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INTISARI 
 

Timun Emas adalah cerita rakyat yang sudah ada sejak lama, cerita ini 

berkembang di masyarakat secara turun temurun. Cerita Timun emas sendiri berasal 

dari pulau Jawa yang menceritakan kehidupan seorang janda bernama Mbo Srini 

yang sangat ingin memiliki anak. Setelah berdoa dan meminta bantuan dari raksasa, 

ia diberi seorang anak perempuan yang lahir dari mentimun dan diberi nama Timun 

Emas. Namun, raksasa tersebut ingin memakan Timun Emas ketika ia dewasa. 

Dengan bantuan benda-benda ajaib dari seorang pertapa, Timun Emas berhasil 

melarikan diri dari raksasa. 

Visual Novel adalah salah satu genre dari game yang menampilkan cerita 

bergambar dan pemain bisa memutuskan nasib sang karakter utama melalui 

tindakan atau ucapan yang dia pilih. Untuk memudahkan masyarakat belajar 

Bahasa inggris, kami membuat aplikasi game visual novel menggunakan engine 

Ren’py, aplikasi yang digunakan berbasis Desktop. Game ini berbasis point & click 

dan memiliki 2 ending yang berbeda, tergantung pilihan yang dipilih oleh pemain. 

Metode pengembangan yang digunakan adalah Multimedia Development 

Life Cycle (MDLC) yang terdiri dari concept, design, collecting content material, 

assembly, testing, dan distribution. Untuk mengetahui efektivitas game, peneliti 

melakukan pre-test dan post-test dan dilakukan analisis data untuk melihat 

peningkatan sebelum dan sesudah menggunakan aplikasi. 

Hasil penelitian yang menggunakan instrument pretest dan posttest yang 

diambil dari 30 partisipan, diperoleh hasil t-hitung 6,7 dan p-value 0,00000023612. 

Dari hasil yang diperoleh maka disimpulkan bahwa terdapat peningkatan yang 

signifikan. 

 

Kata kunci: Timun Emas, MDLC, Visual Novel, Game. 

 

  



 

 
 

ABSTRACT 
 

Timun Emas is a traditional folktale that has existed for a long time and has 

been passed down from generation to generation in society. The Timun Emas story 

itself originates from the island of Java and tells the life of a widow named Mbo 

Srini who deeply desired to have a child. After praying and asking for help from a 

giant, she was given a daughter who was born from a cucumber and named Timun 

Emas. However, the giant intended to eat Timun Emas when she grew up. With the 

help of magical items from a hermit, Timun Emas managed to escape from the 

giant. 

A Visual Novel is one of the genres of games that presents illustrated stories, 

allowing players to determine the fate of the main character through actions or 

dialogues they choose. To make it easier for people to learn English, we developed 

a visual novel game application using the Ren’py engine, which is desktop-based. 

This game is point-and-click and has two different endings, depending on the 

choices made by the player. 

The development method used is the Multimedia Development Life Cycle 

(MDLC), which consists of concept, design, collecting content material, assembly, 

testing, and distribution. To determine the effectiveness of the game, the researcher 

conducted a pre-test and post-test, followed by data analysis to observe the 

improvement before and after using the application. 

The results of the study, using pre-test and post-test instruments 

administered to 30 participants, showed a t-value of 6.7 and a p-value of 

0.00000023612. Based on these results, it is concluded that there was a significant 

improvement. 

 

Keyword: Timun Emas, MDLC, Visual Novel, Game.  


