PEMBUATAN GAME “RPG MATH” SEBAGAI MEDIA PEMBELAJARAN
PADA MATERI BANGUN RUANG UNTUK KELAS VI SDN SLEMAN 1

SKRIPSI

Diajukan untuk memenubhi salah satu syarat mencapai derajat Sarjana

Program Studi informatika

disusun oleh
RIFQI FAALIH KHOSYI
21.11.3824

Kepada

FAKULTAS ILMU KOMPUTER
UNIVERSITAS AMIKOM YOGYAKARTA
YOGYAKARTA
2025



PEMBUATAN GAME “RPG MATH” SEBAGAI MEDIA PEMBELAJARAN
PADA MATERI BANGUN RUANG UNTUK KELAS VI SDN SLEMAN 1

SKRIPSI

untuk memenubhi salah satu syarat mencapai derajat Sarjana

Program Studi informatika

disusun oleh
RIFQI FAALIH KHOSYI
21.11.3824

Kepada

FAKULTAS ILMU KOMPUTER
UNIVERSITAS AMIKOM YOGYAKARTA
YOGYAKARTA
2025



HALAMAN PERSETUJUAN

SKRIPSI

Pembuatan Game “RPG Math” Sebagai Media Pembelajaran pada
Materi Bangun Ruang Untuk Kelas VI SDN Sleman 1

yang disusun an oleh

ii



HALAMAN PENGESAHAN
SKRIPSI

Pembuatan Game “RPG Math” Sebagai Media Pembelajaran pada
Materi Bangun Ruang Untuk Kelas VI SDN Sleman 1

yang disusun dan diajukan oleh

o

Ofar=d

Prof. Dr. Kusrini, M.Kom.
NIK. 190302106

iii



HALAMAN PERNYATAAN KEASLIAN SKRIPSI

Yang bertandatangan di bawah ini,

Nama mahasiswa : Rifgi Faalih Khosyi
NIM :21.11.3824

Menyatakan bahwa Skripsi dengan judul berikut:

Pembuatan Game “RPG Math” Sebagai Media Pembelajaran pada
Materi Bangun Ruang Untuk Kelas VI SDN Sleman 1

Dosen Pembimbing : Muhammad Tofa Nurcholis, S.Kom., M.Kom.

1. Karya tulis ini adalah benar-benar ASLI dan BELUM PERNAH diajukan untuk
mendapatkan gelar akademik, baik di Universitas AMIKOM Yogyakarta
maupun di Perguruan Tinggi lainnya.

2. Karya tulis ini merupakan gagasan, rumusan dan penelitian SAYA sendiri,
tanpa bantuan pihak lain kecuali arahan dari Dosen Pembimbing,

3. Dalam karya tulis ini tidak terdapat karya atau pendapat orang lain, kecuali
secara tertulis dengan jelas dicantumkan sebagai acuan dalam naskah dengan
disebutkan nama pengarang dan disebutkan dalam Daftar Pustaka pada karya
tulis ini.

4. Perangkat lunak yang digunakan dalam penelitian ini sepenubnya menjadi
tanggung jawab SAYA, bukan tanggung jawab Universitas AMIKOM
Yogyakarta.

5. Pernyataan ini SAYA buat dengan sesungguhnya, apabila di kemudian hari
terdapat penyimpangan dan ketidakbenaran dalam pernyataan ini, maka SAYA
bersedia menerima SANKSI AKADEMIK dengan pencabutan gelar yang
sudah diperoleh, serta sanksi lainnya sesuai dengan norma yang berlaku di
Perguruan Tinggi.

Yogyakarta, 28 Juli 2025
..., Yang Menyatakan,

SEPULUH RIBU. RUPIAH ¢

:&01

Rifqi Faalih Khosyi

iv



HALAMAN PERSEMBAHAN

Penulis mempersembahkan skripsi ini kepada semua pihak yang terlibat secara

langsung maupun tidak langsung dalam proses pembuatan skripsi.

1.

Tuhan Yang Maha Esa yang memberikan segala nikmat dan kasi
sayangnya sampai sejauh ini.

Orang tua penulis, yang selalu mendoakan, menyemangati dan menjadi
pendorong penulis untuk segera menyelesaikan skripsi.

