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MOTTO

Sebaik-baik manusia adalah yang paling bermanfaat

bagi manusia yang lain.

Experience is the best teacher

Hidup adalah pilihan

ManJdadda Wajada.

“Barang siapa bersungguh-sungguh maka dia akan berhasil”



PERSEMBAHAN

Karena sesungguhnya bersama setiap kesulitan ada kemudahan.
Sesungguhnya bersama setiap kesulitan ada kemudahan

(Q.S. AHnsyirah 5-6)

Puji syukur saya panjatkan kepada Allah SWT yang sklu melimpahkan
nikmat rizki dan karunia yang tak terhingga pada saya.

Karya ini ku persembahkan untuk Ayah dan Ibunda tersayang, Kakak,
Adik-Adikku serta Qura-Quraku yang selalu mendukung, mendoakan,
mendampingi, mengingatkan dan menyemangati di setmlangkah hidupku.

Even though we are far away in body
We know we are always together...
Even though we don't say | love u
We know we love each other..
Even though we don't say we are one
we know WE ARE ONE...
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ABSTRAK

Penelitian ini memiliki tujuan untuk menghasilkaandmenguji kelayakan
Game Edukatif Sejarah Komputer yang dibuat mendgamaoftware Role
Playing GamgRPG)Maker XP. Game ini berisi materi sejarah komputer dimana
game tersebut digunakan sebagai media pembela@iraBMP Negeri 2
Kalibawang.

Metode penelitian yang digunakan adalah metd@esearch and
Developmentyang menggunakan tahapan penelitian (1) analsimitkhan, (2)
desain, (3) implementasi, (4) validasi, (5) revdan (6) uji coba produk. Tahap
analisis kebutuhan mencakup kebutuhan standar Kemgedan kompetensi
dasar, materi, serta analisis spesifikasi kebutitaedware dansoftware Tahap
desain meliputi desain alur cerita, desain tampiflanvchart dan tokoh dalam
game. Tahap implementasi adalah tahap pewujudaaindés dalam produk
sesungguhnya. Tahap validasi dilakukan dengan ailegiame yang telah
dirancang dan dibuat yang kemudian ditentukan leédaynya oleh para ahli
untuk mendapatkan kritik dan saran untuk perbaikeahap revisi dilakukan
dengan memperbaiki game sesuai dengan saran péraTahap uji coba
dilakukan dengan penerapan langsung dalam pemitzlajpeserta didik.
Pengujian penelitian ini menggunakan ahli maten dhli media pembelajaran
serta siswa kelas VII SMP Negeri 2 Kalibawang sebagsponden. Teknik
pengumpulan data menggunakan angket. Perolehandudédn dengan analisis
deskriptif untuk mengetahui tingkat kelayakan gadekatif ini.

Hasil analisis data menunjukkan tingkat kelayaki@h ahli materi sebesar
83,33% yang masuk dalam kategori sangat layaknaddiia sebesar 81,07% yang
dikategorikan sangat layak, dan siswa sebagai perggebesar 80,75% yang
dikategorikan layak. Demikian dapat disimpulkanwahgame edukatif sejarah
komputer temasuk dalam kategori layak sebagai npaigbelajaran.

Kata kunci : game edukatif, sejarah komputer, RP@kd&1 XP, media
pembelajaran.
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BAB |
PENDAHULUAN
A. Latar Belakang

Teknologi informasi dan komunikasi (TIK) yang berkeang sangat pesat
membantu mempermudah aktivitas manusia. Salah paanti teknologi
informasi yang banyak digunakan oleh masyarakatahdeomputer. Komputer
digunakan untuk membantu pekerjaan di kantor, diaty di sekolah, maupun
diinstitusi-institusi lain. Komputer juga seringgdnakan di sekolah-sekolah dan
juga perguruan tinggi sebagai alat penunjang prpsesbelajaran. Tidak dapat
dipungkiri komputer merupakan piranti teknologi dmhasi yang berperan
penting dalam dunia pendidikan.

Seiring dengan perkembangan teknologi informasindgi komputer
juga berkembang. Teknologi komputer berkembang indala komputer generasi
pertama sampai komputer generasi sekarang. Ked¢mrggeknologi informasi
semakin memudahkan masyarakat untuk memperolehrmag. Namun,
ketertarikan masyarakat terutama siswa untuk meajgrelsejarah komputer
sangat kurang. Hal ini bisa dilihat dari banyaksigwa yang tidak tahu sejarah
komputer. Oleh karena itu perlu dikenalkan sej&@inputer kepada masyarakat
terutama dimulai dari kalangan pelajar.

Usaha pemerintah untuk mengenalkan sejarah kompaieada siswa
yaitu dengan memasukkan materi sejarah komputelakan silabus pendidikan
sekolah menengah. Pengenalan sejarah komputer alippatia pendidikan di

sekolah menengah pertama.



Salah satu sekolah yang memasukkan sejarah kongisiéaibusnya yaitu
SMP Negeri 2 Kalibawang. Sekolah ini beralamatetiadKalibawang, kabupaten
Kulonprogo.

Menurut hasil wawancara terhadap guru mata petaj@itK di sekolah
tersebut diperoleh informasi bahwa banyak siswagykuarang tertarik dan
menganggap materi sejarah komputer membosankava figa mudah lupa akan
materi sejarah komputer dikarenakan mereka hanysgamelalkan hapalan dan
bukan pemahaman. Kemudian guru mata pelajaran d@rg€lbut mengungkapkan
bahwa siswa SMP N 2 Kalibawang sekarang sedangrgegkali dengamgame
Siswa sering menghabiskan waktunya berjam-jam panldayar monitor untuk
bermain game Pada waktu pelajaran siswa sering mencuri-cuktuvaintuk
bermain game sehingga tugas-tugas yang diberikemgsdilupakan. Game yang
sering dimainkan adalah game-game yang tidak berigdn dengan pelajaran
dan tidak menambah pengetahuan.

Mempertimbangkan masalah di atas maka terciptaurdek membuat
sebuah “Game Edukatif Sejarah Komputer Menggun&&@ Maker XP”. Game
ini diharapkan berguna membangkitkan rasa ingim tgbara pelajar dan agar
mereka tertarik mempelajari sejarah komputer dga jgebagai alternatif media
pembelajaran yang digunakan untuk mengajarkan mségarah komputer di
SMP Negeri 2 Kalibawang. Media pembelajaran sejdmamputer ini dibuat
dalam bentuk game dengan harapan siswa akan &bahik. Game tersebut bisa
digunakan sebagai sarana belajar yang menghibinggghsiswa memiliki cara

lain dalam mempelajari sejarah komputer. Yaituisedl@ngan cara membaca dan



menghafal tetapi juga dengan bermain melalui gd¢aeena membaca sekaligus
bermain akan lebih menyenangkan.
B. ldentifikasi Masalah
Dari latar belakang yang telah diuraikan di atas kanadapat
diidentifikasikan permasalahan sebagai berikut:
1. Siswa kebanyakan tidak tahu sejarah perkembangapwer.
2. Siswa tidak tertarik mempelajari sejarah komputer.
3. Siswa menganggap pelajaran sejarah komputer memitzosa
4. Siswa sering melupakan tugas karena bermain game.
5. Game yang dimainkan tidak menambah pengetahuatididnberhubungan
dengan pelajaran.
C. Batasan Masalah
Mengingat luasnya bidang keahlian yang akan dikarja dalam
merealisasikan proyek ini, maka penulis membatasnpsalahan. Permasalahan
dibatasi padahal:
1. Penelitian dilakukan untuk mengembangkan game @¢flukada mata
pelajaran sejarah komputer kelas VIl SMP dan mekglayakannya.
2. Materi dibatasi pada materi sejarah komputer kglhs/ang sesuai dengan
standar kompetensi SMP Negeri 2 Kalibawang.
3. User aplikasi game ini dikhususkan untuk siswa kelat SNMMP Negeri 2
Kalibawang.
4. Game berupa game edukatif yang dibuat dersgditware pembangurRPG

Maker Xpbergenreaole playing gameyang didalamnya terdapat materi dan



soal sejarah komputer sesuai dengan standar komspetgata pelajaran
Teknologi Informasi dan Komunikasi kelas VIl SMPdée 2 Kalibawang.
D. Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang, identifikasi masalah batasan masalah di
atas maka dapat dirumuskan permasalahan sebataitber

1. Bagaimana pengembangan game edukatif sejarah kemménggunakan
RPG Maker XP sebagai media pembelajaran di SMP iN2d&alibawang?

2. Seberapa besar tingkat kelayakan game edukatifabejpomputer dengan
menggunakan RPG Maker XP sebagai media pembelaja@MP Negeri 2
Kalibawang?

E. Tujuan

Berdasarkan uraian pada latar belakang, identifikagsalah, batasan
masalah, dan rumusan masalah maka dapat diketgbamntdari penelitian yaitu:

1. Mengembangkan game edukatif sejarah komputer yabgatd dengan
menggunakan RPG Maker XP sebagai media pembelaja@P Negeri 2
Kalibawang.

2. Mengetahui tingkat kelayakan game edukatif sejamahputer menggunakan

RPG Maker XP sebagai media pembelajaran di SMP iN2dg&@libawang.



F. Manfaat
1. Manfaat Teoritis
Hasil penelitian ini diharapkan dapat menjadi refisi guna penelitian
lebih lanjut yang berkaitan dengan game pembelajgBajarah Komputer
menggunakaRPG Maker XP
2. Manfaat Praktis
a. Bagi Mahasiswa
Sebagai penerapan ilmu pengetahuan dan pengalangntglah didapat
baik dibangku kuliah maupun dikehidupan sehari-hari
b. Bagi siswa
Sebagai sebuah permainan yang digunakan sebag& peaibelajaran
dan membantu siswa dalam belajar tentang sejarapuler.
c. Bagi Instansi
Memperkenalkan sebuagame pembelajaran yang menjadi alat untuk
pendukung proses kegiatan belajar mengajar. Seladtganatif media atau alat

pembelajaran untuk menyampaikan materi sejarah tamp



BAB I
KAJIAN PUSTAKA
A. Tinjauan Pustaka
1. Media Pembelajaran
a. Pengertian Media Pembelajaran

Media merupakan bentuk jamak dari katadium Kata media berasal dari
bahasa latimediusyang berarti perantara atau pengantar. Media lagedeantara
pesan dari pengirim ke penerima. Hal itu sesuaigaenpendapat AECT
(Association for Educational Communication and Tedtbgy) (1977: 162) yang
membatasi media sebagai segala bentuk dan salargndygunakan orang untuk
menyalurkan pesan atau informasi. Heinich dan kakeavan (1996: 8)
mengartikan media sebagai perantara yang mengarftamasi dari sumber
kepada penerima. Dengan demikian televisi, filnipfoadio, rekaman audio,
gambar yang diproyeksikan, bahan-bahan cetakan, sienisnya adalah
tergolong media.

Sedangkan menurut Fleming (1987: 234) media yanggsdiganti dengan
kata mediator adalah penyebab atau alat yang ¢carapur dalam dua pihak dan
mendamaikannya. Dengan istilah mediator media meakkan fungsi atau
perannya yaitu mengatur hubungan yang efektif antlala pihak utama dalam
proses belajar siswa dan isi pelajaran.

Sadiman dkk (2011: 7) menyatakan media adalahasgaliatu yang dapat
digunakan untuk menyalurkan pesan dari pengirinpd&eerima sehingga dapat

merangsang pikiran, perasaan, perhatian, dan nseda perhatian siswa



sedemikian rupa sehingga proses belajar terjading®® demikian dapat
disimpulkan media merupakan alat yang digunakankuntenyampaikan pesan
atau informasi, ide, pendapat, atau gagasan daginpa kepada penerima.

Pembelajaran adalah sebuah proses dimana terfjathkei antara guru dan
siswa. Dimana guru mentransfer atau mengirimkariusudormasi dan siswa
menerima informasi tersebut.

Pembelajaran menurut kamus besar bahasa indors@hgoroses, cara
menjadikan orang atau makhluk hidup belajar. MenGagne & Briggs (1979: 3)
mengungkapkan pengertian pembelajaran sebagai sisi&m yang bertujuan
untuk membantu proses belajar siswa, yang berrsingkaian peristiwa yang
dirancang, disusun sedemikian rupa untuk mempehgadan mendukung
terjadinya proses belajar siswa yang bersifat rmater

Sehingga dapat disimpulkan bahwa pembelajaran tagaku proses yang
berisi serangkaian peristiva yang membantu terogpaikegiatan belajar
mengajar.

Hamalik (1986: 23) berpendapat bahwa media peralidigdalah alat,
metode, dan teknik yang digunakan dalam rangkah lemmengefektifkan
komunikasi dan interaksi antara guru dan siswandatmoses pendidikan di
sekolah.

Menurut Latuheru (1988: 14) media pembelajaranadbbhan, alat, atau
teknik yang digunakan dalam kegiatan mengajar dengaksud agar proses
interaksi komunikasi edukasi antara guru dan sigapat berlangsung secara

tepat guna dan berdaya guna.



Sehingga dapat disimpulkan bahwa media pembelajadatah sesuatu
yang digunakan untuk menyampaikan materi atau nmdsr yang akan diajarkan
dalam kegiatan belajar mengajar agar proses befsgagajar berhasil.

Ciri-ciri umum yang dimuat dalam media pembelajara@nurut Arsyad
(2011: 6) yaitu:

1. Media pendidikan memiliki pengertian fisik dikenakebagai hardware
(perangkat keras), yaitu sesuatu benda yang daliaatd didengar, atau
diraba dengan panca indera.

2. Media pendidikan memiliki pengertian non fisik yamikenal sebagai
software (perangkat lunak), yaitu kandungan pesan yang petddalam
perangkat keras yang merupakan isi yang ingin disgétan kepada siswa.

3. Penekanan media pendidikan terdapat pada visuaa.

4. Media pendidikan memiliki pengertian alat bantu gadoses belajar baik di
dalam maupun di luar kelas.

5. Media pendidikan digunakan dalam komunikasi daeraksi guru dan siswa
dalam proses pembelajaran.

6. Media pendidikan dapat digunakan secara massalalfiges radio dan
televisi), kelompok besar dan kelompok kecil ( nmga film, slide, video,
dan OHP), atau perorangan (misalnya: modul, kompugglio tape/kaset,
danvideo recorde).

7. Sikap, perbuatan, organisasi, strategi, dan mamaeyang berhubungan

dengan penerapan suatu ilmu.



Menurut Bruner (1966:10-11) ada tiga tingkatan @wanodus belajar yaitu
pengalaman langsunger(activg, pengalaman piktorial atau gambacogic),
pengalaman abstrakymbolig. Tahapenactiveyaitu siswa didik belajar dengan
pengalaman langsung mengerjakan atau praktek. Tiabag yaitu siswa didik
belajar melalui gambar atau video. Tahspmbolic yaitu siswa didik belajar
melalui simbol-simbol.

Untuk mempermudah siswa didik dalam penerimaan nmpgngajaran
perlu diusahakan agar anak tersebut menggunakamysdbmungkin alat indera
yang dimiliki (Latuheru, 1988: 16).

Dale (1969: 107memperkirakan bahwa pemerolehan hasil belajar melal
indera penglihatan berkisar 75%, melalui inderadpagaran sekitar 13%, dan
melalui indera lainnya sekitar 12%.

b. Peran dan Manfaat Media Pembelajaran

Media pembelajaran memiliki peranan dan manfaathdéeai peran dari
media pembelajaran, menurut Hamalik (1986: 1p¢gnggunaan media
pembelajaran pada proses pembelajaran dapat mekikangkeinginan dan
minat yang baru, membangkitkan motivasi, dan ramgga kegiatan belajar, dan
bahkan membawa pengaruh-pengaruh psikologis tgusasiaa.

Lain halnya dengan Sastrawijaya (1988:. 167) yanghguegkapkan
peranan-peranan media pembelajaran adalah selegaitb
Media dapat menyiarkan informasi yang penting.

Media dapat digunakan untuk motivasi peserta didik.

Media dapat menambah pengayaan dalam belajar.
Media dapat menunjukkan hubungan-hubungan.

PR



5. Media dapat menyatakan pengalaman-pengalaman iakgditunjukkan
oleh guru.

Media dapat membantu belajar perorangan

Media dapat mendekatkan hal-hal yang ada di lualakem kelas.

No

Media pembelajaran digunakan sebagai sarana pemlmamti dalam
proses belajar mengajar. Dengan bantuan media, m@njadi mudah dalam
menyampaikan materi yang rumit. Selain itu siswgajuebih mudah dalam
mencerna dan memahami pembelajaran yang kompleks.

Secara umum manfaat media pembelajaran menururti@ri1997 : 245)
adalah :

1. Memperjelas penyajian pesan agar tidak terlalu alests (tahu kata —
katanya, tetapi tidak tahu maksudnya)
Mengatasi keterbatasan ruang, waktu, dan dayaander
. Dengan menggunakan media pembelajaran yang tepdietaariasi dapat

diatasi sikap pasif siswa.
4. Dapat menimbulkan persepsi yang sama terhadap swesaiah.

w N

Sudjana (1990: 2) mengemukakan manfaat media peajaksi dalam
proses belajar siswa yaitu:

1. Pembelajaran akan lebih menarik perhatian siswainggh dapat
menumbuhkan motivasi belajar;

2. Bahan pembelajaran akan lebih jelas maknanya sgdirdpapat lebih
dipahami oleh siswa dan memungkinkannya menguaaai rdencapai
tujuan pembelajaran;

3. Metode mengajar akan lebih bervariasi, tidak semmatt komunikasi
verbal melalui penuturan kata-kata oleh guru, sgfansiswa tidak bosan
dan guru tidak kehabisan tenaga, apalagi kalau gawngajar pada setiap
jam pelajaran;

4. Siswa dapat lebih banyak melakukan kegiatan bekghab tidak hanya
mendengarkan uraian guru, tetapi juga aktivitas Eeperti mengamati,
melakukan, mendemonstrasikan, memerankan, daiaiain-

Peranan dan manfaat media pembelajaran yang tgkdfardtan di atas

merupakan hal yang sangat penting. Sehingga dégalui bahwa penggunaan
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media pembelajaran dalam proses belajar mengajaupaiean bagian yang
sangat penting yang tidak dapat dipisahkan.
c. Klasifikasi Media Pembelajaran

Perkembangan media pembelajaran sejalan denganenpleakgan
teknologi. Berdasarkan perkembangan teknologi betsérsyad (2011: 29)
mengelompokkan media pembelajaran ke dalam empankek yaitu (1) media
hasil teknologi cetak, (2) media hasil teknologdiauvisual, (3) media hasil
teknologi yang berdasarkan komputer, (4) medial lygadiungan teknologi cetak
dan komputer.

