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MOTTO

“Tanpa tujuan dan arah, keberanian dan usaha saja tidak cukup.”

(John F.Kennedy)

“Berjalan pelan-pelan tidak apa-apa selama kamu tidak pernah menyerah.”

(Confucius)

“Orang-orang yang percaya pada indahnya mimpi mereka akan memiliki masa

depan.”

(Eleanor Roosevelt)



ABSTRAK

Ramadhan Bayu Aji Pengembangan permainan Gobak Sodor, Skripsi, TI, FTIK

UN PGRI Kediri 2024.

Kata Kunci: 3D, Era Digital, Gobak Sodor, Tingkatan Kesulitan

Permainan gobak sodor adalah kegiatan kelompok yang jarang terjadi dalam
kehidupan sehari-hari, terutama di kalangan anak-anak. Selain itu, ada ciri-ciri
karakter positif lainnya yang ditemukan dalam permainan Gobak Sodor yang
bermanfaat bagi anak muda, seperti nilai-nilai integritas, kecerdasan, ketahanan,
demokrasi, kepedulian, kepatuhan, dan tanggung jawab.

Tujuan dari penelitian ini adalah Supaya Permainan gobak sodor ini tidak
dilupakan di kalangan anak-anak maupun orang dewasa perlu ada nya inovasi yang
lebih menarik dan mudah dimain kan mengingat permainan gobak sodor memiliki
aspek-aspek moral di dalam nya maka di kembangkan lah aplikasi permainan
gobak sodor.

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan Pengembangan Game
Tradisional Gobak Sodor menunjukan hasil yang baik. Dengan ada implementasi
permainan Gobak Sodor ini anak-anak maupun orang dewasa bisa lebih
mengembangkan motorik kasar secara optimal. Pada game ini memili 3 tingkatan
kesulitan, setiap kesulitan tersebut maka pemain mampu mempunyai strategi agar
memenangkan permainan pada tingkatan kesulitan tersebut tingkatan kesulitan
mudah yang menjadi dominan di permainkan karena lebih mudah di mainkan tidak
hal nya seperti tingkatan kesulitan susah.
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BABI1

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Gaya hidup, hiburan, dan budaya baru dibawa ke Indonesia seiring dengan
kuatnya gelombang globalisasi. Hal ini tentu saja memengaruhi kehidupan sosial
dan budaya masyarakat, termasuk permainan tradisional. Di lapangan,
bagaimanapun, budaya permainan tradisional semakin diabaikan, yang bisa
mengakibatkan kepunahannya. Ini jauh dari apa yang diharapkan.

Permainan gobak sodor adalah kegiatan kelompok yang jarang terjadi dalam
kegiatan sehari-hari, terutama dengan anak-anak. Selain itu, permainan Gobak
Sodor menanamkan nilai-nilai integritas, kecerdasan, ketahanan, demokrasi,

kepedulian, ketaatan, dan tanggung jawab—semua hal ini bagus untuk anak muda.

Dengan mengikuti perkembangan jaman maka permainan gobak sodor harus
ikut serta mengikuti era digital pada saat ini, seperti hal nya permainan-permainan
yang lain yang menggunakan aplikasi. Maka permainan gobak sodor mulai
dikembangkan ke versi aplikasi permainan supaya permainan gobak sodor tidak

punah dan diminati semua kalangan baik yang muda maupun dewasa.

Supaya Permainan gobak sodor ini tidak dilupakan di kalangan anak-anak

maupun orang dewasa perlu ada nya inovasi yang lebih menarik dan mudah dimain
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kan mengingat permainan gobak sodor memiliki aspek-aspek moral di dalam nya

maka di kembangkan lah aplikasi permainan gobak sodor.