Bapak Muhammad Tofa Nurcholis, S.Kom., M.Kom yang telah
membimbing penulis dari awal sampai akhir pembuatan skripsi.
Dosen-dosen Universitas Amikom Yogyakarta yang telah memberikan
banyak ilmu selama perkuliahan.

Teman-teman kelas IFO1 2021 yang selalu menemani
perkuliahan,mendukung dan memberikan semangat sampai saat ini.

Semoga selalu bahagia dan menjadi pribadi yang lebih baik lagi.



KATA PENGANTAR

Puji syukur penulis panjatkan ke hadirat Allah SWT atas segala rahmat,

hidayah, dan karunia-Nya sehingga penulis dapat menyelesaikan skripsi yang

berjudul “Pembuatan Game “RPG Math” Sebagai Media Pembelajaran pada Materi

Bangun Ruang Untuk Kelas VI SDN Sleman 1” dengan baik. Skripsi ini disusun

dalam rangka memenuhi salah satu syarat untuk memperoleh gelar Sarjana pada

Program Studi Informatika Fakultas I[lmu Komputer Universitas Amikom

Yogyakarta.

Dalam penyusunan skripsi ini, penulis telah mendapatkan banyak bantuan,

dukungan, serta bimbingan dari berbagai pihak. Oleh karena itu, pada kesempatan

ini penulis ingin menyampaikan rasa terima kasih yang sebesar-besarnya kepada:

I.

Bapak Prof. Dr. M. Suyanto, M.M. selaku Rektor Universitas Amikom
Yogyakarta.

Ibu Prof. Dr. Kusrini, M.Kom. selaku Dekan Fakultas [lmu Komputer
Universitas Amikom Yogyakarta.

Ibu Eli Pujastuti, M.Kom selaku Kaprodi Informatika Universitas Amikom
Yogyakarta.

Muhammad Tofa Nurcholis S.Kom, M.Kom., selaku Dosen Pembimbing
yang telah meluangkan waktu, tenaga, serta memberikan arahan dan masukan
yang sangat berarti dalam proses penyusunan skripsi ini.

Dosen-dosen program studi S1 Informatika yang mengajar di Fakultas [lmu
Komputer Universitas Amikom Yogyakarta.

Kepala Sekolah, guru, dan siswa kelas VI SDN Sleman 1 yang telah
memberikan izin dan kesempatan sehingga penelitian ini dapat dilaksanakan
dengan baik.

Kedua Orang Tua dan keluarga yang selalu menyemangati dan senantiasa
mendo’akan penulis tiada henti sehingga dapat menyelesaikan skripsi ini.
Teman-teman seperjuangan yang selalu memberikan semangat, dukungan,

dan membantu penulis dalam menyelesaikan tugas akhir ini.

vi



Penulis menyadari bahwa skripsi ini masih jauh dari sempurna, oleh karena
itu penulis mengharapkan saran dan kritik yang membangun demi perbaikan di
masa mendatang. Semoga skripsi ini dapat memberikan manfaat bagi semua pihak
yang membacanya, serta menjadi referensi bagi penelitian selanjutnya di bidang
yang sama.

