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ABSTRAK 

 

Alfin Febrian, Implemntasi game Edukasi Sejarah Kerajaan Kediri, Skripsi, 

Teknik Informatika, Fakultas Teknik, Universitas Nusantara PGRI Kediri, 2023. 

 

Kata kunci: Game, RPG, Kerajaan Kediri, Waterfall, anak-anak kelas 4. 

 

Penelitian ini mengembangkan game edukasi berbasis game  dengan 

menggunakan algoritma Astar untuk pencarian rute tercepat pada npc ke 

pemain. Penelitian ini dilatar belakangi oleh kurangnya minat anak dalam 

pembelajaran,terutama saat di rumah. Metode pengembangan yang 

digunakan adalah metode waterfall, dan pengujian dengan menggunakan 

blackbox testing, pengujian pada pengguna, penggujian pada perangkat dan 

pengujian pada tombol pada game. Hasil dari penelitian ini menunjukan 

bahwa game edukasi ini berhasil dikembangkan untuk membantu siswa 

dalam mempelajari sejarah Kerajaan Kediri secara interaktif. 
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BAB I  

PENDAHULUAN 

 

A. Latar belakang  

Game edukasi adalah game yang memiliki tujuan untuk membatu 

proses belajar dan mengajar, biasanya berfokus pada pembelajaran konsep -  

konsep tertentu seperti matematika, sains, bahasa ,sejarah dll. Game edukasi 

biasanya menyenangkan dan interaktif, sehingga membantu meningkatkan 

motivasi dan memori pemain terhadap materi yang diajarkan. 

Pendidikan adalah proses pembelajaran dan pengembangan yang 

dilakukan melalui pengalaman dan interaksi dengan lingkungan social dan 

alam, serta melalui aktivitas pengajaran dan latihan formal. Tujuanya adalah 

untuk meningkatkan keterampilan, nilai dan sikap individu agar dapat 

berfungsi secara efektif dan produktif masyarakat. Pendidikan meluputi 

segala bentuk pembelajaran formal dan non formal, mulai Pendidikan dasar 

hingga Pendidikan tinggi. 

Pembelajaran yang dilakukan guru khusunya dalam pembelajaran 

sejarah kurang menarik, karena siswa terpaku pada sebuah cerita dari guru 

tersebut sehingga siswa cenderung tidak tertarik dalam pembelajan salah 

satunya tentang sejarah tentang kerajaan kediri. 

Sejarah  tidak akan kembali terjadi, begitu pula dengan peninggalan. 

Hal yang terjadi di masa lalu akan menjadi kenangan yang dapat 

dikenang.Beberapa cara mengenang sejarah atau masa lalu adalah dengan 
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peninggalan sejarah tersebut, yang tanpa kita sadari peninggalan tersebut 

dapat menceritakan sejarah mengenai masa keemanasan yang 

terlewati(Sintaro, 2020). 

Salah satu cara menyelesaiakanya dengan game yang bertema sejarah 

.Role Play Game adalah game yang memiliki unsur cerita yang lengkap dan 

peran yang membuat pemain merasa seperti menjadi sebuah tokoh pada 

pemainan tersebut. 

Metode A* (A-star) digunakan karena menawarkan kombinasi 

optimalitas, efisiensi, kekokohan, dan fleksibilitas untuk menemukan jalur 

terpendek dalam masalah pencarian. Algoritma ini memperhitungkan jarak 

yang ditempuh sejauh ini dan perkiraan sisa jarak ke tujuan. Dengan fungsi 

heuristik yang tepat, A* dapat menemukan jalur terpendek yang 

meminimalkan jumlah simpul yang dievaluasi.  

Pada penelitian sebelumnya (Ramdhany dkk., 2021) peneliti membuat 

judul “Pembuatan Game Sejarah Kerajaan Sriwijaya menggunakan RPG 

Maker Mv”, memliki hasil berupa game RPG bertema sejarah dan yang akan 

digunakan oleh penulis yaitu membuat game RPG bertema sejarah dengan 

aplikasi RPG Maker Mv .  

Tujuan dari penelitian ini adalah membuat game edukasi untuk 

meningkatkan pengetahuan sejarah. Game edukasi ini akan dapat membantu 

dan meningkatkan pembelajaran mengenal sejarah Kerajaan Kediri.  
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B. Idenfikasi masalah 

Berdasarkan penjelasan belakang tertulis dapat diidenfikasikan untuk 

bahan penelitian sebagai berikut: 

1. Media pembelajaran yang digunakan siswa dasar saat ini masih 

menggunakan buku konfensional. 

2. Belum ada aplikasi game edukasi yang bertema Sejarah kerjaraan Kediri. 

 

C. Rumusan masalah   

Berdasarkan idenfikasi masalah yang sudah dijelaskan diatas, maka 

dapat dapat dirumuskan maslah nya sebagai berikut: 

1. Bagaimana cara menciptakan game RPG yang menarik dan edukatif 

mengenai kerajaan Kediri untuk digunakan sebagai media pembelajaran 

bagi siswa? 

