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1.1 Latar Belakang

5D MNegeri Sleman | merupakan sebuah sekolah dasar yang berlokasi di
Triharje, Kecamatan Sleman, Kabupaten Sleman, Daerah Istimewa Yogyakarta.
Berdasarkan wawancamdengan salaly satu gura di 8D Negeni | Sleman, di ketehaui
bahwa siswa kelas 'iﬂ'htr:mg l.mﬁm nﬂm‘m‘pﬂnbﬁ]ajm pada maten
sistem tata supys. Gurs menjelaskan babwa hal i disebabkan media yang
digunakon kurzng mmuﬁmumﬂ! bersifat nnilsmdsepmﬂmguman buku
dan papan tulis. Di ms{-hh..ﬁu‘u digital saat ini siswa lebih tertaik dengan media
vang bebrbasis teknologi, seperti game yang mempunysi komponen hiburan

'[h#gd‘ukas: memiliki keunggulan tersendiri jiko ' dqtqg:m
metode kenvensional, salh satunya adalzh memusualmnkun pmnmlﬂhm
mta[ll. Waﬂ. penelitian Nurul Afidah dkk pada tahun 2024 chhmjum:ll
berjudul “Efektivitas Penggunaan Game Edukasi Digitsl techadap Hasil Belajar
Matematika Siswa” pengembangon game edukasi Invak diterapkan karena dapat
mﬂiﬂ*knthn semangat siswa dalam belajar, 51-]'11]1351 berdampak peningkatan
hasil belajar siswa[2]. Adapun penelitian lain dari Andina Halimsyah Rambe dkk
pada tahun 2024 dalam jumnal berjudul “Pemanfaatan Media Berbasis Game Dalam
Meningkatkan Aktivitas Siswn Pada Pombelajaran Sekolsh Dasar” mvenunjukan
bahwa game edukasi memiliki dampak m mmhn dalam meningkatkan
aktivitas siswa sercara internktif Maka dar itu, penggunaan teknologi seperti game
edukasi dapat menjadi solusi efektif untuk membantu siswa mengatasi kesulitan
dalam memahami maten[3].

Implementasi penelitian ini melibatkan pengembangan game edukasi yang
dirancang khusus dengan menggunakan RPG Maker MV untuk pembelajaran tata
surya pada siswa kelas V1 8D Negeni | Sleman. Dengan adanya game edukasi
“Horizons of Knowledge” diharapkan dapat menjadi solusi untuk meningkatkan
efektivitas pembelajaran tata surya bagi siswa kelar V1 di 3D Negeri | Sleman.




Selain itu, hasil penelitian im diharapkan memberikan kontribusi dalam
kebutuhan pendidikan di era digital saat ini.

1.2 Rumusan Masalah
Hmhminnlnhrhahkmgmgtahhdgslﬂskﬂn,bﬂbe@aperﬁnym

MV,
6. Game edukasi ini hanva didistribusikan kepada siswa dan guru kelas V1 5D
Negeri | Sleman.



14 Tujuan Penelitlan
Tujuan yang ingin dicapai oleh peneliti dalam penelitian ini yuitu:
I. Mengembangkan media pembelajaran interaktif untuk mata pelajaran IPAS
yang berfokus pada materi tata surya untuk siswa kelas VI SD Negeri |
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