Yogyakarta, 28 Juli 2025

vii



DAFTAR ISI

HALAMAN JUDUL .ucucuiiiinicricinricessenecnssessssssssessessissesssssssssssesssssessessssesssssssees i
HALAMAN PERSETUJUAN ....cinininnninnnsinsnnnessnssissnssesesssessssassssssssassessesssss ii
HALAMAN PENGESAHAN. . ...cciininnininrininninnissessisissessissssssssesssssesssssesssssse iii
HALAMAN PERNYATAAN KEASLIAN SKRIPSL.......ccoeveeveesenscirenecsecnenne iv
HALAMAN PERSEMBAHAN .....ccociniiiiinninnisnissncsenseeessessessessesssssessessessesssssesaes v
KATA PENGANTAR.........convinininninincininnisuessnsscssessisnssuessssessssssssssssssesssssssans vi
DAFTAR ISIL............ B .......ooncovneneene T ........co0n00nnes viii
DAFTAR TABEL ....ccoveviinensnisnnnincseeuesesseesaesecses B oo e T........ocooee xi
DAFTAR GAMBAR ..uciiiuiiiniiiniiinsinseeseesissasssssssssssssssssssssssssssssssscassssessessasss xii
DAFTAR LAMPIRAN. ....ccoiviiiiininiiininesessnesesnee e XV
INTISARLI a..ccuviiieiiieiiciitiiciiicneeinesesssssncssssesssssesssesesssssessssssssssssnsassssssnss xviii
ABSTRACT .......ununannnecnnnncnecnnnneissirnssnsississssesssssssssssssssssssssssssessssssesassasssssssnes xix
BAB I PENDAHULUAN......cconiiiiintinisessissccsissesssssississsssesssssesssssssssssssssssssnssees 1
1.1 IEAPB elakang......ccccecereeeicciniecsiccirnccsisiseeees SETESENISE, .., SSSONSY ..., 1
1.2  Rumusan Masalah ............inninniniiniisinncsnsnssnssnncsssssnssassnsssesans 2
1.3 Batasan Masalah c.cceiiiiienenneensensensecssnssnssnsssaessnscssecssnssssessssesssessas 2
1.4 Tujuan Penelitian.........cciiiuieiineiiseicssnicisencssnncssnnnssseeissssncssssnesnesssnes 3
1.5  Manfaat Penelitian......eeeeieniiniiiiinnennninsicnennenensinsinsnesenssessssnenseenne 3
1.6 Sistematika Penulisan............... I eesasessnsssssssansssassansssaness 4
BAB II TINJAUAN PUSTAKA ....ueerrenrennintennennisessessessesnessssssssessesessssesees 5
2.1 Studi LIiteratur ....cueieineenienienseenensennensessensansesssessssssssssssssssssssssassssnns 5
2.2 DaSAr TeOK I ceveerrerserssnessnensensseessaensseesnesssesssncsssesssessseesssesssessssessnesssesses 9
2.2.1 Media Pembelajaran............cccooeieiiiiiiniineeeeeeee e 9
222 Game EdUKASI ....ccoeiiiiiiiiiiiniiccecsescnce e 9

viii



223 Bangun Ruang............coccvvviiiiiiiniiiiie e 10

2.2.4 Game Development Life Cycle (GDLC)......cccocvevvieieereeiieeee, 10
225 RPG Maker MV .....coiiiiiiiiiiiie e 11
2.2.6 Role Playing Game (RPG).......cccocieiiiiiiiieiee e 11
2.2.7 ANAIOI .t e s 12
2.2.8 WINAOWS ...ttt sttt sttt et st ses 12
2.2.9 Game Edukasi Berbasis Android............ccoeevvevieciincinnieinencanenn 13
2.2.10  Game Edukasi Berbasis Windows .........ccoeeoeriviinivieniieenennennennnn. 13
2.2.11  UML(Unified Modelling Language) ......cccoeceeeveeioreeieinieneeeeenee. 14
2.2.12  KUESIONET ...ttt ettt sat ettt enaeste et ek e e eenee 17
BAB III METODE PENELITIAN ....ccccccceeeciiresrrissancccsccsssasssssnssssssssssasssssssssssoss 18
3.1 Ohjek Penelitian........ccoveeiiinciieciiniciecsinensnecsnssesesse SHTEENISINNINSNIN 18
3.2 Alur Penelitian ..........oeiveeninninenninnineinnnsnnnsessnessensassncsansscsssssassnssns 19
3.2.1 Analisis dan Identifikasi Masalah............cccceeveieiniiniiiiininnne. 19
3’9 GDLC e e e e et ettt 22
3.2.3 KeSIMPUIAN ...oocuvveiiiieiie ettt et 25
3.3 Alat dan Bahan.......neeeininiininiiinnnnsesnesneesennesnsssaessessssssssen 26
BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN ....ccociniinintiticseinnincnissssessssssssessanss 28
4.1 Identifikasi Masalah .........ccooceieviiiiiiisnissiisnnnssnnnnccnncsnncsnncsnncsencsanees 28
4.2 Pengumpulan Data.........ccccceevviiennencnnniesssansssnscssasssssasssssssossasssssasossasss 28
4.2.1 Wawancara dan ObSEIvas ..........coeeueeieninienieneeienecne e 28
4.3 Analisis Kebutuhan.........ceieneenveniennennseennennsennsecnnenssessacsssesssessasssnees 33
4.3.1 Kebutuhan Fungsional ...........ccccceeeeeviienieniieiieieeeceesee e 33
4.3.2 Kebutuhan non-Fungsional.............ccccceeieeiierieenieniiesiecie e, 35
N 1113 E: 1 1) | PO 36