Game ini diadopsi dari permainan aslinya dan dikembangkan menjadi aplikasi
permainan 3 Dimensi pada game ini memiliki sedikit perubahan aturan bermain
dan mekanik game dengan demikian tidak mengurangi aspek-aspek moral yang
terdapat pada game, perubahan pada permainan dikarenakan pada saat ini kalangan
orang dewasa maupun anak-anak gemar bermain game melalui ponsel maka
permainan ini di buat agar mudah di pahami dan dimainkan serta mendorong
kalangan orang dewasa maupun anak-anak agar melestarikan permainan gobak
sodor tidak sekedar di ponsel saja melainkan bisa menerapkan permainan secara

langsung di lapangan sehingga permainan tidak dilupakan.

Penelitian yang di lakukan Ervan Julianus, eka wahyu hidayat, Heni Sulastri
dari univeraitas Siliwangi pada tahun 2020. Hasil penelitian ini para peneliti
berhasil mengimplementasikan permainan tersebut pada basis android atau

desktop.

Moh Salimi, Dwi Margono, Cucuk Wawan Budiarto, dan Yusfia Hafid
Aristyaagam melakukan penelitian pada tahun 2023. Hasil pada penelitian ini
menunjukan bahwa media ini dapat digunakan melestarikan budaya permainan

tradisional.

14
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Pada tahun 2023, Noorlela Marcheta, Aulia Rieqy Firhan, dan Iwan Sonjaya
melakukan penelitian. Hasil pada penelitian ini peneliti berhasil menerapkan
metode yang di terapkan sehingga peneliti mengimplemen-tasikan media
pembelajaran sangat baik dengan perolehan persentase hasil pengujian sebesar

84,39%.

Penelitian yang di lakukan Noorlela marcheta, Richard Abdul Kareem dari
Polteknik Negeri Jakarta pada tahun 2023. Pada penelitian ini menghasilkan
permainan ini sebagai media pembelajaran siswa SD berbasis mobile sebagai alat

bantu para guru dan siswa dalam memperkanalkan permainan tradisional.

Pada tahun 2020, Mochamad Delfiki Solihin dan Amelia Trianasari melakukan
penelitian. Menurut temuan penelitian tersebut, diharapkan dengan
mengembangkan versi game klasik berbasis Android seperti Gobak Sodor, Lomba
Karung, dan Rangku Alu, anak-anak bisa punya cara berbeda untuk memainkannya
meskipun mereka tidak bisa bertemu langsung. Mengingat  penjelasan  yang
disebutkan sebelumnya, peneliti berencana untuk melakukan studi tentang
'Pengembangan Permainan Gobak Sodor' dengan harapan baik anak-anak maupun
orang dewasa akan memainkan permainan ini secara digital agar para pemain tidak

melupakannya.

15
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. Identifikasi Masalah.

Berdasarkan latar belakang telah diuraikan, maka permasalahan penelitian ini

dapat diidentifikasikan sebagai berikut :

1. Dampak globalisasi terhadap permainan tradisional Gobak Sodor, sehingga
saya ingin menciptakan inovasi agar permainan Gobak Sodor tidak
ditinggalkan.

2. Minat anak terhadap permainan tradisional masih kurang, sehingga saya ingin
membuat inovasi agar permainan Gobak Sodor dapat menarik minat anak-anak

sehingga tertarik untuk mencoba memainkannya.

. Rumusan Masalah.

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan, maka dapat dirumuskan

masalah, yaitu :

1. Bagaimana mengembangkan permainan Gobak Sodor ke dalam bentuk game
modern?

2. Bagaimana mengubah permainan tradisional gobak sodor ke dalam bentuk
game menggunakan metode 3 Dimensi.

. Batasan Masalah

1. Pengembangan model permainan tradisional gobak sodor ke dalam bentuk
game mobile.

2. Permainan game gobak sodor dimainkan dan mengenal aspek-aspek moral

16
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yang ada di permainan gobak sodor baik anak-anak maupun orang dewasa.
3. Pengembangan game gobak sodor yang berupa game strategi berbasis Role
Playing Game (RPG) dengan menggunakan aplikasi UNITY.

