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ABSTRAK 

 

Josanta Agytheo Priatmana, edukasi kerajaan singasari melalui game, 

Skripsi, Teknik Informatika, FT UN PGRI Kediri 2023 

 

Kata kunci : edukasi,game,Astar 

 

Penelitian ini bertujuan untuk mengatasi masalah kebosanan siswa 

dalam pembelajaran konvensional yang hanya dilakukan dengan membaca 

dan menulis, dengan mengembangkan sebuah game edukasi tentang kerajaan 

Singasari menggunakan metode waterfall dan metode Astar. Penelitian ini 

melibatkan empat siswa dari SDN Pesantren 2 sebagai partisipan untuk 

menguji respon terhadap game yang dikembangkan. Hasil penelitian 

menunjukkan bahwa respon siswa terhadap game edukasi tersebut sangat 

menarik sebesar 66,6%, menarik sebesar 24,9%, dan cukup menarik sebesar 

8,3%. Dari hasil ini dapat disimpulkan bahwa game edukasi tentang kerajaan 

Singasari dapat membantu para siswa dalam pembelajaran mereka. Metode 

pengembangan game ini diharapkan dapat menjadi alternatif yang menarik 

dan efektif dalam mengatasi masalah kebosanan siswa selama proses 

pembelajaran  
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BAB I  

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang 

Sejarah tidak akan pernah kembali terulang, begitu juga dengan 

peninggalan nya. hal-hal yang terjadi dimasa lalu akan menjadi kenangan 

yang dapat di kenang. Begitu juga dengan peninggalan sejarah, yang tanpa 

disadari penginggalan tersebut dapat menceritakan sejarah mengenai masa 

keemasan yang pernah dilewatinya.melalui sejarah manusia dapat belajar 

dari kesalahan pada masa lalu, pada masa sekrang materi pelajaran sejarah 

kurang diminati. penerapan  pembelajaran sejarah  saat  ini  kurang  

menarikarena  hanya metode atau strategi dalam materi pengajaran sejarah  

digunakan  dengan  metode  ceramah sehingga    siswa    kurang    tertarik, 

jenuh ,mengantuk  dan  bosan  pada  materi pelajaran sejarah (Ningsih, 

2020). 

Banyak anak kecil dizaman sekarang hanya memainkan game 

hanya sebagai hiburan tanpa mengandung unsur edukasi . agar anak-anak 

tidak merasa bosan dalam bermain game edukasi, maka game ini 

menggunakan genre RPG(Role Playing Game). dengan menggunakan 

genre ini anak-anak akan merasa senang dalam bermain game dikarenakan 

dalam genre ini anak-anak dapat menjalankan misi-misi pada game (Petrus 

SokibiPetrus,.2018) dalam pembuatan game ini penulis menggunakan 

RPG MAKER MV Yang mana nantinya game yang di buat ini akan 

berjalan berbasis Windows. 
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Dengan membuat sebuah game edukasi sejarah kerajaan singasari 

sebagai media pembelajaran untuk anak usia SD dapat membantu guru 

maupun orang tua dapat memberikan pengetahuan tentang sejarah dengan 

melalaui sebuah game. 

 

B. Identifikasi Masalah 

Dari penjelasan latar belakang diatas memiliki identifikasi masalah 

Sebagai berikuit: 

1. Banyak para siswa yang memainkan game tanpa adanya unsur  

edukasi atau pendidikan. 

2. Pembelajaran sacara konvesional membuat siswa merasa bosan 

dikarenakan Pembelajaran hanya dengan membaca dan menulis saja. 

 

C. Rumusan Masalah 

Dari uraian latar belakang dan identifikasi masalah tersebut dapat 

diperoleh rumusan sebagai berikut:  

Bagaimana membuat media pembelajaran sejarah terbentuknya 

kerajaan Singasari melalui game yang menarik dan beredukasi untuk 

media belajar siswa.  

  

D. Batasan Masalah 

Batasan-batasan masalah yang didapat dari rumusan masalah diatas 

adalah: 

1. Story game hanya menceritakan terbentuknya kerajaan Singasari. 
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2. Pembuatan game menggunakan aplikasi Rpg Maker MV. 

3. Algoritma game dibuat menggunakan A star. 

4. Game bisa dimainkan di platform windows. 

 

E. Tujuan Penelitian 

Dari penjelasan rumusan masalah diatas, maka tujuan penelitian 

diperoleh sebagai berikut: 

1. Untuk membantu orang tua dan guru dalam memanfaatkan teknologi 

sebagai media pembelajaran sehingga anak menjadi lebih semangat 

dalam belajar. 

2. Untuk membantu anak dalam mengenal sejarah kerajaan singasari 

dalam permainan. 

 

F. Manfaat Dan Kegunaan Penelitian 

Berikut adalah manfaat dan juga kegunaan dari penelitian yang 

diperoleh oleh penulis: 

1. Siswa dapat mengerti sejarah kerajaan Singasari pada masa lampau. 

2. Siswa memainkan game sejarah kerajaan Singasari sebagai sarana 

pembelajaran. 