1X



4.4.1 Pengumpulan data............cceeoveeiiiiiiiiice e 36

442 Perancangan Konsep Game ...........cccoecvveeevveeniieenniieenieenniieeeeeeeens 36
4.5  Pre-Production ........ceeeeeneeneenseensenssecsssenssessnesssessssssssssssesssssssassssees 38
4.5.1 Perancangan UML ...t 38
453 Perancangan Interface......cccoooiineieeiii e 44
N Y o ) 1T 11 O OO 51
4.6.1 Pembuatan dan Pengumpulan ASSEt .....cceeeecensssasssassssnssssssssrsssssssssssssssas 51
4.6.1.1 Pembuatan Asset Karakter...............ccoccviuniiiiiininiiiinnncenne, 51
4.6.1.2 Pembuatan Asset MUSUh...........cccoooiminiiiiiiiiiciiiee e 53
4.6.1.3 Pembuatan ASSet Map.........cceceeiiieiiinieeeiieeseesieeesee e e ti e 57
4.6.1.4 Pembuatan ASSet Materl .......c.ccuerveiiiueniiiiiienteieeereeseseeneseseentine 62
4.6.1.5 Pembuatan Asset Background Menu Utama............cccoveeeveeeeunnen. 65
4.6.1.6 Pembuatan ASSEt AUIO ........c..cceeveeeeuecininiiiiinctiieiec e 66
4.0.2  SCHIDLING cuvrerssvesesresssssssssrossasssssssossassssssssssosssssasssssssssssssssssssssssssssansassasses 67
4.6.2.1 Scripting Pembuatan Karakter..............cooceiiiniiininnnieieseeeee, 67
4.6.2.2  Scripting AKSES MALETT .....c.ceevviereieeiiiieieniiesiteeneee st iereesneee s 69
4.6.2.3  SCrIPHING MONSTET.......eieveieeeiieeieieeitieeteeeiiaeeestteennesessaeesnssaesneeens 70
4.6.2.4  Scripting DURZEOM ...........cooccueeiiiiiiiiiiiit et 73
4.7 TESTING ........ oo o orsseesroseroor sttt ceseesressnesnnissneanns 74
411 AIDIA TESHNG eevveessersssesssasssassssssssssssassssssssasssssssasssssssssssssssssssssssssssssssssssss 74
4711 Feature TeStING .......cccouwuiiiiuiiiiiiieie ettt ettt 74
4.7.1.2 Pengujian pada WindOwsS........ccccceerieriirniiniiiinieeieesee e 76
4.7.1.3  Pengujian pada SmartPRONE ............c.ccccoevcueeeiesieeieesiiesie e 77
47714 Black BOX TESHING ........ccveevieeeeeceeeriiesiieeiieeeieseeesreseneeesseesreeeeeenes 80
472 BetA TOSHING eeeceeeeerrereroserosssssisssssssassssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssassassaases 83




4.7.2.1 Pengujian Kepada Ahli Materi.........cccceevvvieriereirciieeiieeeieeee e, 84

4.7.2.2 Bobot Penilaian.........ccccoceoeiiiiiiiiiiiiniiiciccceeee e 85
4.7.2.3  BODOt IHIEFVAL ... s 85
4.7.2.4  Perhitungan Nilai Kuesioner............ccecceveirrieniiennenieinceeeeeeeeeen 86
4.7.2.5 Menentukan Nilai Interpretasi Kuesioner-............cccoeeeerevereeeeceennee. 87
4.7.2.6 Pengujian Kepada Ahli Game..........cccccieeeeiiiniinniieiieieeeeeeeee, 88
4.7.2.7  Bobot Penilaian.........c.ccoccoeiiiiiiiiiiniiiiiie e &9
4.7.2.8  BObOt IRIErVAL ...........coco..ceooiiiiiiiiiiicitiine ettt 90
4.7.2.9  Perhitungan Nilai Kuesioner...........cccooeerienieiiiioeeiiiieeeeeeneen 90
4.7.2.10 Menentukan Nilai Interpretasi Kuesioner............ccccceeeiiunr e 91
4.7.2.11 Pengujian Kepada SISWa..........cccvreiiiiriiiieiiieeieeseesneeseenneeenneensions 92
4.7.2.12 HaSil PreteSt-POSHEST .......cc.coeeeeeeieieieieeeeeee e aneesneeenneennes 93
4.7.2.13 Menghitung Nilai Hasil Pretest-PoStest .........c.cccveeeveeveeeresirannns 94