Teknologi cetak merupakan media pembelajaran hdaili proses
pencetakan contohnya seperti teks, grafik, fotay aepresentasi fotografik dan
reproduksi. Teknologi audio visual merupakan meg&mnbelajaran dengan
menggunakan mesin-mesin mekanis dan elektronikobaga mesin proyektor
film, tape recorderdan proyektor visual yang lebar. Teknologi beibkemputer
merupakan cara menyampaikan materi dengan sumirdresuyang berbasis
mikro prosesor. Sedangkan teknologi gabungan mkampagabungan dari
beberapa media yang dikendalikan oleh komputerygs2011: 29-30).

d. Pembelajaran Berbasis Komputer

Pembelajaran dengan menggunakan komputer dikenahgade
pembelajaran berbasis komput&€oMmputer Assisted Instruction- QAIDalam
pembelajaran berbasis komputer ini siswa beringgralangsung dengan

komputer. CAIl digunakan untuk membantu siswa data@mpelajari bahan ajar
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baru atau mengembangkan pengetahuan mereka sesggindbahan pelajaran
yang telah dipelajari. Ada lima tipe pembelajararblntuan komputer yaitu:
1. Drill & Practice,

Tipe program ini menyajikan materi pelajaran untlipelajari secara
berulang dimaksudkan untuk melatih penggunanya ngghi mempunyai
kemahiran dalam suatu ketrampilan. Soal atau pgatan yang mirip dengan

yang biasa ditemukan di buku atau lembar kerjasdisediakan dalam program

ini.
2. Tutorial

Menyajikan materi yang telah diajarkan atau materu yang akan
dipelajari.

3. Simulation

Program simulasi dengan bantuan komputer memlesgrikpatan untuk
menguji kemampuan pada aplikasi nyata dengan maReip situasi yang
mengikut-sertakan siswa-siswa untuk bertindak gadasi tersebut.
4. Problem Solving

Program ini menyajikan masalah-masalah untuk siswayelesaikannya
berdasarkan kemampuan yang mereka peroleh.
5. Educational Games

Educational gamemerupakan software atau perangkat Ilunak yang
menciptakan kemampuan pada lingkungan permainam gierikan sebagai alat
untuk memotivasi atau membantu siswa untuk mefalgedur permainan secara

teliti untuk mengembangkan kemampuannya.
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Berdasarkan tipe pembelajaran berbasis komputemiaka aplikasi yang
dirancang penulis dapat ditentukan sebagai aplddistational game.
2. Game Edukatif (Educational Game)

a. Pengertian Game

Katagameberasal dari bahasa inggris yang berarti permaiRarmainan
adalah sesuatu yang digunakan untuk bermain yamgiwnkan dengan aturan-
aturan tertentu. Dalam permainan ada yang menam@da yang kalatDalam
kamus besar bahasa indonesia online permainanhasesuatu yang digunakan
untuk bermain; barang atau sesuatu yang dipermainka

Game menurut Yudhanto (2010: 1) adalah permainag y@enggunakan
media elektronik, merupakan sebuah hiburan berkemuitimedia yang dibuat
semenarik mungkin agar pemain bisa mendapatkanatsesgehingga adanya
kepuasaan batin.

Dari beberapa pengertian di atas dapat disimpuliediwagame adalah
sesuatu yang digunakan untuk bermain yang dibuagatte teknik dan metode
tertentu yang dapat memberi kesenangan atau kephbasa.

Game mempunyai potensi yang sangat besar dalam angpnt motivasi
pada proses pembelajaran. Berbeda dengan padapanenetode konvensional,
untuk menciptakan motivasi belajar sebesar motidatam game, dibutuhkan
seorang guru/instruktur yang berkompeten dalam elelaan proses

pembelajaran (Clark, 2006).
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Berdasarkan pendapat di atas yang menyebutkan bpbtessi game
untuk membangun motivasi pada pembelajaran saegat Imaka dipilihlagame
sebagai media pembelajaran yang akan dipakai.

b. Elemen-Elemen Game

Game memiliki elemen-elemen yang membemgaiknetersebut yaitu
1) Rules(aturan-aturan).

Rulesadalah aturan-aturan yang harus dipatuhi oleh peralam sebuah
game rules menentukan aksi dan gerakan pemain. Pada game ukemp
kebanyakamulesini tersembunyi.

2) Victory condition(kondisi menangdanLose conditior{kondisi kalah).

Dalam sebualgame memiliki dua kondisi yaitwictory conditionatau
kondisi menang dalose conditioratau kalah.

3) Setting(seting).

Sebuahgame mengambil tempat pada suatu dunia aatiing tertentu.
Contohnya pada permainan balap mobil $ettingdi sirkuit.

4) Interaction mode(model interaksi).

Interaction modeladalah cara pemain berinteraksi denggame dan
melakukan aksi untuk menghadapi tantangan game tersebut.
5) Perspectivésudut pandang)

Sudut pandang yaitu bagaimana pemain melgsaheworlddari suatu
gamepada layar.

6) Role(peran)
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Role yaitu tokoh yang dimainkan oleh pemain dalam skbgmme
Sebagai contoh pada permainan Super Mario kiteeb@npsebagai Mario.

7) Mode

Beberapagameseperti catur berlaku sama dari awal sampai aRleimain
selalu ingin mencapai atau menyelesaikan hal yamrgasdengan cara yang
berbeda pula. Namun ada jugameyang memiliki mode yang nyata, yaitu
dimana gameplaynya berubah dari satu mode ke mode lainnya.

8) Structure(struktur).

Hubungan antara mode dan aturan menentukan kapameldgapaame
berubah secara bersama-sama membentuk suatu pgnmain
9) Realism(realisme)

Gamemenggambarkan sebuah dunia, bahkan mungkin danig khayal.
Sebuahgame yang menerapkan akal sehat dan logika padangperenainannya
dapat dikatakan sebaggame yang realistis.

10) Story(cerita)

Beberapagame memiliki alur cerita yang linear atau hanya sgtian
cerita dan bersifat non interaktif, namun ada jygag bersifat interaktif dimana
cerita akan berbeda atau bercabang tergantungpaéten atau tindakan yang
diambil pemain. Sehingga cerita akrending yang didapat akan berbeda-beda
pula, atau biasanya disebut dengaritiple ending
c. Jenis-Jenis Game

Jenisgamebiasa disebut dengan istilgienre gameSelain berarti jenis,

genrejuga berarti gaya atau format dari sebgame Menurut Henry (2010: 112)
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format sebualgamebisa murni sebualgenre atau bisa merupakan campuran
(hybrid) dari beberapgenrelain.

Gameyang penulis buat juga merupakan campuran daerbphgenre
Jenis-jeniggameyang ada menurut Henry (2010: 111) adalah selsygiut:
1. Maze Game

Jenis game ini biasanya menggunakamaze sebagaisetting atau latar
game. Jenigamemazeini termasuk jenigameyang paling awal muncul. Contoh
gameini adalahgamePacmandanDigger.
2. Board Game

Gamejenis ini sama dengagame boardtradisional seperti monopoli.
Hanya saja permainan tradisional ini dimainkan foekkomputer.
3. Card Game

Jenisgamekartu juga tidak jauh berbeda dgametradisional aslinya.
Namun, tampilannya lebih bervariasi dari versi igmohal. Game ini juga
termasulkgameyang awal muncul. Contaiameini adalahSolitaire danHearts.
4. Battle Card Game

Contoh game ini yang populer yaituBattle Card PokemanGame ini
jarang ditemukan di Indonesia. Film kartun yangckata tentang permainan
battle cardini pernah ditayangkan di stasiun televisi Indosaes
5. Quiz Game

Gamejenis ini merupakagamedengan bentuk kuis. Cont@uiz Game

yang pernah beredar yag@amekuis Who Wants to Be Millionaire
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6. Puzzle Game

Jenis game ini memberi tantangan dengan cara menjatuhkan atau
melenyapkan sesuatu dari sisi atas ke bawah atakir&e kanan. Contolgame
ini adalah Tetris.
7. Shoot Them Up

Gamejenis ini biasanya musuh berbentuk pesawat atatubdain yang
datang dari arah kanan, kiri, atau atas yang hkitastembak sebanyak dan
secepat mungkin. Dulgameini berbentuk dua dimensi (2D), tetapi sekarang
sudah berkembang dan menggunakan efek tiga dir{8ipi
8. Side Scroller Game

Saat pertama kali muncgbmeini berbentuk 2D. Sekarang sudah banyak
yang dibuat dengan efek 3D. Paglamejenis ini pemain diharuskan bergerak
searah di alur yang disediakan. Dia diharuskan kurtarjalan, meloncat,
merunduk serta menghindari rintangan-rintangan.t@ogameini yang populer
yaitu Mario Bros darPrince of Persia
9. Fighting Game

Jenisgameini sesuai dengan namanya berisi tentang pertarur@ontoh
game ini yaituStreet FighterSamurai ShowdowwWirtual Fighter dan Kungfu.
10.Racing Game

Racing gameadalahgametentang balapan. Conta@ameini yaitu Need
for Speed UndergroundanToca Race Driver

11.Turn-Based Strategy Game
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Pemain dalangameini melakukan gerakan setelah pemain lain melakuka
gerakan jadi saling bergantian. Contgaimeyang terkenal adalaBmpire dan
Civilization.
12.Real-Time Strategy Game

Gameini sepertigameTurn-Based StrategfRTS), namun padgameini
pemain tidak perlu menunggu pemain lain. Pemagefatlah yang akan menang.
Contoh game ini yaitMvarcraft
13.SIM

Gamegenre ini merupakan bentuk permainan simulasi. Di siamgin
membangun sebuah area, kota, negara, atau kolontolCgameini yaitu Ship
Simulator Train Simulator danCrane Simulatar
14.First Person Shooter

Disebutfirst person shootekarena pandangan pemain adalah pandangan
orang pertama. Banyak baku tembak dgme ini mengutamakan kecepatan
gerakan. Contogameini yaitu gameCounterstrikedanDoom
15.First Person Shooter 3D Vehicle Based

Gameini sama dengan FPS hanya saja pandangan pemigam lari
orang pertama, tetapi dari kendaraan atau mesig gagunakan. Kendaraan itu
bisa berupa tank atau kapal.
16.Third person 3D Games

Gameini juga hampir sama dengan FPS hanya sudut pgndamain

merupakan sudut pandang orang ketiga.
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17.Role Playing Game

Jenis game ini pemainnya memainkan sebuah tokoh atau karakter
Biasanya ada alur cerita yang harus dijalankantd@agameini adalahLegacy of
Kain, Blade of SworddanBeyond Divinity
18. Adventure Game

Adventure gamemerupakangenre game petualangan. Di sepanjang
perjalanan pemain akan menemukan peralatan yangdigepan dan berguna
sebagai petunjuk perjalanan. Conigdimeini yaitu Sam and MaxatauBeyond
and Evil
19. Educational and Edutainment

Gameini lebih mengacu pada idantujuan dargame Gameini bertujuan
memancing minat belajar anak sambil bermain. Cogameini adalahgame
Boby Bola
20. Sports

Jenisgameini memiliki temaolahragaGameyang mengetengahkagenre
olahraga disebudport game

Dari sekian banyagenregame di atas, saya memitjgnregameedukasi
yang dicampur dengagenre RPG. Genre edukasi dipilih karemgme akan
dibuat untuk kepentingan pendidikan. Kemudyamre RPG dipilih karena genre
ini merupakan salah satu genre game terfavorindonesia. Hal ini diketahui
berdasarkan survei yang telah dilakukan oleh Agatéio salah satu studgame

paling menonjol di Indonesia. Berdasarkan suruseteut didapatkan hasil bahwa
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genregame terfavorit di Indonesia adalgbnre RPG, Strategi, dan FPS. Survei
tersebut dilaksanakan pada kurang lebih Igfi@ersindonesia.
d. Definisi Game Edukasi

Educational gameatau game edukatif atau game pembelajaran adalah
game yang dibuat untuk mendukung pengajaran dan bartujsebagai alat
pendidikan.Gameini dibuat dengan tujuan menarik minat siswa urbekajar
sambil bermain.

Menurut Ismail (2009: 112) permainan edukatif adatuatu kegiatan
yang sangat menyenangkan, dapat mendidik, dan h&ataintuk meningkatkan
kemampuan bahasa, berpikir, serta bergaul anakaddimgkungan.

Handriyantini (2009: 1) mengungkapkan permainan katiu adalah
permainan yang dirancang dan dibuat untuk meraggsaya pikir termasuk
meningkatkan konsentrasi dan memecahkan masalah.

Karakteristik game edukasi sebagai media pembealajadalah sebagai
berikut:

1) Fantasi

Game berlangsung di dunia khayal atau fantasi yanpgsah dari realitas.
Konten instruksional yang tertanam dalam kontekstafa menyebabkan
peningkatan pembelajaran.

2) Aturan dan tujuan

Aturan, tujuan, dan tingkat kesulitan yang jelagppalameningkatkan

kinerja pemain serta membuat proses pembelajaraig yarkandung dalam

permainan akan berjalan.
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3) Sensory Stimuli

Dilibatkannya reward atau penghargaan pada sebughme akan
menambah motivasi pemain. Hal lain yang digunak&nkumenambah motivasi
adalah visual, skor, musik, efek suara yang membakgrakter, dan lingkungan.
4) Tantangan

Tantangan dirancang agar permainan menjadi béagtipemain..

5) Misteri

Salah satu faktor utama yang mendorong terjadiyabelajaran adalah
rasa ingin tahu. Misteri akan membangkitkan ragaitahu siswa.
6) Kontrol

Kontrol adalah kewenangan untuk mengatur. Kewenangeemilih
strategi, mengelola arah suatu kegiatan, dan memlkeputusan yang
mempengaruhi hasil dapat meningkatkan motivasi pem#&engembang
memberikan aspek kontrol untuk memilih respon beaarsalah.

Jenis game edukasi dipilih bukan hanya karena nupsnggunaannya
untuk pembelajaran tapi juga karena fungsi gamekasiuitu sendiri. Ismail
(2009: 138) mengungkapkan bahwa permainan edukatifdapat berfungsi
sebagai berikut:

1.Memberikan ilmu pengetahuan kepada anak melaldgsrpembelajaran
bermain sambil belajar.

2.Merangsang pengembangan daya pikir, daya ciptabdhaasa, agar dapat
menumbuhkan sikap, mental serta akhlak yang baik.

3.Menciptakan lingkungan bermain yang menarik, merkharrasa aman,

dan menyenangkan.
4.Meningkatkan kualitas pembelajaran anak-anak.
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Gameedukatif dibuat harus dengan memperhitungkan erbaal agar

gameini benar-benar dapat mendidik, menambah pengatatilan meningkatkan

keterampilan yang memainkannya. Target segmentasnap harus pula

disesuaikan dengan tingkat kesulitan dan desairav&aupun animasinya. Game

edukasi sejarah komputer yang akan dibuat disemnailgkat kesulitannya

sesuai dengan sasaran yaitu siswa SMP kelas VII.

Newby (2006: 106) mengungkapkan mengenai pringigsip dalam

menggunakagamesdalam pembelajaran sebagai berikut :

1. Siswa diharuskan mempunyai konsep yang jelas dakajoan

pembelajaran yang terdapat dalgame tersebut. Pertanyaan untuk
mengungkap hal itu adalah “Apa yang siswa bunhkintuk dipelajari
dan bagaimanagame dapat mencapai hal tersebut?”. Jawaban dari
pertanyaan itulah yang harus dikomunikasi kepagl@ssi

. Siswa harus paham mengenai prosedur dan aturan giane tersebut
berikut juga dengan penilaiannya. Dengan adanyauate game yang
baru, akan sangat membantu ketika terdapat aterttis bersamanya.

. Pastikan bahwa game tersebut disusun sedemikian rugehingga
memungkinkan untuk melibatkan keaktifan semua emas Jika
kelompok peserta terlalu besar dan menunggu wmiltealalu lama,
keefektifan game akan semakin berkurang. Sediakattuivwang cukup
untuk bermain game, dan juga tidak terlalu banyalehka siswa akan
merasa kelelahan bermain game tersebut.

. Terdapatnya penjelasan awal atau diskusi terh&dapnpulan dari
game tersebut. Hal ini akan memfokuskan perhatiaumrid pada isi dan
nilai pembelajaran dagame tersebut dan alasan kenapa game tersebut
dimainkan. Pastikan bahwa siswa mengerti bahwkeutsgrtaanya dalam
bermaingame bertujuan sebagai pembelajaran dan buat selmtighri
dari apa yang sudah siswa pelajari dari game tetseb

Prinsip-prinsip penggunaan game di atas menjadbkpat bagaimana

penggunaan game edukasi sejarah komputer pada |pgemdne. Siswa harus

mengetahui tujuan dari pembelajaran dan bagaimama mencapai tujuan

tersebut. Game edukasi sejarah komputer dibuat aengemuat tujuan

pembelajaran serta petunjuk penggunaan sehinggasisama akan mengetahui
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dengan mudah tujuan dari pembelajaran yang akakutidn serta mengetahui
bagaimana menjalankagametersebut. Penjelasan sepua@meedukasi sejarah
komputer seperti tujuan pembelajaran, petunjuk param, dan cara evaluasi
akan diberikan terlebih dahulu sebelgamedi jalankan oleh siswa.
3. Evaluasi Media Pembelajaran

Evaluasi merupakan sebuah proses yang penting uddak dalam
implementasi sebuah media pembelajaran. Evalupsildkan untuk mengetahui
layak atau tidaknya media pembelajaran yang kitat.bMvalker dan Hess
(1984:206) yang dikutip dalam Arsyad (2011: 175)mberikan kriteria dalam
me+eview perangkat lunak media pembelajaran yang berdasakepada
kualitas:

a. Kualitas isi dan tujuan

1) Ketepatan

2) Kepentingan

3) Kelengkapan

4) Keseimbangan

5) Minat

6) Keadilan

7) Kesesuaian dengan situasi siswa
b. Kualitas instruksional

1) Memberikan kesempatan belajar

2) Memberikan bantuan untuk belajar

3) Kualitas memotivasi

4) Fleksibilitas instruksionalnya

5) Hubungan dengan program pembelajaran lainnya

6) Kualitas interaksi instruksionalnya

7) Kualitas tes dan penilaiannya

8) Dapat memberi dampak bagi siswa

9) Dapat membawa dampak bagi guru dan pembelajarannya
c. Kualitas teknis

1) Keterbacaan

2) Mudah digunakan

3) Kualitas tampilan/ tayangan

4) Kualitas penanganan jawaban

5) Kualitas pengelolaan programnya

23



6) Kualitas pendokumentasiannya.

Evaluasi yang digunakan pada penelitian ini mengdlga aspek kualitas
di atas. Namun, ada beberapa point yang tidak diam dengan alasan kurang
cocok atau kurang pas jika digunakan untuk mengegalgame edukasi sejarah
komputer.
4. Multimedia
a. Definisi Multimedia

Menurut Arsyad (2011: 170) multimedia adalah bedbagracam
kombinasi grafik, teks, suara, video, dan animdadi multimedia merupakan
perpaduan lebih dari satu media.

Menurut Vaughan (2008: 1) multimedia adalah belsetapmbinasi dari
teks, gambar, suara, animasi, dan video dikirimakda melalui komputer atau
alat elektronik lainnya atau dengan manipulasitdigi

Informasi lebih mudah disampaikan melalui penggaonaaultimedia.
Multimedia menyajikan informasi dengan lebih hidygitu dapat dilihat, dapat
didengar, dan dilihat gerakannya. Informasi dalamitimedia disajikan dalam
bentuk yang menyenangkan, menarik, mudah dimenkeréna banyak indera
yang digunakan untuk menyerap informasi.

b. Objek Multimedia

Lima elemen multimedia menurut Vaughan (2008: B@jah:

1) Teks. Teks memiliki banyak arti, jadi saat menggunakiaks
sangatlah penting untuk menerapkan keakuratan dgadatan dalam kata

tertentu yang telah dipilih. Perancang multimedienggabungkan kata, simbol,
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suara, dan image, kemudian memadukannya dengankékialam campuran
untuk menciptakan piranti dan antarmuka terintegrasuk memperoleh,
menampilkan, dan menyebarkan pesan, dan juga data.

