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INTISARI

Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan dan menguji kelayakan Game
RPG Soal Math Story yang dibuat dengan menggunakan software Role Playing
Game (RPG) Maker MZ. Game ini berisi materi tentang masalah matematika yang
dikemas menjadi cerita dalam game ini yang diharapkan dapat menjadi media
pembelajaran bagi anak usia 4-7 tahun.

Metode penelitian yang digunakan adalah metode Research and Development yang
menggunakan tahapan penelitian (1) analisis kebutuhan, (2) perancangan, (3)
implementasi, (4) validasi; (5) revisi dan (6) pengujian produk. Tahap menganalisis
kebutuhan standar kompetensi-dan menganalisis spesifikasi kebutuhan perangkat
keras dan perangkat lunak. Tahap desain akan meliputi desain jalan cerita, desain
tampilan, flowchart dan pembuatan karakter dalam game. Tahap implementasi
merupakan tahap mewujudkan desain menjadi produk yang sebenarnya. Tahap
validasi dilakukan untuk menilai kelayakan dari game yang telah dirancang dan
dibuat yang kemudian ditentukan oleh para ahli untuk mendapatkan kritik dan saran
yang diperlukan untuk perbaikan agar game menjadi lebih baik lagi. Tahap uji coba
dilakukan dengan penerapan langsung dalam pembelajaran anak. Pada tahap uiji
coba, tes ini dilakukan pada responden berusia 4-7 tahun. Teknik pengumpulan data
menggunakan kuesioner. Data yang diperoleh diolah dengan analisis deskriptif
untuk mengetahui tingkat kelayakan game ini.

Hasil analisis data menunjukkan bahwa tingkat kelayakan menurut ahli materi
adalah 96% yang termasuk dalam kategori sangat layak dan anak-anak sebagai
pengguna adalah 83,75% yang dapat dikategorikan sangat layak. Dengan demikian
dapat disimpulkan bahwa game RPG tentang matematika termasuk dalam kategori
layak sebagai media pembelajaran.

Kata kunci: Soal matematika, RPG Maker MZ, Media pembelajaran Game RPG



ABSTRACT

This research aims to produce and test the feasibility of the Math Story
Problem RPG Game made using the Role Playing Game (RPG) Maker MZ
software. This game contains material about math problems that are packaged into
stories in this game which is expected to be a learning medium for children 4-7
years old.

The research method used is the Research and Development method that uses
research stages (1) needs analysis, (2) design, (3) implementation, (4) validation,
(5) revision and (6) product testing. The stage of analyzing the needs for
competency standards and analyzing the specifications for hardware and software
requirements. The design stage will include the design of the storyline, the design
of the display, the flowchart and the creation of the characters in the game. The
implementation stage is the stage of realizing the design into the actual product.
The validation stage is carried out to assess the feasibility of the game that has been
designed and made which is then determined by experts to get the criticism and
suggestions needed for improvement so that the game becomes even better. The
trial phase is carried out by direct application in children’s learning. In the trial
phase, this test was conducted on respondents aged 4-7 years. Data collection
techniques using a questionnaire. The data obtained were processed by descriptive
analysis to determine the level of feasibility of this game.

The results of data analysis show that the level of feasibility by material experts is
96% which is included in the very feasible category and children as users are
83.75% which can be categorized as very feasible. Thus it can be concluded that
the RPG game about mathematics is included in the appropriate category as a
learning medium.

Keyword: Math problem, RPG Maker MZ, instructional Media RPG Game