4.8 ReleaSe......uuueieenreniniininnnniniesintesnensessessesstssasssssasssssassssesasssasnsens 96
BAB V PENUTUP......cuuoiiicricricnictinistinncssissisasssssescssssassssssssssssssssascsnss .97
5.1 KeSIMPUIAN ..cuvveiiiiiirnrccisrrsncissssnniossssarsosssssasessssssasssssssassesssssassssnssassssens 97
ST/ 1 1 | TSI 97
23 D1 2 D) 24 000 T 99
BAB VII.uiiiiiinnniiiiiinniinniissnississssncsscssssssssssssssssssssssssssssessassassassassssassaass 102
LAMPIRAN.....cccceueee o — 102

DAFTAR TABEL

X1



Tabel 2.1 Keaslian Penelitian ........c..ooviiiiii e 7

Tabel 2.2 Use Case DIagram ..........c.ovuiiniiniiiiitiieieieiteeeieenaaanaanns 15
Tabel 2.3 Activity Diagram ..........cooiiiiiiii e 16
Tabel 3.1 Kebutuhan Perangkat Keras ...............coooiiiiiiiiiiiii i, 26
Tabel 3.2 Kebutuhan Perangkat Lunak ...................ooooiiiiiiiiiinnn.. 26
Tabel 4.1 Wawancara dengan gUIT .......iceeeeiieerineeneintiaieeeiienneaninannnn, 30
Tabel 4.2 Wawancara dengan SISWa . .......oeeueeiteiiine e ieaaaaeanens 31
Tabel 4.3 Kebutuhan Funsional .............o i 33
Tabel 4.4 Kebutuhan non-Fungsional ......................ccoiiiiiiiin i 35
Tabel 4.5 Perancangan Konsep Game .................coeviiiiiiiiieeneennienean.n. 45
Tabel 4.6 Asset Karakter ............coooiiiiiiiiiiiiii i, 50
Tabel 4.7 Asset MUsUh ... .o 51
Tabel 4.8 ASSCt MaD ....oiniinii e e 55
Tabel 4.9 ASSet Materl ......ououiuitit ittt 60
Tabel 4.10 Asset Background Menu Utama ..............ccooevviiiiiiiinieeneennnnn. 64
Tabel 4.11 ASSet AUAIO .....o.ouiniitiiiiii e 64
Tabel 4.12 Feature Testing ........oouiiniiniiiit e i et iaeens 74
Tabel 4.13 Pengujian pada perangkat windows ..........c.cooeviiiieiiiiiiiinnne... 76
Tabel 4.14 Pengujian pada perangkat smartphone .............ooooiiiiiiiiinn.. 77
Tabel 4.15 Black BOX TeStING .....c.ooriiriiiiinitieteeteeteeeeieene e ieeneaneenn, 78
Tabel 4.16 Hasil Kuesioner Ahli Materi .............coooeiiiiiiiiiiiiiiiiin 81
Tabel 4.17 Bobot Penilaian ... 82
Tabel 4.18 Bobot Interval ....... ... .. 83
Tabel 4.19 Perhitungan Niali KuesSioner .......oo.oveeiiieeieiiiiiianiinannennnn.. 83
Tabel 4.20 Hasil Kuesioner Ahli Game .............cocoiiiiiiiiiiiiiii 85
Tabel 4.21 Bobot Penilaian ... 87
Tabel 4.22 Bobot Interval ............c.ooiiiiiiiiiiiii 87
Tabel 4.23 Perhitungan Niali Kuesioner ..............ccoooeiiiiiiiiiiiiiiiinnn.. 88
Tabel 4.24 Hasil Pretest-PosStest ..........oooviiiiiiiiii e 90
DAFTAR GAMBAR