2) Suara. Suara merupakan elemen multimedia yang palingravde
bisa dikatakan memiliki makna dalam bahasa apa saj&i dari bisikan sampai
teriakan. Suara dapat memberikan kenikmatan sasgosseg mendengarkan
musik, aksen yang mengejutkan dari efek-efek khasasambiencedari setting
latar belakang.

3) Image. Image merupakan layar dengan banyak warna-warna tajam
seperti merah crayolla, biru hijau, dan kuning. Mammage dapat juga hanya
berwarna hitam putih penuh dengan sudut-sudut tegé@ou diperlembut dengan
campuran keabu-abuan dan anti-aliasimgage dapat menjadi elegan maupun
tidak elegan tergantung dari informasi yang addatimimagetersebut.

4) Animasi. Animasi adalah membuat presentasi statis menjialdiph
Animasi merupakan perubahan visual sepanjang widkunemberikan kekuatan
besar pada proyekultimedia dan halaman pada sebuabsite Animasi tidak
hanya sekedawipe fade danzoom Contoh animasi lainnya bisa dicontohkan
seperti objek yang bergerak melintasi atau berg&emlalam atau keluar pada
layar, bola dunia yang memutar, mobil yang melagpasjang jalan raya, dan
lainnya.

5) Video. Video merupakan bagian penting multimedia yang ngali
memikat, dan merupakan piranti yang sangat kuag yaembawa pengguna

komputer lebih dekat ke dunia nyata. Dari semuanefe multimedia, video
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menempati tuntutan performa tertinggi dalam kommpuwtan tertinggi untuk
penyimpanan memori.
5. User Interface Design

Desain ini merupakan desain tampilan dari game a&dulsejarah
komputer. Tujuan dariuser interface desigradalah untuk merancang atau
membuat sebuahterfaceyang efektif dan sesederhana mungkin untuk peengk
lunak agar memudahkarser dalam menggunakannya. Sebuah sistem yang baik
tidak hanya mampu beroperasi tetapi juga mudah ndigpn dan mampu
beradaptasi dengan kebutuhan pengguser fuiendly.

Untuk memudahkan interaksi penggunagr interface desigmemiliki 3
prinsip untuk memudahkan alur interaksi dalam deiséerface
a. The Structure Principle

Hal yang termasuk dalam prinsip struktural adalah

1) Pengelompokan. Dalam user interface design digunakan
pengelompokan antara hal-hal yang sejenis dan pbamsdengan hal-hal yang
tidak saling berhubungan untuk mendapatkan tamy#aig terorganisir.

2) Navigasi. Navigasi yang baik harus mampu menentdiéians dalam
pandangan pengguna. Tiga peran penting navigatsi: y@i Menyediakan fokus
utama bagi pengguna. b) Sebagai pengarah antatapaimg penting, kedua,
ketiga, dan seterusnya. ¢) Memberikan arahan dig@pgmateri yang tersedia.

b. Simplicity Principle
User interface harus dibuat sesederhana mungkin, jelas, dan denga

bahasa yang dimengerti oleh pengguna.
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Desain yang sederhana mencakup:

1) Kejelasan. Komponen-komponen yang ada sebaiknyesaid dengan
baik agar tidak memiliki arti ambigu yang dapat nbémgungkan pengguna.

2) Penekanan. Hal-hal yang penting yang perlu mendaeahatian
pengguna sebaiknya diberi penekanan lebih dengambere efek yang mempu
menarik penglihatan pengguna.

c. Feedback Principle

Prinsip arus balik ini menunjuk pada komunikasimede-elemenuser
interface

1) Keterbacaan. Keterbacaan berhubungan dengan tepografi.
Kepadatan tulisan juga perlu diperhatikan.

Pengertian tipografi adalah ilmu yang mempelajamntbk huruf di mana
huruf, angka, tanda baca, dan sebagainya tidakahdililjat sebagai suatu desain.
Prinsip tipografi pada umumnya adalah:

1) Visibility, adalah kemampuan huruf dan teks untuk terbacaaliia
ukuran huruf pada poster yang ada di pinggir jalamus cukup besar.

2) Readability, kualitas pada teks yang membuat teks tersebut muda
dibaca, menarik, dan tidak melelahkan mata. Haberhubungan pula dengan
jarak antar huruf dan jarak antar baris.

3) Legibility, adalah kualitas huruf sehingga huruf tersebuatgrbaca.
Bentuk huruf yang terlalu abstrak bisa membuat fi@ngebut tidak dikenali atau

bahkan tidak terbaca.

27



4) Clarity, kualitas pada teks dan huruf untuk dapat dimengkntigan
jelas. Misalnya slogan berbahasa Inggris galllaoard di pinggir jalan harus bisa
dimengerti atau dipahami.

Hal lain yang tak kalah penting dalam desaser interfaceadalah warna.
Warna dalam desaimser interfacemerupakan unsur yang penting terutama pada
media yang dibuat untuk anak-anak.

Pesan, ide atau gagasan dapat diungkapkan tanggumakan tulisan atau
bahasa melalui warna. Secara psikologis warna mestamood dan atmosfer
dari sebuah cerita. Menurut Pujiriyanto (2005: wéyna memiliki fungsi dan arti
yang berpengaruh secara psikologis terhadap sesegang melihatnya. Sebuah
penelitianA Study in Color Preferences of School Childeeh FS. Breed dan
Katz dalam Pujiriyanto (2005: 46) menunjukkan kets¥angan jenis warna yang

disukai oleh remaja. Kecenderungan warna tersebpatddilihat pada tabel

berikut.

Tabel 1. Hasil Penelitian Warna Pada Remaja

_ Warna
Usia L/P ) _ ~ _
Merah Jingga Kuning Hijau Biru Ungu
Pra L 149 83 92 133 462 79
Remaja P 120 79 16 122 439 151
Pasca L 156 38 27 166 501 113
Remaja P 134 41 72 248 394 123

Sumber: Desain Grafis Komputer (Pujiriyanto, 2005)

Tabel kombinasi warn&éackgrounddan teks untuk tayangan visual dan

layar komputer adalah sebagai berikut (Purnomoip01
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Tabel 2. Warna yang Dianjurkan untBckgrounddan Teks

Gambar dan teks di atas

Warna yang harus

J,

Background background dihindari
Biru Kuning, orange, putih, biru| Orange dan merah terang
muda dan hitam
Hijau tua Merah muda, putih Orange dan merah terg

hitam

ing

Kuning pucat

Biru sedang hingga tua, un

sedang hingga tua, hitam

gu Putih dan semua warna

yang terang

Hijau pucat Hitam, hijau tua Merah, kuning, putlan
semua warna yang teran
Putih Hitam dan warna-warna gelap Warna-warna terang,
lainnya khususnya kuning
Sumber: Elemen Warna dalam Pengembangan Multimguienbelajaran

(Purnomo, 2011)

Selain itu menurut Shneiderman (2010: 88-89), didelm bahwa ada

delapan aturan emas yang digunakan dalam meraactaigmuka, yaitu:

a. Berusaha untuk konsisten, seperti dalam penggumeeana, layout, jenis

huruf, dan sebagainya.

b. Memenuhi kegunaan yang universal. Memenuhi kebuatuweng berbeda-

beda dari setiapserdandesignyang fleksibel.

c. Memberikan umpan balik informatif yang memberikaekasan dari setiap

aksi yang dilakukan.

d. Merancang dialog yang memberikan penutupan (keaaldar).

e. Memberikan pencegahan kesalahan dan penanganarahasayang

sederhana.

f.  Memungkinkan aksi timbal balik yang sederhana.
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g. Mendukung pusat kendali internal, dimana sistemdaknya mampu
memberikan user sebagai bagian dari sistem ituiseddn memiliki
kebebasan tersendiri.

h. Mengurangi beban ingatan jangka pendek, dimanadilserikan kemudahan
dalam menjelajahi situs dengan petunjuk-petunjuigysederhana dan mudah
diingat.

6. Sejarah Komputer

a. Pengertian

Komputer €omputej berasal dari bahasa latoomputareyang berarti
menghitung. Komputer merupakan alat elektronik yagigunakan untuk
mempermudah pekerjaan manusia. Menurut Bambangyatoi (2008:3)
komputer adalah mesin yang melakukan kalkulasindangolah informasi.

Menurut Blissmer (1985: 6) komputer adalah suaai elektronik yang
mampu melakukan beberapa tugas, yaitu menerima, im@mproses input sesuai
dengan instruksi yang diberikan, menyimpan perip@tintah dan hasil
pengolahannya, serta menyediakan output dalam boarirmasi.

Arsyad (2011:53) menyatakan komputer adalah mesing ydirancang
khusus untuk memanipulasi informasi yang diberigkaahesin elektronik yang
otomatis melakukan pekerjaan dan perhitungan sadartian rumit.

Menurut beberapa pendapat di atas dapat disimpukkamputer adalah
suatu alat yang digunakan untuk memanipulasi indsinbaik itu menghitung,

mengolah, menghapus, menyimpan perintah dan mkgedoutput.
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Sejarah komputer adalah kejadian-kejadian dimameiptanya sebuah

komputer. Mulai dari komputer itu tidak ada sampanjadi seperti sekarang.
a. Mata Pelajaran Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK)

TIK adalah salah satu mata pelajaran yang diajadkaBMP Negeri 2
Kalibawang untuk siswa kelas VII. Mata pelajarannrerupakan sarana belajar
siswa terhadap ilmu teknologi Informasi mulai garkembangan awal teknologi
informasi dan komunikasi sampai teknologi masa. Kdalah satu materi yang
diajarkan untuk kelas VIl adalah sejarah komputer.

Tabel 3. Standar Kompetensi, Kompetensi Dasar diguah Pembelajaran.

Standar Kompetens Kompetensi dasar Tujuan Pembelajaran

Memahami penggunaanMendeskripsikan  sejarahPeserta didik mampu :

| * Menjelaskan perkembangan
TIK dan prospeknya di perkembangan komputer  komputer generasi pertama
d dari lal 1. * Menjelaskan perkembangan
masa datang ari masa lalu sampai om0 ter generasi kedua
sekarang * Menjelaskan -perk.embangan
komputer generasi ketiga
* Menjelaskan perkembangan
komputer generasi keempat
* Menjelaskan perkembangan

komputer generasi kelima

Sumber : RPP Mata Pelajaran TIK Kelas VIl SMP Negdfalibawang
7. RPG Maker XP

Role Playing Gamatau permainan peran (disingkat RPG) adalah sebuah
gameatau permainan dimana pemainnya memainkan toktémte. Ada tokoh-
tokoh yang harus dijalankan di dalagame Game RPG memasukkan unsur-
unsur penceritaan yang kompleks serta seni perag yaembuat seseorang

merasa seperti menjadi tokoh yang diperankannyantdghmetersebut. Pemain
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bisa mengontrol satu karakter yaitu karakter utagadam permainan yang
menceritakan suatu cerit®layer yang menjalankan karakter utama ini bisa
menjelajah, berinteraksi, dan berperan penuh dedaita tersebut.

RPG Maker XPadalah perangkat lunak ataoftware yang digunakan
untuk mendesain dan membuat sebgamebergenre RPG.RPG Makerawal
mulanya dibuat oleh Grup ASCIlI di Jepang dan bdridikembangkan oleh
Enterbrain sampai sekarang. Di Jepang dulu RPG Mkéh dikenal dengan
RPG Tsukuru Tsukuru merupakan gabungan dari katsukuru yang berarti
membuat atau menciptakan dan ketaru yang merupakan kata turunan dari
bahasa inggris yang mempunyai arti alat. Jadinyatadalah sebuah alat untuk
membuat atau menciptakan sesuatu.

Alasan pemilihansoftware ini untuk membuat game edukasi sejarah
komputer yaitusoftwareini mudah untuk digunakan dan dimengerti bahkankin
seorang pemula karesaftwareini menggunakagraphical user interfacéGUI)
dan bahasa pemrograman yang telah disederhanakan.

Di dalam softwareini sudah disediakamun-Time package standaiRTP
Standar) yang berisi gambar-gambar yang diperlukdackground Music
(disingkat BGM atau lagu latar) daound effec{efek suara) yang sudah cukup
mendukung untuk mendesafdame RPG. Karakter ditampilkan dalam set-set
(dinamakan loaracter setatau tarse). Setiap animasi ditampilkan dalam segi
4x4 poseuntuk setiapcharset Desain animasi tersebut memberikan sebuah ilusi

yang mengesankan bahwa karakter tersebut benar{bemaan.

32



Kebutuhansystemminimum untuk dapat menjalankan RREaker XP
yaitu:

Tabel 4. Kebutuhan Minimur8ystenuntuk RPGViaker XP

System Operasi | Microsoft Windows 98/98SE/ME/2000/XP

Processor PC dengan 800Mhz Intel Pentium Il atau di atasnya
RAM Kurang lebih 128 MB

Video adapter 1024 x 768 atau Meo Resolution in High Color Mode
Sound Card Direct Sound-compatible sound card

Kapasitas Hardisk Kurang lebih 100MB

a. Tiga Hal Penting dalam Pembuatan Game
Tiga hal penting dalam pembuatan game dengan RR&&r XP yaitu:

1) Database. Database disini digunakan untuk mengatur parancigek-
obyek yang ada di dalagame Obyek tersebut seperti tokoh, animasi, senjata,
suara, dammagepadatitle screen

2) Mapping. Map adalah tempat dimana karakter di letakkan @agdvak di
dalamgame Map bisa dikatakan adalah latar belakang atapaetejadinya alur
cerita. Contohnya adalah desa, pantai, hutan, dganunganMapping adalah
proses pembuatan map. Map dibuat berdasastay yang akan dijalankan. Jika
cerita akan berlokasi di sebuah desa, maka map ydibgat harus
menggambarkan sebuah pedesaan.

3) Event. Eventmerupakan tempat mengatur perilaku dan kejadigadien
yang terjadi dalangame Contohnya yaitu teks narasi, temptrt player dialog
antar tokoh, perpindahan map, gerakan binatangkger tokoh,background

musik, dan isi harta karun.
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b. Interface RPG Maker XP

Berikut ini merupakaimterfacedari RPGMaker XP:

dc@aaimodse

s
!
=

! 2
| 5 o 0 o o e S o

Gambar 1User InterfaceRPGMaker XP
1) Title Bar. Title bar merupakan tempat ditampilkanntyde atau judul

game/project

File Edit View Mode ODraw Scale Tools Game Help

Dadlsnnx|o|els el
Gambar 2Title Bar
2) Menu Bar. Menu barini merupakan kumpulan menu-menu dimana

ada perintah-perintah yang biasa dipakai seplertiedit, dan seterusnya.

DedlsnDx|9sle s s

Gambar 3Menu Bar
Penjelasan yang lebih lanjut yaitu:
a) File. Merupakan tempat membuatoject baru dan mengkompres

gamekita menjadi *.exe. Perintah-perintah yang adaenu file yaitu:
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CETRC ™ O e |

Fdit View Mode Draw ‘Sea

] Mew Project... Ctrl+ N
(¥ Open Project Ctrl+0
Close Project

bl Save Project Ctrl+S

Compress Game Data...

Exit RPG Maker XP

Gambar 4. Menu file

Tabel 5. Perintah-Perintah di Menu File

Perintah Fungsi
New project Untuk membuaprojectbaru
Open project Untuk membukaorojectyang tersimpan
Close project Menutupproject
Save project Menyimpan hasiproject

Mengkompile project menjadi paket program
Compress Game Data
executable

Exit Keluar dari RPGViaker XP

b) Edit. Merupakan menu tempat mengpy, menghapusdgletg, undqg

dsb. Perintah-perintahnya yaitu sebagai berikut:

ﬁ satu - RPG Maker){"P I !
File f300 View Mode |
0 i) Undo Ctri+Z

Gambar 5. Menu Edit
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Tabel 6. Perintah-Perintah di Menu Edit

Perintah Fungsi

Undo Membatalkan perintah yang sudah dikerjakan

Cut Memotong gambar, mapyentdan memindahkannya
Copy Mengcopy gambar, map, atauent

Paste Menampilkan hasil copian

Delete Menghapusvent map, dan gambar

c) View. Perintah-perintah di mendew ini digunakan untuk mengatur

layer yang akan dilihat.

8 e - 6 i T T

File Edit D=0 Mode Draw Scale Toals

0 * Current Layer and Below F2 Fa
| | —
| v | Al Layers F3
- | ’ |E Dim Other Layers F4 |k
e ' =il i T

Gambar 6. MenWiew

Tabel 7. Perintah-Perintah di Mexiew

Perintah Fungsi
Current Layer Only Hanya menampilkan yang ada pada layer tersebut
All layer Menampilkan yang ada pada semua layer
Dim Other Layer Menampilkan tampilan setiap layer

d) Mode. Merupakan menu tempat mengaktifkan mode layeg ydan

dipakai. Apakah layer 1, layer 2, layer 3 atayer event
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satu - RPG Maker XP 0
File Edit View IEEH Draw  Scal

B H| uh!@ Layerl F5

Gambar 7. Menu Mode

Tabel 8. Perintah-Perintah di Menu Mode

Perintah Fungsi

Layer 1 (F5) Layer paling bawah

Layer 2 (F6) Layer tengah, di atas Layer 1
Layer 3 (F7) Layer paling atas

Events(F8) Layer tempat untukvent

e) Draw. Merupakan tempat untuk melin@ails untuk menggambar map

daritilesetagar lebih mudah.

File Edit WView Mode m Scale To

d-:-.[-;:-_.g!".

Ellipse
& Flood Fill

1 Eelect

T T

Gambar 8. MenDraw
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Tabel 9. Perintah-Perintah di MeBuaw

Perintah Fungsi
Pencil Digunakan menggambar dengan bentuk yangiteral
Rectangle Digunakan menggambar bentuk kotak
Elipse Digunakan menggambar dengan bentuk lingkaran
Fiood Fil Digunakan mengisi suatu area dengan gambar yang
dipilih
Digunakan untuk menyeleksi tile yang ada pisidgp
Select Viewyang nantinya bisa diopy, delete atau

dipindahkan.

f) Scale. Merupakan tempat mengatur skala tampilan lizp view.

View Mode Draw Eqait To

) ‘ EEH 11
== =I ¥ Tt I'}_g,.L 1:2
ﬁr:r-. ,,I”L g :@l 1:4

P bR

Gambar 9. Men&cale

Tabel 10. Perintah-Perintah di Me8uaale

Perintah Fungsi
1.1 Mengubah ukuraWap Viewmenjadi 1/1
1:2 Mengubah ukuraklap Viewmenjadi ¥2
1:4 Mengubah ukuraklap View menjadi %

g) Tools. Tempat kita mengatuools yang ada, seperti databaseript
editor, materialbasedansound testOpsiOption bisa digunakan untuk mengubah

warnabackgrounddari Tileset Viewdan mengeluarkagrid sebagai garis bantu.
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aker %P

fiew Mode Draw Scale Game Help

| u:; :,“_ ) | . Database... F2
| |_‘|1] Materialbase... FLO

ﬁ‘f =% & ﬁ [} Script Editor... Fil
3P Sound Test..,

ﬁ% T

Gambar 10. Mendools

Tabel 11. Perintah-Perintah di Memaols

Perintah Fungsi
Database Membuka database game
Material Base Untuk import atauexportfile
Script Editor Membukascript editor
Mendengarkan atau mengetes musik yang ada(BGM,
Sound Test
BGS, SE, ME)
Option Membuka pilihan tampilan map

h) Game. Merupakan menu yang digunakan untuk menguitehgame

test gamalst.