. Tujuan Penelitian

Adapun yang menjadi tujuan penelitian ini adalah sebagai berikut :

1. Mengembangkan permainan Gobak sodor ke dalam bentuk game modern.
2. Mengubah permainan tradisional Gobak Sodor ke dalam bentuk game
menggunakan metode 3D.

. Manfaat dan Kegunaan Penelitian.

1. Manfaat Praktis
Dengan versi digital, dimaksudkan agar semua orang—anak-anak maupun
dewasa—nbisa terus bermain permainan gobak sodor.
2. Manfaat Teoritis
a. Bagi Peneliti
Kajian yang seperti ini juga dapat dijadikan salah satu sarana dalam

memperkenalkan game tradisional gobak sodor.

b. Bagi Peneliti Lain
Bisa terus mengembangkan game tradisional gobak sodor agar lebih

menarik dan tampilan game lebih bervariasi tingkatan kesulitan pada game.

17
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G. Metodologi Penelitian.

Metode penelitian ini adalah langkah — langkah yang dilakukan untuk dilakukan

untuk penelitian . Adapun langkah yang dimulai dari tahap :

1. ldentifikasi Masalah
Menganalisa masalah apa yang terjadi pada sekitar yang akan dijadikan topik
penelitian.

2. Studi Literatur
Merupakan langkah untuk mencari ide ataupun sumber penelitian di internet
untuk meneliti permasalah di sekitar.

3. Observasi
mengumpulkan informasi dengan memeriksa beberapa sumber penelitian
untuk menentukan apa yang diperlukan untuk studi ini.

4. Analisa Sistem
Merupakan Teknik pemecahan suatu masalah yang diteliti dengan memilih
masalah yang ingin kamu diskusikan.

5. Rancangan Sistem
Guna untuk merancang pembuatan desain program yang akan di teliti agar
sesuai struktur perkodingan dan Ul di dalamnya.

6. Pembuatan Sistem
Mengapliksikan metode-metode yang diteliti sehingga menjadi suatu

pemograman.

18
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7. Uji Coba dan Evaluasi Sistem
Menguji coba program yang di buat dan mengevaluasi program-progam yang
teridikasi error.

8. Penyusunan Laporan
Tahap akhir yaitu mengimplementasikan progam-program yang telah di
rancang menjadi suatu laporan.

H. Jadwal Penelitian.

Jadwal berikut diikuti selama kurang lebih enam bulan periode penelitian dan

pengembangan untuk game ini :

Tabel 1. 1 Jadwal Penelitian

Bulan
Ke-

Jadwal

Penelitian 11123/ 4(1]2/3/4(1(2(3/4|1]2|3]|4|1|2/3|4]|1|2|3]4

Indentifikasi
Masalah

Studi
Literatur

Observasi

Analisa sitem

Perancangan

Pembuatan
sistem

Uji coba &
Evaluasi
Sitem

Penyusunan
laporan
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I. Sistematika Penulisan.

Berikut adalah daftar isi dari ke lima bab yang menyusun skripsi ini:

BAB 1 PENDAHULUAN.

Latar belakang, identifikasi masalah, rumusan masalah, definisi masalah, tujuan
penelitian, manfaat penelitian, manfaat, dan kegunaan, metode penelitian, dan
sistematika penulisan semuanya tercakup dalam bab ini.

BAB II TINJAUAN PUSTAKA.

Bab ini berbicara tentang landasan teori, tinjauan literatur, dan desainsistem.
Desain sistem dan landasan teori penelitian dibahas di sini.

BAB III ANALISA DAN PEMODELAN SISTEM.

Analisis sistem, yang bertujuan untuk mengidentifikasi masalah, dan desainsistem
dibahas dalam bab ini.

BAB IV HASIL DAN EVALUASI.

Lembar kerja, implementasi program, Pengujian Sistem, Hasil, dan Evaluasi Hasil
semuanya tercantum dalam bab ini.

BAB V PENUTUP.

Ini adalah bab terakhir yang berisi saran dan harapan untuk kesempurnaan

penelitian serta kesimpulan atau ringkasan dari penelitian.

20
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