X1l



Gambar 2.1 Tahapan GDLC ........cooiiiiii e 10

Gambar 3.1 Alur Penelitian .............ooooiiiiiiiiiiiiiiii i, 19
Gambar 4.1 Wawancara dengan gurtl .............oovvienieieiieneiniieaeananss 29
Gambar 4.2 Wawancara dengan murid ................cooiiiiiiii i 29
Gambar 4.3 Use Case Diagram .............ooeeiiiiiiiiiiiiiiiiiteiieieieeneannaanns 39
Gambar 4.4 Activity Diagram Menu Utama ..............cooviiiiiiiiiniinan... 40
Gambar 4.5 Activity Diagram New Game ..........c.coveeieiinieienniiiiaenneanennn. 41
Gambar 4.6 Activity Diagram Continue ..............ooeoiiiieeiiiiiiiieneanann, 42
Gambar 4.7 Activity Diagram OPtion .............cooeeiriiiienieieaiieeiireaneanennns 42
Gambar 4.8 Sequence Diagram New Game ...........ccvveiieiiiiiiinneeneinennnnn... 43
Gambar 4.9 Sequence Diagram Continue ...........ccceieieieiiiiieneeiiinnennann... 43
Gambar 4.10 Sequence Diagram Option ...........cooeiieiieiiineiniiniiieeeannnn.. 44
Gambar 4.11 Splash SCreen ...........c.oiiiiiiiiiiiii i i 45
Gambar 4.12 Menu Utama ...........ooiiiiiiitiiiiiii i e 46
Gambar 4.13 New Game .......o.oitiuiniiiitit it 46
Gambar 4.14 CONtINUE .......o.ouiititititiiii e 47
Gambar 4.15 OPtion .......oouoiii e 47
Gambar 4.16 Mater .........o.oiiii i 48
Gambar 4.17 Arena Pertarungan ..............c.oveiiniiiiiieentinteaeeneiiaanaanenn. 49
Gambar 4.18 Pertarungan ...............cooiiiiiiiiiitiite et eene e e 49
Gambar 4.19 Dialog . ....oovinii 50
Gambar 4.20 Menu di dalam permainan ...............c.coooeiiiiiiii i, 51
Gambar 4.21 Pembuatan karakter .................oooiiiiiiiiiiii 68
Gambar 4.22 Karakter Laki Laki «.o.ooeiuiiiiiininiiiiiiiiie 68
Gambar 4.23 Karakter Perempuan ............ccociiiiiiiieiie i, 69
Gambar 4.24 Script Akses Materi .........c.ooeviiiiiiiiiiii e 70
Gambar 4.25 Script Memunculkan Monster kedalam Suatu Map .................. 71
Gambar 4.26 Script Pertarungan dengan Monster .............c..coeeeviinninennn. 71
Gambar 4.27 Script Menuju Level Dungeon Selanjutnya ........................... 73
Gambar 4.28 Script untuk Kembali ke Level Selanjutnya atau Map Awal ....... 74
Gambar 4.29 White BoX TeStING ......oviiiiiiitiiii i, 79

Xiil



Gambar 4.30 Siklomatik White Box Testing ............c.cooviiiiiiiiiiiiinninnn. 79

Gambar 4.31 Pengujian kepada Siswa ..........coooiiiiiiiiiiiiiii 92
Gambar 4.32 Pengujian kepada Siswa ..........cooieiiiiiiiiiiiiiiii 93
Gambar 4.33 Penyaluran kepada guru kelas VI SDN Sleman 1 ................... 96

Xiv



Lampiran 7.
Lampiran 7.
Lampiran 7.
Lampiran 7.
Lampiran 7.
Lampiran 7.
Lampiran 7.
Lampiran 7.
Lampiran 7.

Lampiran 7.

DAFTAR LAMPIRAN

1 Demo aplikasi .....oovviiiiniiieec e
2 Dokumentasi Bersama Murid Kelas VI ...................o
3 Pengujian game & pengisian kuesioner oleh ahli materi .........
4 Pengujian game & pengisian kuesioner oleh ahli game ..........
5 Buku Siswa Kelas VI Matematika .....................c..coooenn
6 Script pembuatan karakter ...
7 Script akSES MALETT . ..vvvrirt ettt ettt eeeaeannn
8 Script pertarungan melawan Bat .................oo L
9 Script pertarungan melawan Slime ................oeooiiinaL..