Draw  Scale  Tools m Help

. | > Playtest F12
,.|u¢3|:¢g-a_é,[:"' i |
: Change Title.., :
Select RTP...

Open Game Folder

bl

Gambar 11. MenGame
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Tabel 12 Perintah-Perintah di Merf@ame

Perintah Fungsi

Playtest Mencobagame projec({run)
Change Title Mengganti judugame

RTP Selection Memilih RTP yang akan dipakai
Open Game Folder Membuka isi foldegame

i) Help. Menuhelp digunakan untuk melihatontentgameRPG Maker

XP.

Scale  Tools Game

|'|t.".:3 | = H%E Contents F1

o About...

& % i P

Gambar 12. Mentielp

Tabel 13. Perintah-Perintah di MeHelp

Perintah Fungsi

ContentqF1) Membukehelpfile RMXP

Membuka informasi tentang seri R@&ker yang
About

dipakai.

3) Tools Bar. Tools Barberisi beberapa ikon dakenu Barberfungsi
sebagaishortcut yang bisa langsung dipakai sehingga mempercepabymsgtan

game

) satu - RPG Maker XP - o B

File. Edit View Mode Draw Scale Tools Game Help

ﬂ _:b | oh i g =] :_—‘5 .-

Gambar 13Tools Bar
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4) Map View. Menunjukkan tampilan map yang sedang dibuat. Biga

mengeditnya sesuai pada layer masing-masing.

e Tools Game Help

== a2l » ¢o@aalowiz e

Gambar 14Map View
5) Tileset View. Tileset visv menampilkan kumpulatileset (gambar)
yang bisa kita gunakan dalam map. Penggurideset dipisah perkotak. Bisa

dengan satu kotak, dua atau lebih sesuai selera.

Gambar 15Tileset View
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6) Map Tree List. Menampilkan semua map yang ada datmeyang
telah dibuat. Padamap tree list bisa dilakukan penggantian nama map,

penghapusan map, memilih BGM, ataupun memilih BGS.

E} zatu
[ Home

= |_] Pedesaan

[ rumahQ
[) Rurnah Luar

[) OutsideHome
[ Mountain
[ ) PadangRumput

Gambar 16Map Tree List
7) Help Text. Menampilkan petunjuk atau informasi singkat tentang
yang sedang ditunjuk oleh pointer.
8) Map Information. Map information berisi informasi tentang nama

map dan ukurannya.

. 013: adangRuert x 32) Uﬂﬂ,ﬂl
Gambar 17Map InformationdanCoordinat
9) Map Coordinat. Map Coordinatmenunjukkan koordinat yang sedang

ditunjuk oleh pointer.
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B. Penelitian yang Relevan

Penelitian yang dilakukan oleh Dicky Jaya Umbarauoell Rancang
Bangun Game Edukasi Sejarah Kemerdekaan Indonesiagembangan game
tersebut menggunaka@bject Oriented Programing (OORJan menggunakan
bahasa pemrogramaction script 3.0dengan software pembangAdobe Flash
Professional CS4Sumber data berupa kisah sejarah mengenai kekaante
Indonesia. Game yang dibangun menggunakamre adventuregamedan diuji
dengan metodeblack box Penelitian tersebut oleh peneliti dijadikan bahan
rujukan untuk penelitian yang akan dilakukan. Nargame ini belum dilengkapi
dengan standar kompetensi, kompetensi dasar, flaantpembelajaran. Respon

terhadap jawaban benar dan salah pada soal lgtibanidak tersedia.
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C. Kerangka Berpikir

Banyak siswa tidak tahu sejarah [ \

perkembangan komputer. Siswa sering melupakan tugas
karena bermain game

Siswa menganggap pelajaran sejar

komputer membosank Game yang dimainkan tidak
menambah pengetahuan dan tidak
Siswa tidak tertarik mempelajari berhubungan dengan pelajaran

sejarah komputer

\_ J

Pembuatan Game Edukasi Sejarah Komputer dengan
RPG Maker XP

(- )

Analisis Kebutuhan

Desain

Implementasi

Validasi

Reuvisi |

Uji Coba Game

Reuvisi Il

\_ J
|

=

Game Edukasi Sejarah Komputer
dengan RPG Maker XP

Gambar 18 . Kerangka Berfikir
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BAB Il
METODE PENELITIAN

A. Model Pengembangan

Penelitian tentang Game Edukatif Sejarah Kompuber menggunakan
metode penelitian dan pengembangan &asearch and DevelopmefR&D).
Tahap selanjutnya dari penelitian ini memiliki t@juuntuk mengetahui tingkat
kelayakan Game Edukasi Sejarah Komputer sebagaarpethbelajaran.

Berdasarkan metode penelitian R&D, sistematika Igere yang akan
digunakan dalam penelitian ini yaitu analisis keban, desain, implementasi,

validasi ahli, revisi, uji user, dan revisi kedua.

Produk Akhir
kebutuhan

L Desain w Revisi Il _T
L Implementasi

L Validasi Ahli N Revisi |

Analisis w

Uji User

Gambar 19. Sistematika Penelitian
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B. Tempat dan Waktu Penelitian

Penelitian tentang Game Edukasi Sejarah KomputarggunakarRPG
Maker XP ini dikembangkan di jurusan Pendidikan Teknik miatika
Universitas Negeri Yogyakarta. Pengambilan datakddanakan pada bulan Juni
2012 di SMP Negeri 2 Kalibawang.

C. Obyek Penelitian

Obyek penelitian yang akan diteliti adalah gamekadusejarah komputer
menggunakan RP®Jaker Xp. Game edukasi ini digunakan sebagai media
pembelajaran untuk pendukung pembelajaran TIK dPSW&geri 2 Kalibawang.
Terutama materi sejarah TIK yang dikhususkan pagaah komputer.

D. Sampel Penelitian

Sugiyono (2010:62) menyatakan bahwa “sampel adadgian dari jumlah
dan karakteristik yang dimiliki oleh populasi’. M&mit Arikunto (2006:131)
“sampel merupakan bagian atau wakil dari populasigyditeliti dan digunakan
sebagai sumber data”.

Menurut Borg and Gall (1989:790), uji coba lapangamduk awal
disarankan dilakukan pada 1 sampai 3 sekolah dgngdah responden antara 10
sampai 30 orang. Roscoe dalam biesearch Methods for Busingd982:253)
yang dikutip oleh Sugiyono (2010:74) memberikarasasaran tentang ukuran
sampel untuk penelitian yang salah satunya berbukiyian sampel yang layak
dalam penelitian adalah antara 30 sampai dengan B&@asarkan beberapa

saran di atas, maka ukuran sampel yang diambidadabanyak 36 orang.
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Teknik pengambilan sampel yang digunakan adalahikekonprobability
sampling Sugiyono (2010:66) menyatakan bahwaoriprobability sampling
adalah teknik pengambilan sampel yang memberi kKes&m yang berbeda bagi
tiap anggota populasi untuk dipilih menjadi sampBlenggunaan teknik
nonprobability sampling karena peneliti menganggap sampel tersalewmiliki
informasi yang dibutuhkan dalam penelitian. Teknidnprobability sampling
yang digunakan yaitsampling purposiveansampling quota

Sampling purposivenenurut Sugiyono (2010:68) yaitu teknik penentuan
sampel dengan pertimbangan tertentu. Sampel inupberahli-ahli dalam
bidangnya. Ukurasampel purposivgang dipakai pada penelitian ini sebanyak 6
orang yang terdiri dari 3 ahli materi dan 3 ahlidiae Karena menurut Sugiyono
(2008:125) minimal jumlah tenaga ahli yang dipa@alah tiga orang.

Penentuan sampel dengan teknik qustanpling quotamenurut Sugiyono
(2010:67) yaitu teknik penentuan sampel dari paputang mempunyai ciri-ciri
tertentu sampai jumlah (kuota) yang diinginkan.dadsarkan pendapat para ahli
yang telah dinyatakan di atas peneliti mengamioipsa sebanyak 30 orang siswa
kelas VII SMP Negeri 2 Kalibawang.

E. Tahap Pengembangan Sistem
1. Analisis Kebutuhan

Tahap analisis kebutuhan yang dilakukan adalah araiigis kebutuhan
dari game edukasi supaya dapat memberikan kemudkatem menjalankan serta

memberikan materi secara jelas dan lengkap. Kebhatylang diperlukan yaitu
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perangkat keras, perangkat lunak, standar kompgetlrskompetensi dasar serta
materi tentang sejarah komputer.

Secara umum kebutuhan perangkat keras dan lunakndpémbuatan
game pembelajaran sejarah komputer dengan RPG mnxdkeadalah sebagai
berikut:

a. Kebutuhan hardware

Hardwareyang dibutuhkan dalam pembuatan Game Pembelgzjanah

komputer yaitu:

1. Intel® Core™2 Duo Processor

2. Memori 1 GB DDR3

3. LCD Monitor

4. Sound Card

5. Speaker Active

6. Hardisk 320 GB

7. Perangkat keras pendukung lainnya
b. Kebutuhan Software

1. Sistem OperasiMicrosoft Windowr

2. Softwarepembuat game : RPRaker XP
3. Softwarekarakter generato€haracterMakeXP
4. Adobe Photoshop CS 3

5. Perangkat lunak pendukung lainnya.
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2. Desain

Setelah kebutuhan sistem diketahui maka dilakukasaid atau
perancangan sistem. Tahap desain merupakan tabégarproses perencanaan,
pembuatan, dan penggambaran sketsa beserta beleéapmpm yang merupakan
satu kesatuan utuh dagame Tahap ini meliputi desain alur cerita, desain
tampilan,flowchart, dan tokoh dalargame
a. Alur cerita.

Sebuahgame RPG tidak bisa lepas dari alur cerita, karena aluntaer
merupakan pondasi utama dari sebuah RPG. Aluracdapat diketahui melalui
sinopsis yang tertera dalagame Tokoh-tokoh yang ada dalagamemembantu
tokoh utama mengetahui langkah yang harus ditendpldm permainan melalui
dialog-dialog dan pertanyaan. Uraian materi ditsariknelalui peti-peti harta
karun yang berada di tiap level. Materi tersebutmiventu siswa dalam
memahami pembelajaran sejarah komputer.

Gamepembelajaran sejarah komputer ini bercerita tentsmorang pemuda
yang melakukan perjalanan jauh untuk menolong sgguatri dari suatu kerajaan
yang diculik oleh seorang penyihir. Pemuda ini Bsilhmengalahkan musuh-
musuhnya dengan dibantu dengan kekuatan teman+tgaan

Dimulai dengan adanya sayembara dari kerajaan balvaraja diculik
oleh seorang penyihir dan dibawa ke suatu tempalg yadak diketahui
keberadaannya. Sang pahlawan yang sejak dulu ntemati pada sang putri
merasa khawatir dan ingin sekali menolong putri.dBiam sayembara tersebut

disebutkan bahwa barang siapa yang bisa menyelamatkri raja, jika laki-laki
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akan diangkat sebagai menantu dan master kompegerirtersebut. Namun, jika
yang menyelamatkan perempuan maka akan diangkagaebnak. Kemudian
sang pahlawan yang berasal dari desa berangkat omncari sang putri. Dia
mencari tempat persembunyian penyihir jahat itekesh penjuru negeri. Mulai
dari hutan semak, padang rumput, pantai, dan tetapgiat lain. Untuk dapat
mengetahui tempat persembunyian penyihir terselbat hthrus menjawab
pertanyaan-pertanyaan. Pertanyaan tersebut seggjésiah computer dari jaman
dulu sampai sekarang. Tak hanya itu, di perjaladi@anjuga bertemu dengan
monster-monster dan musuh-musuh. Sampai pada wghhisang pahlawan
berhasil menemukan tempat penyihir dan berhasilgalahkannya. Akhirnya
putri raja dibawa kembali ke kerajaan oleh pahlateasebut.
b. Desain Tampilan

Pengguna berkomunikasi dengan sistem meladteérface (antarmuka).
Agar pengguna dapat dengan mudah menggunakan srstskipun pertama kali
menggunakan sistem tersebut makarfacedibuat semudah mungkiimterface

juga harus menarik agar pengguna tidak mudah bosan.
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1) Desain Tampilan Menu Utama

Game title

Identitas

New Game

Continue
Petunjuk

tombol Help

SKKD

Exit

Gambar 20. Desain Tampilan Menu Utama

2) Desain Tampilan di Dalam Game

Level Arah mata angin

Text Narasi

Gambar 21. Desain Tampilan dalam Game
3) Desain Mapping. Map yang akan dibuat terdiri dari tiga belas map.

Dimana tiga map diantaranya masing-masing menyaandmap yang lain. Map
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tersebut terdiri dari Map Pedesaan, Map Rumah LMap dalam Rumah, Map
Padang Rumput, Map dalam Tenda, Map Gunung Salal, Runcak Gunung,
Map Hutan, Map Pantai, Map Gua, Magep ForestMap Taman Istana, dan

Map Aula Kerajaan.

7 ™

padang Gunung Twilight Forest [ $$
rumput Salak

rumah }:
jikas Desa Teluk
: Penyu

Dark
Cave

a

taman

¢ istana 1

Istana Kerajaan p

Gambar 22. DesaiMlapping
c. Flowchart
Flowchart atau diagram alur adalah gambaran langkah-langkahalur-
alur yang menunjukkan urutan proses kerja yang akambangun program
secara keseluruhan. Penyusunan diagram alur irdabarkan urutan logika
pemikiran bagaimana program berjalan. Berikut smngaran diagram alur game

edukasi sejarah komputer:
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Gambar 23. Diagram Alur Game Edukasi Sejarah Koarput
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Pertanyaan

Ya

Skor =

Skor+2

L

Skor = Skor - 0

Tidak

>

Game over

4

Selesai

Gambar 24
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Pertanyaan

Ya

Skor =

Skor+2

L

Skor = Skor - 1

Tidak

>

Game over

4

Selesai

Gambar 25
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Pertanyaan

Ya

Skor =

Skor+2

L

Skor = Skor - 2

Tidak

>

Game over

4

Selesai

Gambar 26
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Pertanyaan

Ya

Skor =

Skor+2

L

Skor = Skor - 2

Tidak

>

Game over

4

Selesai

Gambar 27
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Baca Materi

=

Q a
o ‘

=

Pertarungan

Pertarungan=

<
o

Materi

Tidak

menang

Baca Materi

i

Tidak

Pertarungan

Pertarungan=

Ya

Materi

Tidak

menang

Baca Materi

i

Tidak

Pertarungan

Pertarungan=

Materi

Tidak

menang

Baca Materi

v

Tidak

Pertarungan

Pertarungan=

Ya

Materi

Tidak

menang

I |
o

Pertarungan Final

Tidak
Pertarungan=

menang

Ya

<

Game Over

A 4

Selesai

Gambar 28. Diagram Alur Pertarungan level 5
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Raja

Pertanyaan1

Jawab Benar

Ya

Skor= Skor+2

Pertanyaan2

Jawab Benar

Ya

Skor= Skor+2

Pertanyaan3

Jawab Benar

Ya

Skor= Skor+2

Skor= Skor-3 Skor<=0
Tidak

Skor= Skor-3 Skor<=0
Tidak

Skor= Skor-3
Tidak

Ya

Ya

Ya

Game Over

Gambar 29. Diagram Alur Pertanyaan Level 6
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d. Tokoh dalam Game

Tokoh utama yang akan dimainkan bernama Aji Basaurgkas atau
Jikas. Tokoh utama nantinya akan dibantu oleh 8haktama pendukung yaitu
Kamandanu, Nari Ratih, dan Dewi Shinta.

1) Tokoh Utama

Gambar 30. Tokoh Utama (Jikas)

2) Tokoh Utama Pendukung 1

Character Graphic:

s Y E e
- SR3R
is&%%
" BBE8

Gambar 31. Tokoh Utama Pendukung 1 (Kamandanu)
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3) Tokoh Utama Pendukung 2

Character Graphic:

Gambar 32. Tokoh Utama Pendukung 2 (Nari Ratih)

4) Tokoh Utama Pendukung 3

Character Graphic:

t §8€¢
-~ $3%1
& SETR

geee

Gambar 33. Tokoh Utama Pendukung 3 (Dewi Shinta)

Selain Tokoh-tokoh utama di atas banyak juga terdégkoh pendukung
yang berfungsi menunjukkan arah dan memberikammpgatn pada tokoh utama.
3. Implementasi

Proses implementasi adalah proses pembuatan pyaaigkakan dilakukan
sesuai dengan desain yang telah dibuat.

4. Validasi
Validasi gamedilakukan setelah proses implementasi. Pada taihamme

yang telah dibuat diuji coba. Tahap uji coba inrapakan tahapamlpha testing
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Pengujian tersebut dilakukan dengan mengame yang telah dirancang dan
dibuat yang kemudian ditentukan kelayakannya. Rresdéidasi akan dilakukan
oleh beberapa ahli media dan beberapa ahli materi.

Hasil penilaian para ahli ini akan menentukan apal@mepembelajaran
sudah layak untuk dipakai. Hasil penilaian juga emtukan kelayakan sistem
untuk diujikan keuser.

5. Revisi 1

Setelalgamedivalidasi oleh ahli materi dan ahli media, langlszlanjutnya
yaitu memperbaikgametersebut berdasarkan masukan dari para ahlisBkem
yang divalidasi telah memenuhi kriteria dan tideklp diperbaiki lagi makgame
siap untuk diujicobakan kepada siswa.

6. Uji Coba Produk

Setelah game pembelajaran divalidasi dan direviskamsiap untuk
diujicobakan di sekolah. Tahapan ini merupakangdieda testingPengujian ini
dilakukan oleh siswa SMP Negeri 2 Kalibawang k&#dsDimana respon siswa
akan dituangkan dalam angket atau kuisioner.

7. Revisi 2

Revisi tahap kedua dilakukan apabila ada kritik daran dari para siswa

SMP Negeri 2 Kalibawang. Dengan adanya revisi takegua ini diharapkan

dapat membuat game menjadi semakin baik.
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8. Produk Akhir

Setelah melalui beberapa tahap pengujian maka ilidwasproduk akhir
yaitu game edukasi sejarah komputer yang akan digum sebagai media
pembelajaran.

F. Metode Pengumpulan Data

Teknik pengumpulan data penelitian berdasarkan ikeka, menurut
Sugiyono (2008:137) dapat dilakukan melalui wawascangket, dan observasi
Teknik pengumpulan data untuk menilai kelayakarkapl game pembelajaran
ini yaitu melalui kuesioner atau angket.

Angket digunakan pada penelitian ini untuk mengdtdtelayakan dari
game pembelajaran Sejarah Komputer. Dilakukan dengara memberi
seperangkat pertanyaan atau pernyataan tertuledkeg@sponden untuk dijawab.
Angket ini akan diberikan kepada para respondeng ydilibatkan dalam
pengambilan data meliputi ahli media, ahli matgan siswa-siswa SMP Negeri 2
Kalibawang.