 

G. Metode Penelitian 

Metode penelitian yang digunakan untuk penelitian ini meliputi 

sebagai berikut : 



4 

 

 
 

1. Prosedur Penilitian 

Prosedur Penelitian ini menggunakan Metode waterfall . 

menurut (Nurlaili Khairani,2021) metode waterfall merupakan tahapan 

dari beberapa fase secara berurutan. pada prosesnya tahapan yang 

dilakukan adalah satu per satu diselesaikan terlebih dahulu kemudian 

melangkah pada tahap berikutnya setelah sepenuhnya selesai untuk 

alasan ini, model waterfall adalah rekursif dalam setiap fase yang dapat 

diulang tanpa henti sampai itu. disempurnakan dimulai dari identifikasi 

masalah, desain sistem, implementasi, testing, uji coba dan 

maintenance. Jika pada tahapan uji coba belum sesuai dengan hasil 

yang tidak sesuai dengan hasil maka tahapan penelitian akan dilakukan 

evaluasi mulai identifikasi masalah. 

 

Gambar 1.1 Metode Waterfall 

 

  



5 

 

 
 

Seperti pada gambar 1.1, terdapat tahapan-tahapan yang harus 

dilakukan dalam melakukan pengembangan sebuah perangkat lunak 

antara lain : 

a. Requirement 

Pada tahap requirement dilakukan dengan melakukan riset 

untuk mengidentifikasi apa saja kebutuhan pengguna dari sistem 

yang dibangun. 

b. Design 

Desain dimana pada tahapan ini bertujuan membuat desain 

dari hasil analisis yang dilakukan pada tahapan pertama. informasi, 

model dan spesifikasi yang diubah menjadi sebuah desain sistem 

yang akan dikodekan. 

c. Implementation 

Pada tahap ini pembuatan code yang akan dibuat sebuah 

software. dalam tahap ini juga akan dilakukan pemeriksaan lebih 

dalam terhadap modul yang sudah dibuat, apakah sudah memenuhi 

fungsi yang diinginkan atau belum. 

d. Testing 

Pada tahap ini dilakukan pengujian yang bertujuan untuk 

mengetahui apakah software sudah sesuai desain yang diinginkan 

serta apakah masih ada kesalahan atau tidak. 

e. Maitence 

Pada tahap ini di sini software yang sudah jadi akan 

dijalankan atau dioperasikan oleh penggunanya. 
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2. Teknik Penelitian 

Teknik Penelitian yang sesuai dengan penilitian ini adalah 

deskriptif Kualitatif dimana teknik penilitian ini berfokus pada 

pengamatan dari fenomena yang ada. Adapun tujuan penilitian 

kualitatif menurut (Sugiono 2012: 9), penelitian kualitatif didasarkan 

pada filsafat postpositivisme, yang mana digunakan untuk meneliti 

kondisi objek alamiah. Di sini posisi peneliti sebagai instrument kunci, 

kemudian teknik pengumpulan data depgan triangulasi, analisa data 

bersifat kualitatif, dan hasil penelitian menekankan pada makna 

dibandingkan generalisasi. 

 

H. Jadwal  Penelitian 

Jadwal penelitian yang telah dirancang dapat dilihat pada waktu 

penelitian seperti berikut : 

Table 1.1 Jadwal Penelitianan 

NO JADWAL 

PENELITIAN 

Bulan  

1 

Bulan 

2 

Bulan 

3 

Bulan 

4 

Bulan 

5 

Bulan 

6 

Bulan 

7 

1 Studi literatur        

2 Wawancara        

3 Observasi        

4 analisis sistem        

5 Perancangan sistem        

6 Implementasi 

sistem 
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NO JADWAL 

PENELITIAN 

Bulan  

1 

Bulan 

2 

Bulan 

3 

Bulan 

4 

Bulan 

5 

Bulan 

6 

Bulan 

7 

7 pengujian        

8 Perbaikan sistem        

9 Penyusunan 

laporan 

       

 

I. Sistematika Penulisan Laporan 

Sistematika penulisan yang digunakan dalam penyusunan laporan 

proposal adalah sebagai berikut: 

BAB I   : PENDAHULUAN 

 Bab ini berisi latar belakang masalah, identifikasi 

masalah, rumusan masalah, batasan masalah, tujuan 

penelitian, manfaat dan kegunaan, metode penelitian, dan 

sistematika penulisan. 

BAB II  : TINJAUAN PUSTAKA  

Bab ini menjelaskan tentang landasan teori, 

kajian pustaka, dan desain sistem yang mana menguraikan 

dasar-dasar teori yang terkait dalam penelitian serta desain 

rancangan sistem yang akan dibuat. 

BAB III : ANALISA DAN DESAIN SISTEM  

Bab ini berisi analisa sistem yang mana adalah 

mengidentifikasi masalah, dan desain sistem yang akan 

dibuat. 
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BAB IV  : IMPLEMENTASI  

Bab ini berisi tentang implementasi lembar kerja, 

keterkaitan kembar kerja, omplementasi program, 

pengujian sistem, hasil, dan evaluasi hasil. 

BAB V : PENUTUP  

Bab ini merupakan bab terakhir yang mana berisi 

tentang Kesimpulan atau ringkasa tentang penelitian yang 

telah dilakukan, dan Saran yang berisi harapan-harapan 

untuk kesempurnaan penelitian. 
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