10 Script pertarungan melawan Orc ..........c.ocoiiiiiiiiian ...

Lampiran 7.11 Script pertarungan melawan Minotaur .............coeeuevuenii,

Lampiran 7.
Lampiran 7.
Lampiran 7.
Lampiran 7.
Lampiran 7.
Lampiran 7.
Lampiran 7.
Lampiran 7.
Lampiran 7.
Lampiran 7.
Lampiran 7.
drop item

Lampiran 7.
drop item

Lampiran 7.
drop item

Lampiran 7.

drop item

12 Script pertarungan melawan Green Dragon ......................
13 Script pertarungan melawan Skeleton .............................
14 Script pertarungan melawan Ghost .......................o
15 Script pertarungan melawan Imp .........cooeeeiiiiiiiniiennn.
16 Script pertarungan melawan Darklord ....................ooo...
17 Script pertarungan melawan General M ...........................
18 Script pertarungan melawan General F ........................ ..
19 Script pertarungan melawan ASassin ........cceeeneiiivuennenn...
20 Script pertarungan melawan SwordMan ..........................
21 Script pertarungan melawan Death ..............................

22 Script memunculkan musuh Bat pada suatu map dengan ......

23 Script memunculkan musuh Bat pada suatu map tanpa ........

24 Script memunculkan musuh Slime pada suatu map dengan ....

25 Script memunculkan musuh Orc pada suatu map tanpa .........

XV

134

135



Lampiran 7. 26 Script memunculkan musuh Orc pada suatu map dengan ...... 135
drop item

Lampiran 7. 27 Script memunculkan musuh Minotaur pada suatu map tanpa ... 136
drop item

Lampiran 7. 28 Script memunculkan musuh Minotaur pada suatu map ......... 136
dengan drop item

Lampiran 7. 29 Script memunculkan musuh Green Dragon pada suatu map ... 137

dengan drop item

Lampiran 7. 30 Script memunculkan musuh Imp pada suatu map dengan ....... 137
drop item
Lampiran 7. 31 Script memunculkan musuh Imp pada suatu map tanpa ........ 138
drop item
Lampiran 7. 32 Script memunculkan musuh Skeleton pada suatu map ......... 138

dengan drop item
Lampiran 7. 33 Script memunculkan musuh Skeleton pada suatu map tanpa .. 139
drop item

Lampiran 7. 34 Script memunculkan musuh Ghost pada suatu map dengan ... 139

drop item
Lampiran 7. 35 Script memunculkan musuh Ghost pada suatu map tanpa ...... 140
drop item
Lampiran 7. 36 Script memunculkan musuh General F pada suatu map ......... 140

dengan drop item

Lampiran 7. 37 Script memunculkan musuh Darklord pada suatu map .......... 141
dengan drop item

Lampiran 7. 38 Script memunculkan musuh Asassin pada suatu map tanpa .... 141
drop item

Lampiran 7. 39 Script memunculkan musuh Asassin pada suatu map dengan .. 142
drop item

Lampiran 7. 40 Script memunculkan musuh SwordMan pada suatu map ....... 142
tanpa drop item

Lampiran 7. 41 Script memunculkan musuh SwordMan pada suatu map ....... 143

XVvi



dengan drop item

Lampiran 7.
drop item

Lampiran 7.

42 Script memunculkan musuh General F pada suatu map tanpa .. 143

43 Script memunculkan musuh General M pada suatu map ........ 144

dengan drop item

Lampiran 7.
Lampiran 7.
Lampiran 7.
Lampiran 7.
Lampiran 7.
Lampiran 7.
Lampiran 7.
Lampiran 7.

Lampiran 7.

44 Script memunculkan musuh Death pada suatu map ............. 144
45 Script transfer karakter dari kampung ke rumah ................. 145
46 Script transfer karakter dari rumah ke kampung ................. 145
47 Script transfer karakter dari kampung ke sekolah ............... 146
48 Script transfer karakter dari sekolah ke kampung ............... 146
49 Script transfer karakter dari kampung ke goa .................... 147
50 Script transfer karakter dari goa ke kampung ..................... 147
51 Script transfer karakter ke goa level selanjutnya ................. 148
52 Script transfer karakter ke goa level sebelumnyadan ........... 148

kembali ke map kampung

Lampiran 7.
Lampiran 7.
Lampiran 7.
Lampiran 7.
Lampiran 7.
Lampiran 7.