G. Instrumen Penelitian
1. Penyusunan Instrumen

Menurut Sugiyono (2008:92) instrumen digunakan kimuengukur nilai
variabel yang diteliti. Instrumen digunakan sebaajat untuk memperoleh data
penelitian. Instrumen yang akan digunakan dalanelgem ini adalah berupa
angket atau kuesioner. Angket ini diberikan kepabk media dan ahli materi
yang bertindak sebagai validator, serta siswa SMgeN 2 Kalibawang yang

bertindak sebagai user.
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Instrumen disusun oleh peneliti dengan mengadogsi kditeria kualitas
perangat lunak media pembelajaran Walker dan Hasg glikutip dalam Arsyad
(2011:175), serta dimodifikasi seperlunya disesarilkdengan produk yang
dikembangkan.

Kisi-kisi instrumen penelitian yang akan digunakamuk masing-masing
responden yaitu:

a. Kisi-Kisi Instrumen untuk Ahli Materi

Tabel 14. Kisi-Kisi Instrumen Validasi Ahli Materi

No Aspek Kriteria Indikator ltem
Soal
1 Kualitas isi dan Ketepatan 3
tujuan Kepentingan 2
Kelengkapan 2
Keseimbangan 2
Minat 2
Kesesuaian dengan situasi siswa 2
2 Kualitas Memberikan kesempatan belajar 2
instruksional Memberikan bantuan untuk belajar 1
Kualitas memotivasi 1
Kualitas interaksi instruksionalnya 3

Dapat membawa dampak bagi guru dan 2

pembelajarannya
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b. Kisi-Kisi Instrumen untuk Ahli Media

Tabel 15. Kisi-Kisi Instrumen Validasi Ahli Media

No Aspek Kriteria Indikator Item
Soal
1 Kualitas teknis Keterbacaan 6
Mudah digunakan 5
Kualitas tampilan/tayangan 10
Kualitas penanganan jawaban 2
Kualitas pendokumentasian 2
c. Kisi-kisi instrumen untuk user
Tabel 16. Kisi-Kisi Instrumen Validasi User
No Aspek Kualitas Indikator Item
Soal
1 Kualitas isi dan Kepentingan 2
tujuan Kelengkapan 2
Keseimbangan 2
Minat 2
Kesesuaian dengan situasi siswa Y.
2 Kualitas Memberikan kesempatan belajar 2
instruksional Memberikan bantuan untuk belajar 1
Kualitas memotivasi 1
Kualitas interaksi instruksionalnya 2
Dapat membawa dampak bagi siswa 1
3 Kualitas teknis Keterbacaan 6
Mudah digunakan 4
Kualitas tampilan/ tayangan 6
Kualitas penanganan jawaban 2
Kualitas pendokumentasian 2
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Skala pengukuran yang digunakan dalam kuesiondatadkala interval

dengan model skala bertingkat. Kuesioner disajidatam bentuk ceklist dan

responden memberikan jawaban yang dianggap sesngad memberi tanda cek

(v). Pilihan jawaban disusun dengan skala 5 dengeye sebagai berikut:

1.

2.

3.

4.

5.

Sangat Baik (A) =5
Baik B) =4
Cukup ) =3
Kurang D) =2
Sangat Kurang (E) =1

2. Validitas dan Reliabilitas Instrumen

Instrumen yang telah dibuat kemudian perlu di upliditas dan

reliabilitasnya. Menurut Sugiyono (2008:124) pemguj validitas dibedakan

menjadi tiga macam vyaitu validitas konstruksor{struct validity, validitas isi

(content validity, dan validitas eksternal. Pada penelitian iniidi@s yang

digunakan adalah validitas konstruksoiistruct validity.

Pengujian validitas konstrak dilakukan dengan mé&mpendapat dari ahli

(Judment Expe)t Instrumen yang dikonstruksikan dengan aspekkaspe

berdasarkan landasan teori kemudian dikonsultasd@mgan ahli. Para ahli

dimintai pendapat tentang instrumen yang telahsdisSugiyono, 2008: 125).

a. Validitas

Validitas adalah suatu ukuran yang menunjukkankéihgevalidan suatu

instrumen. Menurut Arikunto (2006:170), uji valat instrumen dihitung
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menggunakan rumus korelgsioduct momentRumus korelasproduct moment

tersebut yaitu:

_ NYxy— C0E) 1
Tyy = - ..(1)
[ s -0y -(2y)

Keterangan:

Ty . Koefisien korelasi antara x dantyiyng)

N - Jumlah sampel

Yx : Jumlah skor variabel x

>y : Jumlah skor variabel y

¥ x? : Jumlah skor kuadrat variabel x

¥ y? : Jumlah skor kuadrat variabel y

Y xy : Jumlah perkalian antara skor variabel x dam skaabely

Jikarpirung S@ama atau lebih besar dagj,e; product momentlengan taraf
signifikansi 5% maka butir pernyataan dinyatakalidvaika ryicng l€bih kecil
darire,pe Mmaka butir pernyataan dinyatakan tidak valid.

b. Reliabilitas

Kuisioner dikatakan reliabel jika pada saat kuisiomigunakan secara
berulang akan menghasilkan data hasil yang samaelifbilitas ini bertujuan
untuk mengetahui konsistensi dari instrumen peaelgang digunakan. Menurut
Arikunto (2006: 196) pengukuran untuk jenis datinval menggunakan teknik
Alfa Croncbach Berdasarkan pendapat Arikunto di atas karena plateelitian
berupa interval angka maka pengujian reliabilitaalash penelitian ini

menggunakan tekniklpha Cronbach
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Rumus Alpha Cronbach tersebut yaitu:

ry =(25) (1- z:;z) (2

Keterangan:

T11 : reliabilitas instrumen

k : banyaknya butir pernyataan
Y ob? : Jumlah varian butir

o? : Varian total

Jikarpirung S@ama atau lebih besar dagj,e; product momentlengan taraf
signifikansi 5% maka butir pernyataan dinyatakdiabel. Jikary;tng l€bih kecil

dariry,,e) Mmaka instrumen dinyatakan tidak reliable.

H. Teknik Analisis Data

Analisis data pada penelitian ini menggunakan telamalisis statistik
deskriptif. Menurut Sugiyono (2010:29), statisti@s#riptif adalah statistik yang
berfungsi untuk mendeskripsikan atau memberi gaamb&erhadap obyek yang
diteliti melalui data sampel atau populasi sebagaemnadanya, tanpa melakukan
analisis dan membuat kesimpulan yang berlaku umtokm.

Teknik pengukuran yang digunakan untuk pengumpdéda menggunakan
skala Likert. Menurut Sugiyono (2008: 93) skalaelik digunakan untuk
mengukur sikap, pendapat, dan persepsi seseor@mmngekelompok orang tentang
fenomena sosial. Skala Likert mempunyai gradasi sangat positif sampai
sangat negatif. Penggunaan skala likert memudatésponden dalam memilih

jawaban.
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Data kualitatif yang telah didapat diubah lebih wlah menjadi data
kuantitatif berdasarkan bobot skor yang telah altedin, yaitu satu, dua, tiga
empat dan lima.

Tabel 17. Skala Likert

No Kategori Skor
1 Sangat Baik 5
2 Baik 4
3 Cukup
4 Kurang 2
5 Sangat Kurang 1

Besar presentase kelayakan dihitung dengan menkmurn@ersamaan (1)
berikut ini:

Jumlah skor yang didapat

Prosentase kela'yaka']'umlah skor yang diharapkan

x 100 % .......(3)
Hasil presentase kelayakan digunakan untuk menamtukategori
kelayakan dari aspek-aspek yang diteliti. Menurutikénto (2009: 44),
pembagian kategori kelayakan hanya dengan mempehatentangan bilangan
presentase. Kondisi maksimal yang diharapkan dipergkan 100%. Maka,
antara nilai 1% sampai dengan 100% dibagi rataaséisua kategori sesuai skala

Likert di atas. Pembagian rentang kategori kelayakanurut Arikunto (2009:44)

adalah sebagai berikut:
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Tabel 18. Kategori Kelayakan

No Kategori Prosentase
1 Sangat layak 81%-100%
2 Layak 61%-80%
3 Cukup Layak 41%-60%
4 Tidak Layak 21%-40%
5 Sangat Tidak Layak <21%
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BAB IV
HASIL PENGEMBANGAN DAN PEMBAHASAN
A. Hasil Pengembangan
1. Tampilan Title Screen

Halaman judul atautitle screen muncul pertama kali ketikegame
dijalankan.Title screermemuat namgamedan sasaran siswa, identitas pembuat,
petunjukcontrol game dan menu pilihan. Mengameterdiri dari tombol mulai
baru, lanjutkan, petunjuk, skkd, dan keluar.

Tombol Mulai Baru digunakan untuk memulgame baru dari awal.
Tombol lanjutkan berfungsi untuk meneruskgame yang telah disimpan
sebelumnya. Tombol petunjuk berisi petunjuk caraniagn. Tombol SKKD berisi
tentang standar kompetensi dan kompetensi dasta 8guan pembelajaran.

Sedangkan tombol keluar digunakan untuk keluar @manigakhirigame

Mulai Baru

Lanjutkan |

Petunjuk
SKKD

Gambar 34. Tampilaiitle Screen
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2. Tampilan Mulai Game

Sceneyang merupakan awal dari permainan ini akan mujkaltombol
mulai baru di tekan. Permainan akan dimulai dentgks narasi yang akan
menjelaskarstory dan misi dari permainan ini.

a. Tampilan Mulai Game

Pada suatu hari di sebuah desa bernama
Desa Sungai Penyu hiduplah seorang
pemuda bernama Aji Basa Pamungkas.

b 4

Gambar 35. Tampilan Mulai Game

b. Tampilan Halaman Rumah Jikas

o 8l Rumah Jikas
Masuklah kerumah dan temui Ibu. Setelah
meminta izin pergilah ke arah utara.

b4

Gambar 36. Halaman Rumah Jikas
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c. Tampilan Rumah Jikas

Gambar 37. Rumah Jikas

3. Tampilan Level 1

Level 1 berlatar belakang padang rumput yang luasgydi tengah-
tengahnya dipisah oleh sungai kecil. Level ini sfiernateri dan pertanyaan
tentang sejarah perkembangan alat hitung sebeluan kasputer. Materi
pembelajaran diletakkan pada kotak harta karun yarsgbar di sekitar padang
rumput. Sedangkan pertanyaan-pertanyaan terdapiat fo&oh-tokohnya. Pada

level ini playerbertugas mencari pedang baja yang diletakkanldirdeenda.

73



a. Tampilan Level 1

Padang Rumput Seoul. Buka peti
yang kau temui. Kumpulkan skor dengan
menjawab pertanyaan dengan benar

Gambar 38.Tampilan Level 1

b. Tampilan di Dalam Tenda

Selamat kau telah mendapatkan Steel Sword.
Gunakanlah pedang ini di jalan kebenaran!

Gambar 39. Tampilan Dalam Tenda
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c. Tampilan Map Padang Rumput

Gambar 40. Tampilan Map Padang Rumput

4. Tampilan Level 2

Level dua ini berlatar belakang sebuah pegunungagah tebing-tebing
yang tinggi. Materi dan pertanyaan pada level aridh tentang komputer generasi
pertama. Pada level ini pemain harus mendapatkasap®aja atawsteel shield

yang berada jauh di atas tebing.
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a. Tampilan Level 2

[eve: |

Gunung Salak. Hati-hati terhadap
monster lebah dan dalam menjawab
pertanyaan. Di level ini jika kau salah

b

Gambar 41. Tampilan Level 2

b. Tampilan Puncak Tebing

Selamat kau telah mendapatkan Steel Shield.

Gunakanlah perisai ini untuk melindungimu dari
musuh!

Gambar 42.Puncak Tebing
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c. Tampilan Map Pegunungan

-1
R A A A S SR S

B
R LU L L Lol

Gambar 43.Tampilan Map Pegunungan
5. Tampilan Level 3
Level tiga berlatar belakang di sebuah hutan batantLevel ini berisi
materi dan pertanyaan tentang komputer generasakeéan ketiga. Pada level ini
kesulitan bertambah karena terdapat monster yang libkalahkan oleh pemain

dan pertanyaan yang diajukan semakin banyak.
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a. Tampilan Level 3

| e

LEVEL 3
Twilight forest.

Watch out there are a lot of monster here,
Hati-hati banyak monster yang akan kau temui.

Gambar 44. Tampilan Level 3

b. Tampilan Map Hutan

Gambar 45. Tampilan Map Hutan
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6. Tampilan Level 4

Level ini berlatar belakang di sebuah pantai yangatu sisi pantai itu
terdapat mulut gua. Level ini berisi materi dant@eyaan tentang komputer
generasi ke empat dan ke lima.

a. Tampilan Level 4

Jeju Beach.
Di sini ini jika kau salah menjawab pertanyaan
skormu akan dikurangi 3 poin. Awas ada

Gambar 46. Tampilan Level 4

b. Tampilan Map Pantai

Gambar 47. Tampilan Map Pantai
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7. Tampilan Level 5

Latar belakang level lima ini yaitu sebuah gua ydnglalamnya terdapat
banyak monster. Pada level ini hanya terdapat mp@dean dengan para monster
dan tidak terdapat pertanyaan.

a. Tampilan Level 5

Penjagal

What do you want?

Gambar 48. Tampilan Level 5

b. Tampilan Map Gua

Gambar 49. Tampilan Map Gua
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c. Tampilan Ruang Rahasia

Gambar 50. Tampilan Ruang Rahasia Gua
8. Tampilan Level 6
Level ini merupakan level terakhir. Pada level p@main akan bertemu
dengan raja dan berakhirlah permainan.

a. Taman Istana

TAMAN ISTANA
Masuklah ke dalam istana dan temui raja!!

Gambar 51. Taman Istana
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b. Aula Kerajaan

Gambar 52. Aula Kerajaan
9. Tampilan Materi dan Pertanyaan
a. Tampilan Materi
Materi yang diberikan terletak di dalam peti hdtsaun. Jadi jika pemain
ingin membaca materi mereka harus mencari dan mkempeti merah yang
tersebar di tiap map. Selain peti merah, di dalammginan juga terdapat peti biru

yang berisi bonus tambahan nyawa, energisé#h

Dahulu kala sebelum diciptakan komputer,
" manusia melakukan proses pengolahan data
i sendiri. Komputer diciptakan melalui banyak

Gambar 53. Materi dalam Peti
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b.Tampilan Pertanyaan

Selain menemukan materi,lager juga harus menjawab pertanyaan-
pertanyaan. Pertanyaan yang diberikan merupakaanyaan seputar materi yang
ada di dalam peti yaitu tentang sejarah komputadaPsetiap pertanyaan akan

diberi empat opsi jawaban.

)| IPerkalian

Pembagian
Penjumlahan
Pengurangan

Sebagai alat hitung Pascaline memiliki
kelemahan. Kelemahan Pascaline yaitu
terbatas untuk melakukan?

Gambar 54. Pertanyaan dal@ame
Pertanyaan yang dijawab ada kemungkinan benar alah. sJawaban dari
player yang bernilai benar atau salah masing-masing akamdapatkan respon.

Contoh respon tersebut yaitu:
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T Ea

Ya benar sekali prinsip kartu perforasilah
yang digunakan oleh Herman Hellorith.

Gambar 55. Contoh Respon Jawaban Benar

Gambar 56. Contoh Respon Jawaban Salah

10. Tampilan Skor
Game ini disertai dengaskoring untuk menambah motivasi siswa. Skor
akan muncul setelah player menjawab pertanyaan.biaan skor dengan

memanfaatkancontrol variabel Skor akan bertambah jika jawaban dari
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pertanyaan yang diajukan benar. Jika jawaban ydpeyikian salah maka skor

playerakan dikurangi.

Gambar 57. Contoh Tampilan Skor

11. Tampilan Save Screen

Save screenatau halaman penyimpanan berisi permainan yarah tel
disimpan sebelumnya oleh pemain. Ada empat temaag Wisediakan untuk
menyimpan permainan yaitu file 1, file 2, file 3ardfile4. Pada setiap file yang
tersimpan tertera pula keterangan tanggal penyiarpajam serta lama waktu

permainan pada saat menyimpan permainan.
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Q R Sepmh Komputer

File mana yang akan kamu p|I|h untuk menyimpan?

00:01:17
2012/06/21 08:01

00:04:13
2012/06/21 08:04

00:16:51
2012/06/21 08:17

Gambar58Save Screen
12. Tampilan Petunjuk

Halaman petunjuk akan muncul jikdayer menekan tombol petunjuk pada

title screen Halaman ini berisi petunjuk cara memainkgme

i Game Edukasi Sejarah Komputer El;‘ﬂ

BERMAIN
Tokoh utama yang kamu jalankan bernama Aji Basa Pamunghkas. Pada
saat battle kamu akan dibantu cleh kekuatan teman-temanmu. g

4 Gunakan permata yang selalu berada di awal level untult
permainanmu

Temukan peti harta karun yang akan membantu kamu jawab pertanyaan.
\ Peti merah untuk materi dan peti biru untuk menambah nyawa atau skill

Gambar 59Screeetunjuk Permainan

13. Tampilan Standar Kompetensi dan Kompetensi Dasar
Halaman SKKD berisi standar kompetensi dan komgetedasar yang

dipakai. Halaman ini juga memuat tujuan dari pemjaean.
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STANDAR KOMPETENSI

Memahami penggunaan Teknologi Informasi Komunikasi dan prospeknya
di masa yang akan datang.

KOMPETENSI DASAR

Mendeskripsikan sejarah perkembangan sejarah komputer dari masa lalu
sampai seharang.

TUJUANPEMBELAJARAN
o

Gambar 6(BcreenSKKD
14. Tampilan Akhir Game

Gamediakhiri dengan pernikahan putri raja dengan toktama yaitu Jikas.
Maka, di akhir game terdapacreendengan gambar putri raja yang sedang
melangsungkan pernikahan. Namun, sebedareenitu muncul didahului dengan

animasi cahaya pagdayer.

Gambar 61Ending Game
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Scene ending gamigerisi nama, NIM, prodi, dan nama universitas dari
peneliti.
15. Tampilan Screen Game Over

Sceneini akan muncul jika skomlayer mencapai nilai nol (0) dan

permainan telah berakhir.

Gambar 62Screen Game Over

B. Validitas dan Realiabilitas Instrumen

Penghitungan validitas dan reliabilitas pada pé&asliini menggunakan
bantuan program aplikasi SPPS. Selain diuji va&idan reliabilitas instrumen
penelitian yang berupa angket ini juga dikenai judgt oleh ahli. Ahli validasi
tersebut adalah dosen pendidikan teknik informatika

Pengujian instrumen dilakukan dengan mengambiloredgn berjumlah 30

orang. Responden di sini adalah siswa kelas VII $¥geri Kalibawang.
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1. Validitas Instrumen
Perhitungan dimulai dengan mencari nilai r dariagetoutir pertanyaan
yang kemudian dibandingkan dengan r tgirelduct momentJumlah responden
atau n adalah 30 dengan taraf signifikansi 5% nmdkar tabel adalah 0,361.
Berikut ini tabel daftar nilai r dari tiap butir ganyaan yang digunakan:

Tabel 19. Nilai Product MomenButir Pertanyaan.

