi tersebut terus berlanjut, maka permainan tradisional
berpotensi kehilangan fungsinya sebagai bagian dari warisan budaya bangsa.
Seiring dengan meningkatnya penggunaan teknologi digital dalam kehidupan
sehari-hari, muncul peluang untuk mengadaptasi permainan tradisional ke dalam
bentuk game berbasis digital. Transformasi ini dipandang sebagai salah satu
solusi strategis untuk menjaga keberlangsungan permainan tradisional agar tetap
relevan dengan karakteristik generasi masa kini. Game digital tidak hanya
berfungsi sebagai sarana hiburan, tetapi juga dapat dimanfaatkan sebagai media
edukatif yang mampu menyampaikan nilai-nilai budaya secara lebih menarik
dan interaktif(Umi & Pambudi, 2025).

Penelitian yang dilakukan oleh Noorlela Marcheta dan Richard Abdul
Kareem dari Politeknik Negeri Jakarta pada tahun 2023 menunjukkan bahwa



pengembangan game edukasi berbasis mobile dapat dimanfaatkan sebagai media
pembelajaran bagi siswa sekolah dasar. Game tersebut berperan sebagai alat
bantu bagi guru dan siswa dalam mengenalkan permainan tradisional secara
lebih efektif melalui pendekatan visual dan interaktif.

Selain itu, penelitian yang dilakukan oleh pada mengembangkan
beberapa permainan tradisional, seperti Gobak Sodor, Balap Karung, dan
Rangku Alu, ke dalam bentuk video game berbasis Android. Hasil penelitian
tersebut menunjukkan bahwa permainan tradisional digital dapat menjadi
alternatif media bermain bagi anak-anak, terutama ketika interaksi langsung
tidak dapat dilakukan secara optimal Julianus et al. (2020).

Berdasarkan kajian terhadap penelitian-penelitian tersebut, masih
terdapat kesenjangan penelitian pada aspek pengukuran kuantitatif terhadap
respons pengguna terhadap satu jenis permainan tradisional yang dikembangkan
secara digital, khususnya permainan Gobak Sodor. Penelitian sebelumnya belum
secara mendalam mengukur pengaruh pengembangan game Gobak Sodor
berbasis digital terhadap minat bermain dan tingkat penerimaan pengguna.

Penelitian ini bertujuan untuk mengukur respons dan minat pengguna
terhadap pengembangan game Gobak Sodor berbasis digital sebagai media
hiburan dan pelestarian budaya. Secara teoretis, penelitian ini diharapkan dapat
memperkaya kajian ilmu pengetahuan di bidang pengembangan game edukasi
dan pelestarian budaya berbasis teknologi. Secara praktis, hasil penelitian ini
diharapkan dapat menjadi referensi bagi pengembang game, dan juga sebagai
sarana pelestarian permainan tradisional yang adaptif terhadap perkembangan

zaman.

B. Identifikasi Masalah.

Berdasarkan latar belakang tersebut, dapat diidentifikasikan sebagai
berikut :

1. Dampak dari era globalisasi saat ini minat anak-anak terhadap permainan

tradisional seperti Gobak Sodor kian menurun, karena dominasi game

online yang lebih modern dan mudah diakses.



2. Kurangnya pelestarian permainan tradisional, sehingga perlu inovasi

digital yang lebih praktis dan visualnya lebih atraktif agar tetap dikenal oleh

generasi muda yang tumbuh di era teknologi saat ini.

. Rumusan Masalah.

Berdasarkan identifikasi di atas, rumusan masalah ini adalah :

. Bagaimana mengembangkan permainan tradisional Gobak Sodor menjadi

game berbasis Android menggunakan Unity.
Bagaimana mengimplementasikan permainan tradisional Gobak Sodor ke
dalam game tiga dimensi (3D) dengan menerapkan algoritma A (A-Star)

pada karakter NPC.

. Batasan Masalah

Untuk menjaga fokus penelitian, maka batasan masalah yang ditetapkan

adalah sebagai berikut:

1.

Pengembangan model permainan Gobak Sodor dilakukan dalam bentuk
game mobile berbasis 3 dimensi.
Game yang dikembangkan bertujuan untuk memperkenalkan nilai moral

dan sosial dari permainan Gobak Sodor.

. Pengembangan game gobak sodor yang berupa game strategi berbasis Role

Playing Game (RPG) dengan menggunakan aplikasi UNITY.

. Tujuan Penelitian

l.

Adapun tujuan penelitian ini adalah:

. Mengembangkan permainan Gobak Sodor ke dalam bentuk game digital

modern yang menarik dan mudah dimainkan.
Mengubah permainan tradisional Gobak Sodor menjadi game 3 dimensi

dengan tetap mempertahankan nilai-nilai budaya dan edukatifnya.

. Manfaat Penelitian.

Manfaat Teoritis
Secara teoretis, penelitian ini diharapkan dapat menambah wawasan

dan referensi ilmiah dalam kajian game edukasi, digitalisasi permainan



tradisional, serta pelestarian budaya berbasis teknologi. Melalui pendekatan
kuantitatif, penelitian ini menyajikan data nyata mengenai bagaimana
pengguna merespons permainan Gobak Sodor yang dikembangkan dalam
bentuk game digital, khususnya terkait minat dan penerimaan pengguna.
2. Manfaat Praktis
1. Bagi Peneliti
Hasil penelitian ini memberikan manfaat dalam meningkatkan
kemampuan dalam bidang pengembangan game berbasis budaya lokal
dan penguasaan teknologi game engine (Unity). Dan dapat menjadi
bahan pertimbangan dalam merancang game berbasis permainan
tradisional yang lebih menarik, mudah dimainkan, dan sesuai dengan
karakteristik pengguna, khususnya anak-anak.
2. Bagi Peneliti Lain
Dapat menjadi sumber inspirasi dalam mengembangkan
permainan tradisional ke dalam platform digital dengan tetap
mempertahankan nilai-nilai kearifan lokal yang terkandung di

dalamnya.
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