Lampiran 7.

53 Script healing karakter ..............ccovviiiiiiiiiiiiieieiennn, 149
54 Script dialog karakter dengan npc murid 1 ....................... 149
55 Script dialog karakter dengan npc murid 2 ....................... 150
56 Script dialog karakter dengan npc gUIrtl ........cceveenviinennnn... 150
57 Setting untuk item Kunci ............civiiiiiiiiiiin i, 152
S8 Lembar Pre test ..ot 152
59 Lembar POSt teSt . ...veneeieii e 153

xvil



INTISARI

Proses pembelajaran mengenai bangun ruang di kelas VI SD Negeri Sleman
1 menghadapi kendala berupa rendahnya motivasi dan tingkat pemahaman siswa.
Akar masalahnya terletak pada penggunaan media pembelajaran konvensional
seperti papan tulis dan buku, serta memanfaatkan barang disekitar jika ada yang
dianggap monoton dan tidak mampu memvisualisasikan konsep tentang bangun
ruang secara menarik. Untuk mengatasi tantangan ini, sebuah inovasi berupa game
edukasi interaktif berjudul "RPG Math" dikembangkan sebagai solusi untuk
meningkatkan minat belajar dan pemahaman siswa secara efektif.

Pengembangan game ini menggunakan platform RPG Maker MV dan
mengikuti kerangka kerja Game Development Life Cycle (GDLC) yang terstruktur,
mulai dari tahap inisiasi hingga rilis. Game bergenre Role Playing Game (RPG) ini
dirancang agar dapat dioperasikan pada perangkat Android dan Windows, sehingga
lebih fleksibel. Di dalamnya, terdapat fitur-fitur edukatif seperti sistem dungeon
yang menantang siswa dengan soal-soal, visualisasi soal bangun ruang yang
interaktif, serta evaluasi belajar melalui mekanisme pre-test dan post-test. Data
untuk pengembangan dan evaluasi diperoleh melalui wawancara, observasi, dan uji
coba langsung dengan siswa serta guru.

Hasil pengujian akhir menunjukkan adanya peningkatan yang signifikan
pada pemahaman siswa setelah menggunakan game "RPG Math". Selain itu,
evaluasi dari ahli materi dan ahli game memberikan validasi bahwa media ini sangat
layak digunakan sebagai alat bantu pembelajaran. Kesimpulannya, game edukasi
ini berhasil membuktikan sebagai alternatif media pembelajaran interaktif yang
tidak hanya efektif, tetapi juga menjadi contoh kontribusi positif dalam
pengembangan inovasi pembelajaran berbasis teknologi di lingkungan sekolah

dasar.

Kata kunci: Game Edukasi, RPG Maker MV, Bangun Ruang, RPG, GDLC,

Siswa Sekolah Dasar
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ABSTRACT

The learning process for solid geometry in Class VI at SD Negeri Sleman 1
is hindered by low student motivation and understanding. The root of the problem
lies in the use of conventional learning media, such as whiteboards, books, and
occasionally available surrounding objects, which are considered monotonous and
fail to visualize the concepts of solid geometry in an engaging way. To address this
challenge, an innovation in the form of an interactive educational game titled "RPG
Math" was developed as a solution to effectively increase students’ interest in

learning and their comprehension.

The game's development utilizes the RPG Maker MV platform and follows
the structured Game Development Life Cycle (GDLC) framework, from the
initiation phase to release. This Role-Playing Game (RPG) is designed to be
operable on both Android and Windows devices, making it more flexible. It includes
educational features such as a dungeon system that challenges students with
problems, interactive visualizations of solid geometry problems, as well as learning
evaluation through a pre-test and post-test mechanism. Data for development and
evaluation were gathered through interviews, observation, and direct trials with

Students and teachers.

The final test results show a significant increase in student understanding
after using the "RPG Math" game. Furthermore, evaluations from material experts
and game experts validated that this medium is highly suitable for use as a learning
tool. In conclusion, this educational game has successfully proven to be an
interactive learning media alternative that is not only effective but also serves as
an example of a positive contribution to the development of technology-based

learning innovations in elementary schools.

Keyword: Educational Game, RPG Maker MV, Geometrical Object, RPG GDLC,
Elementary School Students
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