Corrected Item- Cronbach's
Scale Mean if Item Scale Variance iff Total Alpha if Item
Deleted Item Deleted Correlation Deleted
Pertanyaanl 145,80 223,545 ,601 ,941
Pertanyaan2 146,37 214,792 ,814 ,939
Pertanyaan3 145,70 226,010 ,546 ,941
Pertanyaan4 146,07 217,030 ,656 ,940
Pertanyaan5 146,37 214,792 ,814 ,939
Pertanyaan6 145,90 222,714 ,512 ,942
Pertanyaan7 146,17 219,523 ,642 ,940
Pertanyaan8 145,90 222,714 ,512 ,942
Pertanyaan9 146,40 221,766 , 737 ,940
Pertanyaan10 145,60 228,593 ,430 ,942
Pertanyaanll 145,50 223,707 ,606 ,941
Pertanyaan12 145,80 223,545 ,601 ,941
Pertanyaan13 145,97 232,723 ,093 ,945
Pertanyaan14 146,10 219,472 ,679 ,940
Pertanyaan15 145,90 233,748 ,087 ,944
Pertanyaan16 146,40 221,766 , 737 ,940
Pertanyaanl7 146,10 218,024 ,665 ,940
Pertanyaan18 145,80 222,441 ,660 ,941
Pertanyaan19 145,87 227,775 ,509 ,942
Pertanyaan20 146,03 225,206 ,595 ,941
Pertanyaan21 146,03 226,723 ,379 ,943
Pertanyaan22 146,00 221,655 ,601 ,941
Pertanyaan23 146,37 219,344 ,590 ,941
Pertanyaan24 145,80 222,441 ,660 ,941
Pertanyaan25 145,83 220,833 ,574 ,941
Pertanyaan26 146,13 223,085 ,575 ,941
Pertanyaan27 145,53 232,533 171 ,944
Pertanyaan28 145,93 216,064 77 ,939
Pertanyaan29 146,40 226,869 ,449 ,942
Pertanyaan30 146,37 214,792 ,814 ,939
Pertanyaan31 146,23 237,151 -,098 ,947
Pertanyaan32 145,80 223,545 ,601 ,941
Pertanyaan33 146,17 217,316 ,635 ,941
Pertanyaan34 146,00 221,655 ,601 ,941
Pertanyaan35 146,43 220,599 ,559 ,941
Pertanyaan36 145,80 223,545 ,601 ,941
Pertanyaan37 145,83 231,937 ,099 ,946
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Nilai r dari tiap butir pertanyaanry,,,) yang berada dalam kolom
Corrected Item-Total Correlatiokemudian tinggal dibandingkan dengan nilai r
tabelproduct momentintuk mengetahui kevalidan dari tiap butir pertary. Jika
nilai r butir pertanyaan lebih besar dari nilaabé¢l maka butir tersebut dinyatakan
valid.

Tabel 20. Validitas Tiap Butir Pertanyaan

No Item | Nilai Hitung r MIET ;I'abel Keterangan
1 0,601 0,361 Valid
2 0,814 0,361 Valid
3 0,546 0,361 Valid
4 0,656 0,361 Valid
5 0,814 0,361 Valid
6 0,512 0,361 Valid
7 0,642 0,361 Valid
8 0,512 0,361 Valid
9 0,737 0,361 Valid
10 0,430 0,361 Valid
11 0,606 0,361 Valid
12 0,601 0,361 Valid
13 0,093 0,361 Tidak Valid
14 0,679 0,361 Valid
15 0,087 0,361 Tidak Valid
16 0,737 0,361 Valid
17 0,665 0,361 Valid
18 0,660 0,361 Valid
19 0,509 0,361 Valid
20 0,595 0,361 Valid
21 0,379 0,361 Valid
22 0,601 0,361 Valid
23 0,590 0,361 Valid
24 0,660 0,361 Valid
25 0,574 0,361 Valid
26 0,575 0,361 Valid
27 0,171 0,361 Tidak Valid
28 0,777 0,361 Valid
29 0,449 0,361 Valid
30 0,814 0,361 Valid
31 -0,098 0,361 Tidak Valid
32 0,601 0,361 Valid
33 0,635 0,361 Valid
34 0,601 0,361 Valid
35 0,559 0,361 Valid
36 0,601 0,361 Valid
37 0,099 0,361 Tidak Valid
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Berdasarkan data tabel di atas dapat disimpulkdiwdadari 37 butir
pertanyaan yang dinyatakan valid adalah 32 butir ying tidak valid adalah 5
butir.

2. Reliabilitas Instrumen

Perhitungan reliabilitas instrumen ini menggunakanusAlpha Cronbach
Perhitungan juga menggunakan bantuan program Besgjan bantuan aplikasi
spss didapat nilai koefisien alpha sebesar 0,943\dai tabel r adalah 0,361.

Tabel 21 Reliability Statistics

Cronbach's| N of
Alpha Items
,943 37

Dengan demikian nilai hitung alpha lebih besar ddai tabel r atau 0,943>
0,361, artinya instrumen dinyatakan reliabel dapatialigunakan sebagai alat
pengumpulan data.

C. Pembahasan Uji Coba
1. Validasi Ahli Materi

Game Edukasi Sejarah Komputer yang telah diimpléaséd@mn belum bisa
langsung diuji cobakan pada user. Game Edukasirébejgomputer memuat
materi-materi sejarah komputer. Materi yang digamaklalam Game Edukasi
Sejarah Komputer perlu diujikan kepada ahli mat&dspek yang diuji pertama
yaitu kualitas isi dan tujuan, kemudian aspek kegaray diuji yaitu pada kualitas
instruksional.

Pengujian dilakukan oleh dua orang ahli materi rgengkan skala Likert

dengan skor A =5 untuk penilaian Sangat Baik, $ker 4 untuk penilaian Baik,
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skor C = 3 untuk penilaian Cukup, skor D = 2 unpekilaian Kurang, dan skor E
= 1 untuk penilaian Sangat Kurang. Setelah melp&ngujian dan kemudian
perbaikan sesuai saran-saran dari ahli materikdtenmi adalah hasil penilaian
akhir dari ahli materi sejarah komputer.

Tabel 22. Hasil Uji Ahli Materi

No Pertanyaan S
A|B|C|D]|E

1 Kejelasan standar kompetensi P il - - -

2 Kejelasan kompetensi dasar B 3 3 - -

3 Ketepatan materi dengan SK/KD - K 1 -

4 Kejelasan tujuan pembelajaran L P - - -

5 Kesesuaian tujuan pembelajaran dengan kompetasar - 2 1 - -

6 Ketepatan cakupan materi dalam game edukasiabkgjar | 3 - - -

komputer

7 Kelengkapan materi dalam game edukasi sejaralpkizmm - 3 - - -

8 Keruntutan penyajian materi (sistematis) - 3 - --

9 Keseimbangan antara banyaknya soal dan materi - P |- -

10 | Penyampaian materi dalam game edukasi ini menari 1 2 - - -

11 | Game pembelajaran ini menarik minat dan penagiawa| 1 2 - - -

untuk belajar

12 | Tingkat kesulitan game pembelajaran ini sesusmgdn| - 2 1 - -
tingkat kemampuan siswa

13 | Game pembelajaran cocok digunakan dalam perabetaj 1 2 - - -

14 | Dengan game edukasi ini siswa belajar tentarjgrade| 1 1 1 - -
komputer

15 | Memberikan kesempatan siswa untuk dapat bedatidiri 2 1 - - -

16 | Dengan game edukasi ini siswa lebih mudah megjspe| 1 1 1 - -
sejarah komputer
17 | Game edukasi ini memotivasi siswa untuk memaelajl 2 - - -
sejarah komputer
18 | Aplikasi game sejarah komputer ini berinteraksigsung| 1 2 - - -
dengan siswa

19 | Ketepatan penggunaan bahasa dalam game edukasi 3-| - - -
20 | Kualitas umpan balik yang diberikan game edukagarah| - 2 - - -
komputer

21 | Dengan menggunakan game edukasi sejarah komjmiterl 2 - - -
guru lebih mudah dalam menyampaikan materi sejarah
komputer
22 | Dengan menggunakan game edukasi ini materi aejat 2 - - -
komputer bisa diberikan kepada siswa dengan lebitiafm

Berdasarkan tabel hasil uji ahli materi di atasatlagiperoleh skor atau

frekuensi sebagai berikut:
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Tabel 23. Skor Observasi

Skor

ARl Skor per Item Total
Materi
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22
Anli 1 4 5 4 5 4 4 4 4 4 4 5 4 5 5 g q 99
Ahli 2 5 5 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 90
Ali 3 5 5 4 4 3 4 4 4 3 5 4 3 4 3 g 4 86
Jumlah | 14 | 15| 12| 13| 11| 12/ 12 12 11 13 43 11 13 [2 |14 |12 133 | 12| 11| 13| 13| 4gg

Berdasarkan skor penilaian di atas maka presedtaselata penilaian ahli

materi dapat disajikan dalam tabel berikut ini:

Tabel 24. Presentasi dari Aspek Kualitas Isi dajudmu

Frekuensi yang | Frekuensi yang
Butir Soal diobservasi diharapkan (skor Prosentase
(skor butir) maksimal) (4)
1 14 15 93,33
2 15 15 100,00
3 12 15 80,00
4 13 15 86,67
5 11 15 73,33
6 12 15 80,00
7 12 15 80,00
8 12 15 80,00
9 11 15 73,33
10 13 15 86,67
11 13 15 86,67
12 11 15 73,33
13 13 15 86,67
Jumlah 162 195 83,08
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Tabel 25. Resentasdari Aspek Instruksional

Frekuensi yang | Frekuensi yang
Butir Soal diobservasi diharapkan Prosentase

(skor butir) (skor maksimal) (%)

14 12 15 80,00
15 14 15 93,33
16 12 15 80,00
17 13 15 86,67
18 13 15 86,67
19 12 15 80,00
20 11 15 73,33
21 13 15 86,67
22 13 15 86,67
Jumlah 113 135 83,70

Prosentase dari

mas-masing aspek yang

digambarkan melalui diagram batang di bawal

telah dihitung de

Prosentase

100,00%
90,00%
80,00%
70,00%
60,00%
50,00%
40,00%
30,00%
20,00%
10,00%

0,00%

Ahli Materi

Aspek Kualitas Isi dan Tujuan

Aspek Kualitas

Aspek Instruksional

Gamba 63. Diagram Hasil Penilaian Ahli Materi
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Berdasarkan tabel presentase dan diagram di gbas disimpulkan bahwa
penilaian ahli materi yaitu dari aspek kualitasdan tujuan 83,08 %, dari aspek
instruksional 83,70 % dan rata-rata dari kedualasplah 83,39 %. Kemudian
untuk mengetahui penilaian kelayakan dari ahli mata@pat dilihat pada tabel di
bawah ini:

Tabel 26. Prosentase Seluruh Penilaian Ahli Materi

Frekuensi yang | Frekuensi yang
Butir Soal diobservasi diharapkan (skor Prosentase
(skor butir) maksimal) (4)
1 14 15 93,33
2 15 15 100,00
3 12 15 80,00
4 13 15 86,67
5 11 15 73,33
6 12 15 80,00
7 12 15 80,00
8 12 15 80,00
9 11 15 73,33
10 13 15 86,67
11 13 15 86,67
12 11 15 73,33
13 13 15 86,67
14 12 15 80,00
15 14 15 93,33
16 12 15 80,00
17 13 15 86,67
18 13 15 86,67
19 12 15 80,00
20 11 15 73,33
21 13 15 86,67
22 13 15 86,67
Jumlah 275 330 83.33
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Berdasarkan perhitungan menggunakan skala Likent skaksimal yang
diharapkan adalah 330. Maka jumlah skor butir hatsdervasi yang bernilai 275
sama dengan 83,33 %. Dan menurut kriteria kelayakarg telah ditentukan
sebelumnya pada bab 3 maka game edukasi sejargbutemyang telah dibuat
termasuk dalam kategori sangat layak untuk diupgaln di lapangan.

2. Validasi Ahli Media Pembelajaran

Selain mendapat penilaian dari ahli materi, gamekasi sejarah komputer
juga diujikan ke ahli media pembelajaran. Yang ibdek sebagai ahli media
pembelajaran adalah tiga orang dosen pendidikamkt@ormatika.

Pengujian ahli media menggunakan skala Likert dersgf@r A = 5 untuk
penilaian Sangat Baik, skor B = 4 untuk penilaiaaikB skor C = 3 untuk
penilaian Cukup, skor D = 2 untuk penilaian Kuradgn skor E = 1 untuk
penilaian Sangat Kurang.

Pada pengujian ahli media juga terdapat perbaikanas saran-saran dan
pendapat dari para ahli media pembelajaran, berikuadalah hasil penilaian

akhir dari ahli media:
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Tabel 27. Hasil Uji Ahli Media

No Pertanyaan Skor
A|B|C|D]|E

1 Keterbacaan teks atau kalimat 1 2 |- |- |-

2 Isi materi dalam game mudah dibaca dan dipahami |- |- |-

3 Ketepatan pemilihan jenis huruf yang digunakatardg 1 | 2 | - | - | -
game edukasi

4 Ketepatan pemilihan warna huruf yang digunakdamda - |3 | - | - | -
game edukasi

5 Ketepatan pemilihan ukuran huruf yang digunakalard| 1 | 2 | - | - | -
game edukasi

6 Komposisi warnaackgrounddengan warna teks sudalh |2 | - | - | -
tepat

7 Mznu dan interface dalam game ini mudah digunakan| - |3 | - | - | -

8 Petunjuk penggunaan game sudah jelas 1121 -] -

9 Tombol control untuk menjalankan game muddh | 2 | - | - | -
digunakan

10 Pengoperasian aplikasi ini mudah - 12 |1 (- |-

11 Game edukasi berinteraksi langsung denganpeaggu | - | 3 | - | - | -

12 Tampilan aplikasi ini menarik -3 4 4 -

13 Kualitasscreenpembuka secara keseluruhan sudah balk -3 -] - -

14 | Wallpaper yang digunakan untukackgroundpembuka| - |3 | - | - | -
game sudah tepat

15 Pemilihan kombinasi wardeckgrounddan warna tulisap- |3 | - | - | -
padatitle scree sudah tepat
16 llustrasi, pemilihan warna dan gambar pendukyagg| - |3 |- | - | -

digunakan dalam game
17 Musik pendukung yang digunakan dalam game tidak| 2 |1 | - | -
mengganggu

18 Musik pendukung yang digunakan tepat - 13 - |- |-
19 Musik pendukung yang digunakan menarik - 13 (- |- |-
20 Animasi dalam game edukasi ini menarik 1 (2 |- |- |-
21 Layout game yang digunakan sudah baik -3 -] -
22 Umpan balik terhadap jawaban yang benar - 3] - |-
23 Umpan balik terhadap jawaban yang salah - 13- |-
24 Petunjuk penyimpanan data permainan sudah baik |- |- |-
25 Fasilitas penyimpanan data permainan sudah baik -3 - |- -

Berdasarkan tabel hasil uji media di atas didapat sbservasi sebagai
berikut:

Tabel 28. Skor Observasi Ahli Media

Sko
Ahli

! Skor Per Iltem Tot
Media A
1] 2] 3 4] 5] 6] 7] 8] 910 11 [ 12 13 [ 14| 15[ 16 [ 17 ] 18 [ 19 [ 20 [ 21 [ 22 | 23 [ 24 | 25
Ahli 1 4 4| 4 4 4 4 4 4 4 4 4] 4 4 4 ] 7 ) 4 4 4 4 4 4 4| 100
Anli2 | 4| 4| 4 4| 4| 5| 4| 3| 4 3 4 4 4 4 i B W 4 a4 4 [44]| 4| 4 98
Aniz [ 5] 4] 5 4] s 4] 4] s 5 4 4 4 4 4 h b b o s 4 Jaa] 4] 4] 106
J”r’]"'a é 12 g 12 | 13| 13| 12| 12| 13| 11 13 1 1 1 12 2 p1 2 (12 [132 | 12| 12| 12| 12| .o,
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Berdasarkan tabel frekuensi skor observasi di dagst dilihat bahwa skor
total yang didapat yaitu 304 sedangkan skor tosamigydiharapkan adalah 375
maka berdasarkan rumus prosentase pada bab 3 digegsentase sebesar
81,07%. Berdasarkan kriteria kelayakan yang teitgtagppkan maka game edukasi
sejarah komputer ini termasuk dalam kategori saleyatk untuk diuji cobakan
kepada user dengan melalui perbaikan-perbaikanaisesaran ahli media
pembelajaran.
Saran-saran perbaikan yang diberikan oleh ketijaredulia adalah
1. Pada title page identitas mahasiswa ditulis lengkaparan user ditulis, menu
digeser agar tidak menutupi tulisan.
2. Tata penulisanspelling dan tanda baca padext boxperlu diperbaiki, serta
bahasa yang digunakan disesuaikan (inggris, indmresiu dua-duanya).
3. Skor dan status harus selalu ada di setiap tampiieuk menambah motivasi
sertareward danpunishmenperlu diterapkan.
4. Perlu pembedaan level kesulitan pada level yany teiggi.

5. SKKD dan tujuan pembelajaran harus ada dan sindpsasnpilkan.
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Tabel 29. Prosentase Keseluruhan Penilaian AhliiMed

Frekuensi yang | Frekuensi yang
Butir Soal diobservasi diharapkan (skor Prosentase
(skor butir) maksimal) (6)
1 13 15 86,67
2 12 15 80,00
3 13 15 86,67
4 12 15 80,00
5 13 15 86,67
6 13 15 86,67
7 12 15 80,00
8 12 15 80,00
9 13 15 86,67
10 11 15 73,33
11 12 15 80,00
12 12 15 80,00
13 12 15 80,00
14 12 15 80,00
15 12 15 80,00
16 12 15 80,00
17 11 15 73,33
18 12 15 80,00
19 12 15 80,00
20 13 15 86,67
21 12 15 80,00
22 12 15 80,00
23 12 15 80.00
24 12 15 80,00
25 12 15 80,00
Jumlah 304 375 81,07
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Ahli Media
Pembelajaran

100,00%
80,00% -
60,00% -
40,00% -
20,00% -

0,00% -

Prosentase

Aspek Teknis

Aspek Kualitas

Gamba 64. Diagram Hasil Penilaian Ahli Media

Berikut ini adalah diagram prosentase kelayakankeduaahli:

Diagram Penilaian Ahli
Materi dan Ahli Media

100,00%
90,00%
80,00% -
70,00% -
60,00% -
50,00% -
40,00% -
30,00% -
20,00% -
10,00% -

0,00% -

prosentase

Ahli Materi Ahli Media

Gambar65. Diagram Bnilaian Ahli Materi dan Ahli Med
3. Penilaian User
Pengujiarpenggunaagame edukasi sejarah komputer dilakuoleh siswa

kelas VII SMP Negeri 2 Kalibawang yang berjumlahd@ng Butir pertanyaal
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yang dinyatakan tidak valid tidak diikutkan dalaneriptungan prosentase
kelayakan.

Tabel 30. Jumlah Skor User

Skor
No Pertanyaan A B c D E
1 Game edukasi telah memiliki tujuan pembelajarangy 11 16 3 - -
jelas
2 Materi disajikan/disampaikan dengan jelas 6 10 13 -
3 Materi yang disajikan dalam game edukasi sudadi te 12 17 1 - -
4 Materi yang diberikan dalam game edukasi sudadkbp 11 9 9 1 1
5 Urutan materi yang diberikan mudah dimengerti 6 0|1 13 1 -
6 Banyaknya soal dan materi dalam game seimbang 121 | 17 - -
7 Penyampaian materi game edukasi menarik 8 11 11 -
8 Game edukasi ini menarik dan meningkatkan miaktjar 12 11 7 - -
saya

9 Tingkat kesulitan game edukasi sesuai dengan tkginan 2 16 12 - -
yang saya miliki

10 | Game pembelajaran cocok digunakan dalam perabetaj 14 16| - .

