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ABSTRACT

With the advancement of technology, various alternatives are available for
acquiring knowledge, including in the field of education. However, the process of
learning history in schools is often considered static, conventional, and
monotonous. This creates a perception that history lessons are deemed boring,
leading to a lack of interest among students. This research is created in response to
such challenges by developing a turn-based RPG (Role Playing Game) application
with the theme of the history of the Mataram Islamic kingdom with Game
Development Life Cycle (GDLC) method. The main goal is to make history learning
more interactive and fun through game applications. The results of this development
show an average value of 89.5%, which shows that overall respondents strongly
agree and this development has achieved decent resullts.

Keywords: History of Mataram Islam Kingdom, turn-based RPG, GDLC

ABSTRAK

Seiring dengan kemajuan teknologi, tersedia berbagai alternatif untuk
memperoleh pengetahuan, termasuk di bidang pendidikan. Namun, proses
pembelajaran sejarah di sekolah sering kali dianggap statis, konvensional, dan
monoton. Hal ini menyebabkan persepsi bahwa pelajaran sejarah, dianggap
membosankan, dan menciptakan kurangnya minat siswa. Pengembangan game
berbasis mobile ini dibuat sebagai respon terhadap tantangan tersebut dengan
mengembangkan aplikasi permainan berbasis turn-based RPG (Role Playing
Game) dengan tema sejarah kerajaan Mataram Islam menggunakan metode Game
Development Life Cycle (GDLC). Tujuan utamanya adalah membuat pembelajaran
sejarah lebih interaktif dan menyenangkan lewat aplikasi permainan. Hasil dari
pengembangan ini menunjukkan nilai rata-rata sebesar 89,5% yang menunjukkan
bahwa para responden secara keseluruhan sangat setuju dan pengembangan ini
mendapatkan hasil yang layak.

Kata Kunci : Sejarah kerajaan Mataram Islam, turn-based RPG, GDLC
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BAB I
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Seiring pesatnya perkembangan teknologi saat ini, kita memiliki banyak
alternatif untuk mendapatkan informasi maupun pengetahuan di berbagai bidang
termasuk bidang pendidikan secara cepat. Sayangnya, menurut Asmara (2019),
proses pembelajaran sejarah dalam pendidikan di sekolah pada umumnya masih
bersifat statis, konvensional dan monoton. Para pengajar hanya membacakan
kalimat-kalimat yang ada dibuku sejarah dan siswa hanya memiliki pengalaman
sebatas mendengarkan, mencatat, dan menghafal materi yang disajikan tanpa
mengetahui makna dan nilai dari materi yang disampaikan. sehingga memunculkan
persepsi dari siswa bahwa pelajaran sejarah membosankan dan menjenuhkan
terutama pada sejarah kerajaan di Indonesia.

Selain itu, Indonesia menempati posisi ke-74 dari 79 negara dalam
kemampuan membaca, hal ini tergolong sangat rendah pada tingkat pencapaian
siswa, sehingga tidak sedikit siswa yang lebih tertarik dengan dunia permainan
dibanding harus menghafal materi tentang kerajaan yang membosankan. Dari data
yang didapat, sebanyak 70% siswa SMP dengan rentang umur antara 13 — 15
memiliki minat pada game (Afidah & Subekti, 2024).

Oleh karena itu, Bersumber dari Anis yang sudah dimodifikasi oleh Firdaus,
(2021), belajar sejarah merupakan hal yang penting bagi siswa dan generasi muda
lainnya karena mereka perlu mengetahui nilai-nilai budaya yang ada di Indonesia
terutama pada sejarah kerajaan di Indonesia, sehingga kita tidak kehilangan
identitas dan menjadi bangsa yang sakit. Dalam hal ini, pengemasan materi yang
dilakukan haruslah menyenangkan dan menarik dalam menyampaikan sejarah bagi
para siswa. Sekolah dapat memanfaatkan game sebagai media pembelajaran
tambahan dalam kegiatan daring maupun luring.

Hal ini yang mendorong penulis untuk mengembangkan aplikasi permainan
berbasis turn-based RPG (Role Playing Game) dengan tema sejarah kerajaan di

Indonesia. Tujuan dibuatnya permainan ini adalah keinginan penulis untuk



membantu siswa supaya mengenal lebih dalam perjalanan kisah kerajaan yang ada

di Indonesia khususnya kerajaan Mataram Islam.

B. Identifikasi Masalah

Berdasarkan latar belakang di atas maka dapat diidentifikasikan beberapa
masalah sebagai berikut :

1. Kurangnya minat siswa dalam pelajaran sejarah Indonesia.

2. Sedikitnya game yang mengusung tema sejarah kerajaan di Indonesia.

C. Batasan Masalah
Mengingat besarnya ruang lingkup permasalahan, permasalahan penelitian
yang diangkat perlu dibatasi variabelnya. Batasan masalah tersebut di antaranya :
1. Lingkup cerita dalam game berfokus pada cerita Kerajaan Mataram
Islam.
2. Game yang dimainkan bersifat education single-player dengan genre
Turn-Based RPG (Role Playing Game)
3. Game Engine yang digunakan selama proses pengembangan game

edukasi “History of Mataram Islam” adalah Unity.

D. Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang dan identifikasi masalah dan Batasan masalah,
Proposal tugas akhir ini akan mencoba menjawab masalah sebagai berikut :
1. Bagaimana mengembangkan permainan 2D berbasis turn-based RPG
dengan metode GDLC?
2. Bagaimana permainan 2D turn-based RPG bisa menjadi media

pembelajaran sejarah kerajaan Mataram Islam?

E. Tujuan
Adapun tujuan umum dalam penelitian ini adalah menjadikan game “History

of Mataram Islam” sebagai media pembelajaran untuk memperkenalkan siswa



tentang sejarah kerajaan di Indonesia dengan konsep tokoh, cerita dan gameplay

yang penulis kembangkan.

F. Manfaat

Penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat sebagai berikut :

1.

Manfaat untuk penulis, dapat mengembangkan keterampilan desain
game, pengembangan game, dan pemahaman konsep pembelajaran
interaktif.

Manfaat untuk Politeknik Negeri Media Kreatif, dapat menyediakan
alternatif pembelajaran yang lebih interaktif dan menyenangkan serta
dapat bereksplorasi tentang ide dan konsep dalam penggunaan game
sebagai media pembelajaran dengan konteks sejarah.

Manfaat untuk Masyarakat, Dapat membantu masyarakat dalam
mengenal sejarah dan budaya Indonesia dan membuat masyarakat
lebih peka terhadap perkembangan teknologi sehingga dapat

mempersiapkan diri di masa yang akan datang.
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