 

D. Batasan masalah 

Batasan masalah yang didapat dari rumusan masalah adalah: 

1. Game ini dibuat menggunakan RPG Maker Mv. 

2. Game ini bertema tentang sejarah kerajaan Kediri. 

3. Game ini dibuat untuk siswa Sekolah Dasar kelas 4 usia 8 tahun. 

4. Game ini menggunakan Algoritma A*  (A - Star). 

5. Game ini menggunakan Dekstop. 
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E. Tujuan penelitian 

Dari penjelasan rumusan masalah maka tujuan penelitian diperoleh sebagai 

berikut: 

1. Mengetahui cara merancang game RPG tentang Sejarah Kerajaan Kediri. 

2. Edukasi Serajah Kerajaan Kediri dalam pembelajaran. 

3. Untuk menerapkan metode A*  (A - Star) pada game RPG. 

 

F. Manfaat dan Kegunaan Penelitian 

Manfaat yang dapat diambil dari penelitian ini adalah : 

a. Manfaat bagi Siswa 

Tujuan meningkatkan pengetahuan dan pemahaman siswa mengenai 

sejarah Kerajaan Kediri serta meningkatkan kemampuan mereka dalam 

menganalisis, menginterpretasikan, dan menghubungkan informasi sejarah 

yang berkaitan dengan Kerajaan Kediri. 

b. Manfaat bagi Guru 

Merupakan cara baru untuk mengembangkan metode pembelajaran 

khusunya yang berkaitan dengan sejarah Kerajaan Kediri. 

 Dibandingkan dengan manfaat bagi peneliti hasil penelitian ini dapat 

jadikan dasar untuk mengembangkan penelitian selanjutnya dengan 

menambahkan beberapa hal baru dalam pembelajaran. 
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H. Metode penelitian 

Metode penelitian yang digunakan   untuk penelitian ini sebagai berikut 

1. Teknik Penelitian 

Pada penelitian ini peneliti menggunakan metode Waterfall yang 

bertujuan agar tahap -tahap dalam pembuatan game sebagai berikut: 

 

 

Gambar 1. 1 Metode Waterfall Sumber : ( Media, 2020 ) 

a. Requirement 

Pada tahap ini akan dilakukan analisis kebutuhan 

terhadap kebutuhan program. Mengumpulkan data dengan 

melakukan studi kepustakaan, wawancara dan observasi.  

b. Desain Sistem 

Mengumpulkan data dengan melakukan studi pustaka, 

wawancara dan observasi. 

Desain Sistem berfokus pada desain, arsitektur, 

tampilan, dan pengkodean program. Perancangan desain ini 
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didasarkan pada studi literatur, kemudian menghasilkan alur 

program dan menentukan algoritma yang sesuai.  

c. Implementation 

Hasil implementation dari tahapan sebelum seperti 

pembuatan kode dan pengembangan dari desain sistem yang 

telah dibuat sebelumnya. 

d. Pengujian atau testing 

Pada tahap ini akan dilakukan pengujian sistem dari 

hasil yang dicapai, nantinya apakah aplikasi sudah sesuai 

dengan kebutuhan atau tidak. Pada pengujian dilakukan dengan 

menggunakan BlackBox. 

e. Maintance  

Pada titik ini, lakukan penilaian untuk mengetahui 

tujuan apa yang ingin Anda capai. Bisa jadi hasil evaluasi ini 

merupakan perubahan yang harus selalu digunakan dengan 

baik.   

2. Pengumpulan Data 

a. Studi Literatur 

Penelitian dokumenter merupakan teknik pengumpulan data 

dengan cara mempelajari data dari sumber referensi seperti buku, 

jurnal dan hasil pencarian serta dari beberapa website.  
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b. Wawancara 

Wawancara dalah sebuah teknik analisa data dengan cara 

mengwawancara narasumber dengan sebuah pertanyaan. 

c. Obsevarsi 

Observasi merupakan metode pengumpulan data dengan cara 

penelaahan dan penelaahan, sehingga peneliti mengetahui apa saja 

yang diperlukan untuk membuat permainan sejarah kerajaan Kediri.  

I. Jadwal penelitian 

Jadwal penelitian yang telah dirancang dapat dilihat pada waktu 

penelitian seperti berikut: 

Tabel 1. 1 Jadwal Penelitian 

  BULAN 

NO JADWAL 
PENELITIAN 

Oktober
2022 

November 
2022 

 

Desember 
2022 

Januari 
2022 

Februari 
2023 

Maret 
2022 

1 Requirement 

Analysis 

      

2 Design       

3 Coding       

4 Testing       

5 Maintance       

6 Laporan       
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J. Sistematika Penulisan Laporan 

Sistematika penulisan yang digunakan dalam penyusunan laporan proposal 

adalah sebagai berikut: 

BAB I   : PENDAHULUAN 

Bab ini terdiri dari latar belakang, idenfikasi 

masalah, rumusan masalah, Batasan masalah, tujuan 

penelitian, metode penelitian, dan sistematika penulisan. 

BAB II : TINJAUAN PUSTAKA 

Pada bab ini berisikan tentang hasil – hasil 

penelitian dan landasan teori tentang teori yang dijadikan 

landasan dalam penelitian dan pengertian program yang 

mendukung. 

 BAB III  : ANALISA DAN PERMODELAN SISTEM 

Analisa dan permodelan system adalah proses 

penguraian suatu pokok dan menyelidiki keadaan yang 

sebenarnya atau mencari indikasi komponen dan unsur 

penting dalam permodelan suatu system. 

 BAB IV  : HASIL DAN EVALUASI 

Pada bab ini berisiakn hasil dari game edukasi 

tersebut dan mengevaluasi atau menguji program yang 

telah dibuat. 
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 BAB V  : PENUTUP 

Bab ini merupakan akhir proposal berisikan 

kesimpulan sisitem yang dibuat dan saran atau harapan 

yang berdasarkan rancangan.   
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