11 | Dengan game edukasi ini saya bisa belajar ejara 19 9 2 - -
komputer

12 | Dengan game edukasi ini saya mempunyai kesempata| 11 16 3 - -
untuk berlatih sendiri

14 | Game edukasi ini memotivasi saya untuk mempelaja 8 13 9 - -
sejarah komputer

16 | Umpan balik yang diberikan game edukasi ini buakik 2 16 12 - .

17 | Setelah menggunakan game edukasi sejarah kanigiute 10 9 11 - -
siswa jadi lebih memahami materi sejarah komputer

18 | Menu yang ada dalam game jelas dan mudah dipaham| 11 16 3 - -

19 | Isi materi dalam game mudah dibaca dan dipahami 7 22 1 - -

20 | Jenis huruf yang digunakan sudah tepat 5 21 4 -

21 | Pemilihan warna huruf sudah tepat 7 18 4 1 -
22 | Pemilihan ukuran huruf sudah tepat 9 14 7 -
23 | Komposisi warna background dengan warna tekatrsud 5 13 11 - 1

tepat

24 | Secara keseluruhan game ini mudah digunakan 116 | 1 3 - -

25 | Petunjuk penggunaan game sudah jelas 13 12 4 1 -
26 | Pengoperasian aplikasi ini mudah 6 16 8 - -
28 | Tampilan aplikasi game ini menarik 12 10 8 - -
29 | Pemilihan warna background dan warna tulisara i 2 16 12 - -

screen sudah tepat
30 | llustrasi, pemilihan warna dan gambar pendukyagg 6 10 13 1 -
digunakan sudah baik
32 | Musik pendukung yang digunakan dalam game stegett 11 16| 3

33 | Animasi dalam game menarik perhatian saya 10 81| 11 -
34 | Sudah ada umpan balik terhadap jawaban yang bena 9 14 7 - -
35 | Sudah ada umpan balik terhadap jawaban yang sala 4 13 12 - 1
36 | Petunjuk penyimpanan data permainan sudah jelas 11 16 3 - -
Jumlah 283 441 227 i P
Skor 1415| 1764 681 14 2
Total skor 3876

Tabel di atas adalah data-data penilaian dari Bdasarkan data di atas

dapat diketahui bahwa skor keseluruhan yang diperatialah 3876. Sedangkan
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skor total yang diharapkan adal4800. Maka dapat diperoleh nilai prosent

kelayakan sebesar 80,7 yang termasuk dalam kategori layak.

Diagram Kelayakan
User

90,00%
80,00%
70,00%
60,00%
50,00%
40,00%
30,00%
20,00%
10,00%

0,00%

Prosentase

Siswa

Gambar 66. Diagram Kelayakan User
Saransaran perbaikan yang diberikan oleh pengguna
1. Sebaiknya karakter bermain tidak sendiri atau dit@mkarakter lain untu
menemani.
2. Karakter yang telah selesai ditemui atau telahsaelbertanya sebaikn
dihilangkan s&.
3. Peti tempat materi jangan langsung hilang seteiladicd materinya satu k

agar jika siswa lupa bisa dibaca kem|
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Berikut ini prosentase dari ketiga pengujian yaleh ahli materi, ah

media, dan user:

Diagram Seluruh Prosentase
Kelayakan

100,00%
90,00%
80,00%
® 70,00%
§ 60,00%
S 50,00%
S 40,00%
& 30,00%
20,00%
10,00%
0,00%

Ahli Materi Ahli Media User

Gambai67. Diagram Seluruh Prosentase Kelay:
D. Kelebihan dan Kekurangan Game
1. Kelebihan Game Edukasi Sejarah Komputel
Kelebihan game ini antara lain ya
a. Media pembelajaran yang berbentuk game edukasi oendiswa lebil
tertarik untuk belaja
b. Game edukatif sejarah komputer memiliki animdan alur ceritayang
menarik
c. Game edukasi sejarah komputer mudah diopera
d. Game edukasi sejarah komgr disertai dengan standar kompetensi

kompetensi dasar serta tujuan pembelaj
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. Kekurangan Game Edukasi Sejarah Komputer

Kekurangan game ini antara lain yaitu:

. Gameedukatif sejarah komputer hanya dapat berjalara gastem operasi
windows

. Game edukatif ini hanya menggunakan format dua msmeD).

. Game ini hanya memuat materi sejarah komputer.

. Game ini belum bhisa dimainkan secardine
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BAB V
KESIMPULAN DAN SARAN

A. Kesimpulan

Berdasarkan pembahasan pada bab sebelumnya dapéildiesimpulan
sebagai berikut:
1. Pengembangan game edukasi sejarah komputer inigneakan RPG Maker
XP dan dilakukan dengan beberapa tahap yaitu tahalsis kebutuhan, desain,
implementasi, validasi, revisi, dan tahap uji copeoduk. Tahap analisis
kebutuhan mencakup kebutuhan standar kompetensi kdarpetensi dasar,
materi, serta analisis spesifikasi kebutuhandwaredansoftware Tahap desain
meliputi desain alur cerita, desain tampiliowchart, dan tokoh dalangame
Tahap implementasi adalah tahap pewujudan desain d&am produk
sesungguhnya. Tahap validasi ahli dilakukan denganilai game yang telah
dirancang dan dibuat yang kemudian ditentukan leédaynya oleh para ahli
untuk mendapatkan kritik dan saran untuk perbaikeahap revisi dilakukan
dengan memperbaikgame sesuai dengan saran para ahli. Tahap uji coba
dilakukan dengan penerapan langsung dalam pemizgigp@serta didik. Setelah
melalui beberapa tahapan di atas maka terciptalate ggdukasi sejarah komputer.
2. Berdasarkan hasil pengukuran kelayakan pada panelini didapat
prosentase kelayakan dari ahli materi sebesar &3,p@nilaian dari ahli media
sebesar 81,07%, dan termasuk dalam kategori kelayalkngat layak. Hasil
penilaian dari pengguna sebesar 80,75% dan dikditagolayak. Berdasarkan

hasil pengukuran kelayakan dari ahli materi, ahéidrm, dan pengguna maka
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game edukasi sejarah komputer deng@RG Maker XP sebagai media
pembelajaran dinyatakan temasuk kategori layak.
B. Saran
Berdasarkan hasil penelitian dan kesimpulan di ataka diberikan saran
bagi mahasiswa atau peneliti yang akan mengembanggae edukasi sejarah
komputer perlu memperhatikan hal-hal sebagai beriku
1. Gameedukatif sejarah komputer hanya dapat berjalara gstem operasi
windows jadi akan lebih baik jika game edukatif ini biserjalan pada sistem
operasi yang lain.
2. Game edukatif ini menggunakan format dua dimenBi) (&di akan lebih

baik jika penelitian dapat dikembangkan menjadfatrtiga dimensi (3D).
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Lampiran 2. Screenshoot Game Sebelum dan Sesudah Revisi

1. Title screen

a. Sebelum direvisi
’Qsatu = ﬂ

I New Game
ontinue
: ’ Shutdown

C;arﬁbar 1. Title Screen Sebelum Direvisi
b. Sesudah direvisi

Petunjuk
SKKD

Keirar

Gambar 2. Title Screen SetelahDirevisi
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2. Intro Game
a. Sebelum direvisi

Jnce upon atime... j
i Di sebuah desa bernama SMVillage hiduplah seorant e
\ pemuda bernama Kyuppa. /

Gambar 3. Naskah Prolog Direvisi

b. Sesudah direvisi

Pada suatu hari di sebuah desa bernama
Desa Sungai Penyu hiduplah seorang
pemuda bernama Aji Basa Pamungkas.

Gambar 4. Naskah Prolog Setelah Direvisi
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3. Level Satu
a. Sebelum direvisi

By

P |

Padang Rumput Seoul. AWASjauhi Monster jamu!!

Gambar 5. Level 1 Sebelum irevisi |

b. Sesudah direvisi

Padang Rumput Seoul. Buka peti
yang kau temui. Kumpulkan skor dengan ’
menjawab pertanyaan dengan benar

Gambar 6. Level 1 Setelah Direvisi
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4. Level Dua
a. Sebelum direvisi

P, -—

Gambar 7. Level 2 Sebelum Dieisi i

b. Sesudah direvisi

Gunung Salak. Hati-hati terhadap
monster lebah dan dalam menjawab
pertanyaan. Di level ini jika kau salah

Gambar 8. Level 2 Setelah Direvisi
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5. Level Tiga
a. Sebelum direvisi

{0} Game Edukasi Sejarah Komputer

4.3

Twilight forest.

Watch out there are a lot of monster here. Hati-h
banyak monster yang akan kau temui.

-

Gambar 9. Level 3 Sebelum Direvisi

b. Sesudah direvisi

Twilight forest

watch out there are a lot of monster here.
hnaw h=ti banvak monster vana akan k=i L2, ul,

Gambar 10. Level 3 Setelah Direvisi
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6. Level Empat
a. Sebelum direvisi

| 0 Game Edukasi Sejarah Komputer L.a

Jeju Beach.
Cari penyihir dalam gua.~~

| Di sini ini jika kau salah menjawab pertanyaan
I skormu akan dikurangi 3 poin. Awas ada

Gambar 12. Level 4 Setelah Direvisi
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7. Level Lima
a. Sebelum direvisi

= —
— d |
L “a A i i)

Gambar 1. Level 5 Sebelum Dirisi
b. Sesudah direvisi

Penjagal

What do you want?

Gambar 14. Level 5 Setelah Direvisi
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8. Tempat Penyihir
a. Sebelum direvisi

) Game Edukasi Sejarah Komputer ek

Gambar 15. Tempat Putri Disembunyikan Sebelum Birev

b. Sesudah direvisi

Gambar 16. Tempat Putri Disembunyikan Setelah Birev
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9. Skoring
a. Sebelum direvisi
Belum ada skoring
b. Sesudah direvisi

) Game Edukasi Sejarah Komputer LEl_u

Gambar 17. Setelah Direvisi Skoring Sudah Ada

10. Petunjuk Game
a. Sebelum direvisi

| Game Edukasi Sej

Tokoh utama yang kamu jalankan bernama Aji Basa Pamungkas. Pada
saal baitle kamu akan dibantu cleh teman-temanmu. Namun merekass

hanya datang saat kau bertarung. .
Gunakan permata yang selalu berada di awal level untuk men;

permainanmu

i Temuhkan peti harta karun yang akan membantu kamu jawab pertanyaal

Péti merah untuk materi dan peti biru untuk menambah nyawa kamu.

“Tekan ESC untuk kembali ke screen tiftle

Gambar 18. Halaman Petunjuk Sebelum Direvisi
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b. Sesudah direvisi

-
) Game Edukasi Sejarah Komputer M

AL

Tokeh utama yang kamu jalankan bernama Aji Basa Pamungkas. Pada
saat battle kamu akan dibantu oleh kekuatan teman-temanmu. ’

Gunakan permata yang selalu berada di awal level untuk
permainanmu

Temukan peti harta karun yang akan membantu kamu jawab pertanyaan.
Peti merah untuk materi dan peti biru untuk menambah nyawa atau skill

gapatim A rianyaaniaja

“Tekan ESC uniuk kcﬁi}ali hé sereen (iftle

Gambar 19. Halaman Petunjuk Sebelum Direvisi

11. Standar Kompetensi dan Kompetensi Dasar Game
a. Sebelum direvisi
Belum dicantumkan SKKD
b. Sesudah direvisi

STANDAR KOMPETENSI

Memahami penggunaan Teknologi Informasi Remunikasi dan prospeknya
di masa yang akan datang.

KOMPETENSI DASAR

Mendeshripsikan sejarah perhembangan sejarah komputer dari masa lalu
sampai seharang.

TUJUAN PEMBELAJARAN
E

Gambar 20. Halaman Petunjuk Sebelum Direvisi
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Lampiran 3. Daftar Karakter dalam Game Edukasi Sejarah Kompute
1. Karakter paddap Pedesa:

No Nama Gambar Keterangan

1 Wonni Karakter ini merupakan teman d
dari karakter utama. Karakter |
berguna untuk menunjukkan arah p.

karakter utama.

g Lse PSEE S

2 PakDe Karakter ini merupakan pemil
ladang tempat karakter utama beke
Karakter ini berguna untuk memb
petunjuk apa yang harus dilakuk

oleh karakter utama.

3 BuDe Karakter ini merupakan istri de

pemilik ladang.

&0 O 2 OO0 | s v s b
60 70 (29 €19 | i e P D) st 223 99 263

4 Paman Kayu Karakter iniadalah paman yang bia

berkerja membelah kayu di de

5 Inem Karakter ini merupakan teman d
karakter utama. Fungsinya seba

pelengkap.

&8 6% o) 629 | alip «0® «a a3 | EE0 (%9 (5@ O | i@ e enP sl 0@ o o=@ 233

i O 59 G Wl TS 30 W
680 62 g 6 | alie vr® wsid 2BD
&80 008 o) o)) el PR Wi A
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6 ljah % % Karakter ini merupakan teman d
karakter utama. Fungsinsebagai

% % pelengkap.
7 Jojo Karakter ini merupakan teman d

karakter utama. Fungsinya seba
pemberi peringatan.

1 Kakek Karakter ini merupakan kakek di
karakter utama.
2 lbu Karakter ini adalah ibu dari karaki

utama.

OB G 0o C8D| =D v o 2RO
G 0% =D B | WD D 3O WD
COPp % b 69| WO w0 oy IJD
Cid O oo (85| @D &0 WD &80
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3. Karakter pada MaPadang Rumput

Keterangan

Lo Hie
1t
2 Siwon % % % % Karakter ini  berfungsi membe
pertanyaan damemberikan petunju
% ? % % pada karakter utama.
FRES
W e
3 Amber Karakter ini  berfungsi membe
% %%@ pertanyaan dan memberikan petur
% g % % pada karakter utama.
£ % ﬁi
gad
4 SungMin %%ﬁ % Karakter ini  berfungsi membe
pertanyaan dan memberikan petur
% a % E pada karakter utama.
140
5 Donghae % g % & Karakter ini berfungsi menjaga
jembatan danmemberi pertanyae
? g ? g pada karakter utama.
HE
6 Bella % g % % Karakter ini berfungsi membe
pertanyaan dan memberikan petur
g g g g pada karakter utama.
it
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7 Minni ?ﬁ## Karakter ini berfungsi membe
pertanyaan dan memberikan petur
? :?? pada karakter utama.
8 Yesung % a % a Karakter ini berfungsi menjagtenda
dan memberi pertanyaan pada kara
? 2 g a utama.
9 Kyu % % % % Karakter ini  berfungsi membe
pertanyaan dan memberikan petur
? a ? g pada karakter utama.

4. Karakter pada MaGunung Salak

Gambar Keterangan

Karakter ini  berfungsi membe
pertanyaan dan memberikan petur
pada karakter utama.

1 Juned a % %

Karakter ini  berfungsi membe
pertanyaan pada karakter uta

131
§E§
§§%
2 Coro %%%
313
FEE
§éé
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Keterangan

P ???? peranyaan pada karakior ta
RARE
NSNS
4  Itong ﬁﬁﬁﬁ Karakter ini berfungsi membe
ﬁ i f g pertanyaan pada karakter uta
0] k ini berf [ b
o gggg pertanyaan pada karakir ua
§8E8
gese
° " 833@ E:rrtaaf)e/;aniganb(ranr:i:g:irikar:epr:)uerl
g g g g pada karakter utama.
§888
(111
7 Ucok Karakter ini  berfungsi membe
e e d berik
GEEE rocareracoruame
1333
FEF &
8 Surip gﬁif Karakter ini berfungsi. membe
pertanyaan dan memberikan petur
‘ 3 ‘ ‘ pada karakter utama.
LeL
9595
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Keterangan

9 Ruyuk aﬁ& Karakter ini  berfungsi membe

pertanyaan pada karakter uta

&
1
T
g

o Mo 430
€30 7D &30
o Mo Yo

5. Karakter pada Map Hut

No Nama Gambar Keterangan

1 Sam Karakter ini  berfungs
memberi pertanyaan pa

karakter utam:

#9848
1313
fEER
8848
2  Jasper ## $ Karakter ini  berfungs
¥ ] memberi pertanyaan pa
?? ﬁ' karakter utami
free
$eet
LT
3 3 3 g karakter utami
§88€
gees
[ k ini  berfungs
S H I
RE&
$888
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Gambar Keterangan

5 Esme Karakter ini berfungsi membe

pertanyaan pada karakter uta

6 Edward
pertanyaan pada karakter uta

2
&
g
% Karakter ini berfungsi membe
3
!
&

oS emd 889 CB O™ (D
oo 2% &0 9 |60 O o

6. Karakter pad&lap Pante

Keterangan

1 Rafi Karakter ini berfungsi membe
ﬁgﬁa pertanyaan dan membk petunjuk

pada karakter utan

w6
o
w6
B2

2 Naga Karakter ini berfungsi membe
pertanyaan dan memberi petun
pada karakter utan

3 Juppe Karakter ini berfungsi membe

pertanyaan dan memberi petun
pada karakter utan

o 09 (2o Cho |69 &) &2 810 @ &
g0 Prs (o coo | 089 B2 B9 5o 89 A0
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No Nama Gambar Keterangan

4 Fidi Karakter ini berfungsi membe
pertanyaan dan memberi petun
pada karakter utan

5 Agnes Karakter ini berfungsi membe

pertanyaan dan memberi petun
pada karakter utan

@5 57 B G | e D B |
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Lampiran 4. Instrumen Penelitian

Lembar Uji Kelayakan Ahli Materi

Mata Pelajaran : Teknologi Informasi dan Komunikasi
Materi pokok . Sejarah Komputer

Nama ahli e e

Hari, Tanggal e e

PETUNJUK:

1. Berilah tanda centangy ) pada pilihan A, B, C, D, atau E pada kolom yang
disediakan sesuai dengan keyakinan masing-masimgk ymenilaian media
pembelajaran dari skrip§Game Edukasi Sejarah Komputer Menggunakan
Role Playing Game (RPG) Maker XP sebagai Alternatif Media
Pembelajaran di SMP Negeri 2 Kalibawang”yang disusun oleh Agustina
Dwi Wulandari.

2. Komentar ataupun saran mohon ditulis pada lembay telah disediakan.

Atas kesediaan Bapak/lbu Dosen Ahli Media untuk gien lembar uji
kelayakan ini saya ucapkan terima kasih.

Keterangan skor penilaian:

A = Sangat Baik D = Kurang

B = Baik E = Sangat Kurang

C = Cukup
A. PENILAIAN

Skor
No Pertanyaan
A B C | D E

1 Kejelasan standar kompetensi
2 Kejelasan kompetensi dasar
3 Ketepatan materi dengan SK/KD
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4 Kejelasan tujuan pembelajaran

5 Kesesuaian tujuan pembelajaran dengan
kompetensi dasar

6 Ketepatan cakupan materi dalam game
edukasi sejarah komputer

7 Kelengkapan materi dalam game edukasi
sejarah komputer

8 Keruntutan penyajian materi (sistematis)

9 Keseimbangan antara banyaknya soal |[dan
materi

10 | Penyampaian materi dalam game edukasi ini
menarik

11 | Game pembelajaran ini menarik minat dan
perhatian siswa untuk belajar

12 | Tingkat kesulitan game pembelajaran |ini
sesuai dengan tingkat kemampuan siswa

13 | Game pembelajaran cocok digunakan dalam
pembelajaran

14 | Dengan game edukasi ini siswa belajar
tentang sejarah komputer

15 | Memberikan kesempatan siswa untuk dapat
berlatih sendiri

16 | Dengan game edukasi ini siswa lebih mudah
mempelajari sejarah komputer

17 | Game edukasi ini memotivasi siswa untuk
mempelajari sejarah komputer

18 | Aplikasi game sejarah komputer |ni
berinteraksi langsung dengan siswa

19 | Ketepatan penggunaan bahasa dalam game
edukasi

20 | Kualitas umpan balik yang diberikan game

edukasi sejarah komputer
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21 | Dengan menggunakan game edukasi sjarah
komputer ini guru lebih mudah dalam

menyampaikan materi sejarah komputer

22 | Dengan menggunakan game edukasi| ini

materi sejarah komputer bisa diberikan

kepada siswa dengan lebih mudah

B. Komentar dan saran

C. Kesimpulan

Game edukasi ini dinyatakan valid / tidak validhtuk diujikan ke user.

Yogyakarta,

Validator,
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Lembar Uji Kelayakan Ahli Media

Mata Pelajaran : Teknologi Informasi dan Komunikasi
Materi pokok . Sejarah Komputer
Nama dosen ahli e ————

Hari, Tanggal e —

PETUNJUK:

1. Berilah tanda centang( ) pada pilihan A, B, C, D, atau E yang disediakan
sesuai dengan keyakinan masing-masing untuk panilaedia pembelajaran
dari skripsi“Game Edukasi Sejarah Komputer Menggunakan Role Plging
Game (RPG) Maker XP sebagai Alternatif Media Pembealjaran di SMP
Negeri 2 Kalibawang” yang disusun oleh Agustina Dwi Wulandari.

2. Komentar ataupun saran mohon ditulis pada lembay telah disediakan.

Atas kesediaan Bapak/lbu Dosen Ahli Media untuk gien lembar uji
kelayakan ini saya ucapkan terima kasih.

Keterangan skor penilaian:

A = Sangat Baik D = Kurang

B = Baik E = Sangat Kurang

C = Cukup
A. PENILAIAN

Skor
No Pertanyaan
A B C D E

1 Keterbacaan teks atau kalimat
2 Isi materi dalam game mudah dibaca gdan

dipahami

3 Ketepatan pemilihan jenis huruf yanhg
digunakan dalam game edukasi
4 Ketepatan pemilihan warna huruf yang
digunakan dalam game edukasi
5 Ketepatan pemilihan ukuran huruf yang
digunakan dalam game edukasi
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6 Komposisi warndackgrounddengan warna
teks sudah tepat

7 Menu dan interface dalam game ini mudah
digunakan

8 Petunjuk penggunaan game sudah jelas

9 Tombol control untuk menjalankan game
mudah digunakan

10 | Pengoperasian aplikasi ini mudah

11 | Game edukasi berinteraksi langsung dengan
pengguna

12 | Tampilan aplikasi ini menarik

13 | Kualitas screen pembuka secara
keseluruhan sudah baik

14 | Wallpaper yang digunakan untuk
backgroundoembuka game sudah tepat

15 | Pemilihan kombinasi warrdmckgrounddan
warna tulisan padétle screen sudah tepat

16 | llustrasi, pemilihan warna dan gambar
pendukung yang digunakan dalam game

17 | Musik pendukung yang digunakan dalam
game tidak mengganggu

18 | Musik pendukung yang digunakan tepat

19 | Musik pendukung yang digunakan menarik

20 | Animasi dalam game edukasi ini menarik

21 | Layout game yang digunakan sudah baik

22 | Umpan balik terhadap jawaban yang benar

23 | Umpan balik terhadap jawaban yang salgh

24 | Petunjuk penyimpanan data permainan
sudah baik

25 | Fasilitas penyimpanan data permainan

sudah baik
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B. Komentar dan saran

C. Kesimpulan

Game edukasi ini dinyatakan valid / tidak validftuk diujikan ke user.

Yogyakarta, 2012

Validator,
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Angket Evaluasi Game Edukasi Sejarah Komputer untuk

Siswa SMP Kelas VII SMP Negeri 2 Kalibawang

Nama
Kelas

No. Absen

PETUNJUK:

1. Berilah tanda centangV ) pada pilihan A, B, C, D, atau E pada kolom yang
disediakan sesuai dengan keyakinan masing-masitgk ymenilaian media
pembelajaran dari skrip§Game Edukasi Sejarah Komputer Menggunakan
Role Playing Game (RPG) Maker XP sebagai Alternatif Media
Pembelajaran di SMP Negeri 2 Kalibawang”yang disusun oleh Agustina
Dwi Wulandari.

2. Komentar ataupun saran mohon ditulis pada lembay telah disediakan.

3. Keterangan skor penilaian:

A = Sangat Baik D = Kurang
B = Baik E = Sangat Kurang
C = Cukup
A. PENILAIAN
Skor
No Pertanyaan

AlB|C|D| E

1 | Game edukasi telah memiliki tujuan pembelajaran

yang jelas

2 | Materi disajikan/disampaikan dengan jelas

3 | Materi yang disajikan dalam game edukasi sudah

tepat

4 | Materi yang diberikan dalam game edukasi sudal

lengkap

5 | Urutan materi yang diberikan mudah dimengerti
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6 | Banyaknya soal dan materi dalam game seimbanj

7 | Penyampaian materi game edukasi menarik

8 | Game edukasi ini menarik dan meningkatkan minat
belajar saya

9 | Tingkat kesulitan game edukasi sesuai dengan
kemampuan yang saya miliki

10 | Game pembelajaran cocok digunakan dalam
pembelajaran

11 | Dengan game edukasi ini saya bisa belajar ejara
komputer

12 | Dengan game edukasi ini saya mempunyai
kesempatan untuk berlatih sendiri

13 | Dengan game edukasi ini saya menjadi lebih mudah
dalam mempelajari sejarah komputer

14 | Game edukasi ini memotivasi saya untuk
mempelajari sejarah komputer

15 | Bahasa yang digunakan dalam game edukasi ini
sudah tepat

16 | Umpan balik yang diberikan game edukasi ini Buda
baik

17 | Setelah menggunakan game edukasi sejarah
komputer ini siswa jadi lebih memahami materi
sejarah komputer

18 | Menu yang ada dalam game jelas dan mudah
dipahami

19 | Isi materi dalam game mudah dibaca dan dipahami

20 | Jenis huruf yang digunakan sudah tepat

21 | Pemilihan warna huruf sudah tepat

22 | Pemilihan ukuran huruf sudah tepat

23 | Komposisi warna background dengan warna teks
sudah tepat

24 | Secara keseluruhan game ini mudah digunakan

25 | Petunjuk penggunaan game sudah jelas
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26 | Pengoperasian aplikasi ini mudah

27 | Navigasi aplikasi ini sudah berfungsi dengak bai

28 | Tampilan aplikasi game ini menarik

29 | Pemilihan warna background dan warna tulisam pad

title screen sudah tepat

30 | llustrasi, pemilihan warna dan gambar pendukung

yang digunakan sudah baik

31 | Musik pendukung yang digunakan dalam game tidak

mengganggu

32 | Musik pendukung yang digunakan dalam game

sudah tepat

33 | Animasi dalam game menarik perhatian saya

34 | Sudah ada umpan balik terhadap jawaban yang hena

35 | Sudah ada umpan balik terhadap jawaban yanlg sala

36 | Petunjuk penyimpanan data permainan sudah jelas

=

37 | Fasilitas penyimpanan data permainan sudah bai

B. Komentar dan saran

Yogyakarta,

Tanda tangan siswa,
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Lampiran 5. Validasi Instrumen

UNIVERSITAS NEGERI YOGYAKARTA
FAKULTAS TEKNIK
Alamat : Kampus Karangmalang Yogyakarta 55281 Telp. (0274)586168

Hal :Permohonan Validasi
Lamp :

Kepada
Yth. Slamet, M.Pd

Di Universitas Negeri Yogyakarta

Yang bertanda tangan dibawah ini :

Nama : Agustina Dwi Wulandari
NIM : 08520244049
Prodi : Pendidikan Teknik Informatika

Dengan ini saya mengajukan permohonan kepada ibu untuk mengadakan validasi,
judgement, saran serta masukan mengenai instrumen penelitian saya yang berjudul
“Game Edukasi Sejarah Komputer Menggunakan Role Playing Game (RPG)
Maker XP sebagai Alternatif Media Pembelajaran di SMP Negeri 2 Kalibawang”

Demikian surat permohonan ini saya buat, atas bantuan dan kesediaan
Bapak kami mengucapkan terima kasih.

Yogyakarta,  April 2012

Mengetahui,

Dosen pembimbing Pemohon

0, M.Kom Agustina Dwi Wulandari
NIP. 197 200501 1 001 NIM. 08520244049
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SURAT PERNYATAAN JUDGEMENT
INSTRUMEN PENELITIAN

Setelah membaca instrumen dari penelitian yang berjudul “Game Edukasi Sejarah
Komputer Menggunakan Role Playing Game (RPG) Maker XP sebagai Alternatif
Media Pembelajaran di SMP Negeri 2 Kalibawang” yang disusun oleh:

Nama : Agustina Dwi Wulandari

NIM : 08520244049

Program Study : Pendidikan Teknik Informatika

Fakultas : Teknik Universitas Negeri Yogyakarta

Dengan ini saya,

Nama : Slamet, M.Pd

NIP : 19510303 197803 1 004

Menyatakan bahwa instrumen tersebut Valid/Tidak Valid*) dan memberikan saran

Demikian keterangan ini dibuat agar digunakan sebagaimana mestinya.

a
Yogyakarta, & Mdret 2012
Validator

J

Slamet, M.Pd
NIP. 19510303 197803 1 004
*) Coret yang tidak perlu
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UNIVERSITAS NEGERI YOGYAKARTA
FAKULTAS TEKNIK
Alamat : Kampus Karangmalang Yogyakarta 55281 Telp. (0274)586168

Hal :Permohonan Validasi
Kepada
Yth. Muhammad Munir, M.Pd

Di Universitas Negeri Yogyakarta

Yang bertanda tangan dibawah ini :

Nama : Agustina Dwi Wulandari
NIM : 08520244049
Prodi : Pendidikan Teknik Informatika

Dengan ini saya mengajukan permohonan kepada bapak untuk mengadakan validasi,
judgement, saran serta masukan mengenai instrumen penelitian saya yang berjudul
“Game Edukasi Sejarah Komputer Menggunakan Role Playing Game (RPG)
Maker XP sebagai Alternatif Media Pembelajaran di SMP Negeri 2 Kalibawang”

Demikian surat permohonan ini saya buat, atas bantuan dan kesediaan
Bapak kami mengucapkan terima kasih.

Yogyakarta, April 2012

Pemghon

Agustina D'wi Wulandari
NIM. 08520244049
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SURAT PERNYATAAN JUDGEMENT
INSTRUMEN PENELITIAN

Setelah membaca instrumen dari penelitian yang berjudul “Game Edukasi Sejarah
Komputer Menggunakan Role Playing Game (RPG) Maker XP sebagai Alternatif

Media Pembelajaran di SMP Negeri 2 Kalibawang” yang disusun oleh:

Nama : Agustina Dwi Wulandari

NIM : 08520244049

Program Study : Pendidikan Teknik Informatika
Fakultas : Teknik Universitas Negeri Yogyakarta

Dengan ini saya,
Nama : Muhammad Munir, M.Pd
NIP : 19630512 198901 1 001

Menyatakan bahwa instrumen tersebut Valid“Fidak Valid™) dan memberikan saran

Demikian keterangan ini dibuat agar digunakan sebagaimana mestinya.

Yogyakarta,
A%

Maret 2012

or

Mu}uuml d Munil‘, M.Pd
NIP. 19630312 198901 1 001

*) Coret yang tidak perlu
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Lampiran 6. Validasi Ahli Materi

Yogyakarta, April 2012

Kepada
Yth. Pramudi Utomo , M9t

Di Universitas Negeri Yogyakarta

Melalui surat ini saya memohon dengan hormat kepada Bapak untuk sedianya
menjadi penilai ahli materi pembelajaran terhadap game edukasi yang telah saya kembangkan
sebagai hasil dari skripsi saya yang berjudul “Game Edukasi Sejarah Komputer
Menggunakan Role Playing Game (RPG) Maker XP sebagai Alternatif Media

Pembelajaran di SMP Negeri 2 Kalibawang”.

Demikian surat permohonan dari saya. Atas kesempatan yang diberikan untuk

mengevaluasi materi tersebut, saya mengucapkan terima kasih.

Mengetahui
Pemohon Dosen pembimbing
Agustina Dwi Wulandari Adj phto, M.Kom
28 200501 1 001

NIM. 08520244049 NIP. 1P
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Lembar Uji Kelayakan Ahli Materi

Mata Pelajaran : Teknologi Informasi dan Komunikasi
Materi pokok : Sejarah Komputer

Nama ahli : PmmumUbomoMS;

Hari, Tanggal : Rabu, | Aguchs 2012
PETUNJUK:

1. Berilah tanda centang ( V') pada pilihan A, B, C, D, atau E pada kolom yang disediakan
sesuai dengan keyakinan masing-masing untuk penilaian media pembelajaran dari skripsi
“Game Edukasi Sejarah Komputer Menggunakan Role Playing Game (RPG)
Maker XP sebagai Alternatif Media Pembelajaran di SMP Negeri 2 Kalibawang”
yang disusun oleh Agustina Dwi Wulandari.

2. Komentar ataupun saran mohon ditulis pada lembar yang telah disediakan.

Atas kesediaan Bapak/Ibu Dosen Ahli Media untuk mengisi lembar uji kelayakan ini
saya ucapkan terima kasih.

Keterangan skor penilaian:

A = Sangat Baik D = Kurang

B = Baik E = Sangat Kurang

C = Cukup

A. PENILAIAN
, Skor
‘No : Pertanyaan
A B C D | E

1 Kejelasan standar kompetensi N
2 Kejelasan kompetensi dasar v

3 Ketepatan materi dengan SK/KD

4 Kejelasan tujuan pembelajaran

5 Kesesuaian  tujuan  pembelajaran  dengan
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kompetensi dasar

6 Ketepatan cakupan materi dalam game edukasi
sejarah komputer e
7 Kelengkapan materi dalam game edukasi sejarah
komputer v
8 Keruntutan penyajian materi (sistematis)
9 Keseimbangan antara banyaknya soal dan materi
10 | Penyampaian materi dalam game edukasi ini
menarik
11 | Game pembelajaran ini menarik minat dan
perhatian siswa untuk belajar iy
12 | Tingkat kesulitan game pembelajaran ini sesuai
dengan tingkat kemampuan siswa
13 | Game pembelajaran cocok digunakan dalam
pembelajaran \/
14 | Dengan game edukasi ini siswa belajar tentang
sejarah komputer
15 | Memberikan kesempatan siswa untuk dapat
berlatih sendiri
16 | Dengan game edukasi ini siswa lebih mudah
mempelajari sejarah komputer
17 | Game edukasi ini memotivasi siswa untuk o/
mempelajari sejarah komputer
18 | Aplikasi game sejarah komputer ini berinteraksi \/
langsung dengan siswa
19 | Ketepatan penggunaan bahasa dalam game v
edukasi
20 | Kualitas umpan balik yang diberikan game
edukasi sejarah komputer
21 | Dengan menggunakan game edukasi sejarah

komputer ini guru lebih mudah dalam

160




menyampaikan materi sejarah komputer 4

22 | Dengan menggunakan game edukasi ini materi
sejarah komputer bisa diberikan kepada siswa Vv
dengan lebih mudah

B. Komentar dan saran . "
e FRmn A dodiadea,

[} ...................................................................

e ¢ AR L . S L L L LT Py TP T TP EEPT TP PERRREE ) PP PP

ek

..........................................................................................................................................

C. Kesimpulan

Game edukasi ini dinyatakan valid / tidak valid*) untuk diujikan ke user.

Yogyakarta, M 2012

Validator,

<

-—

Framun’ wi- .
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Yogyakarta, April 2012

Kepada
Yth. Eko Puji Rahmanto, S.Pd

Di Universitas Negeri Yogyakarta

Melalui surat ini saya memohon dengan hormat kepada Bapak untuk sedianya
menjadi penilai ahli materi pembelajaran terhadap game edukasi yang telah saya kembangkan
sebagai hasil dari skripsi saya yang berjudul “Game Edukasi Sejarah Komputer
Menggunakan Role Playing Game (RPG) Maker XP sebagai Alternatif Media

Pembelajaran di SMP Negeri 2 Kalibawang”.

Demikian surat permohonan dari saya. Atas kesempatan yang diberikan untuk

mengevaluasi materi tersebut, saya mengucapkan terima kasih.

Mengetahui
Pemohon Dosen pembimbing
Agustina Dwi Wulandari Adi to, M.Kom
NIM. 08520244049 NIP. 19721028 200501 1 001
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Lembar Uji Kelayakan Ahli Materi

Mata Pelajaran : Teknologi Informasi dan Komunikasi
Materi pokok : Sejarah Komputer

Nama guru ahli ;L)) W \X\ ...... [ (’W"‘“Wh’ L. ?”‘
Hari, Tanggal . Lo, é’w’\" ...... A012-
PETUNJUK:

1. Berilah tanda centang ( \ ) pada pilihan A, B, C, D, atau E pada kolom yang disediakan
sesuai dengan keyakinan masing-masing untuk penilaian media pembelajaran dari skripsi
“Game Edukasi Sejarah Komputer Menggunakan Role Playing Game (RPG)
Maker XP sebagai Alternatif Media Pembelajaran di SMP Negeri 2 Kalibawang”
yang disusun oleh Agustina Dwi Wulandari.

2. Komentar ataupun saran mohon ditulis pada lembar yang telah disediakan.

Atas kesediaan Bapak/Ibu Dosen Ahli Media untuk mengisi lembar uji kelayakan ini
saya ucapkan terima kasih.

Keterangan skor penilaian:

A = Sangat Baik D = Kurang
B = Baik E = Sangat Kurang
C = Cukup
A. PENILAIAN
Skor
No Pertanyaan
A B C D E
1 Kejelasan standar kompetensi
v
2 Kejelasan kompetensi dasar
v
3 Ketepatan materi dengan SK/KD Y
4 Kejelasan tujuan pembelajaran
v
5 Kesesuaian tujuan  pembelajaran  dengan
v
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kompetensi dasar

6 Ketepatan cakupan materi dalam game edukasi
sejarah komputer

7 Kelengkapan materi dalam game edukasi sejarah
komputer

8 Keruntutan penyajian materi (sistematis)

9 Keseimbangan antara banyaknya soal dan materi

10 | Penyampaian materi dalam game edukasi ini
menarik

11 | Game pembelajaran ini menarik minat dan
perhatian siswa untuk belajar

12 | Tingkat kesulitan game pembelajaran ini sesuai
dengan tingkat kemampuan siswa

13 | Game pembelajaran cocok digunakan dalam
pembelajaran

14 | Dengan game edukasi ini siswa belajar tentang
sejarah komputer

15 | Memberikan kesempatan siswa untuk dapat
berlatih sendiri

16 |Dengan game edukasi ini siswa lebih mudah
mempelajari sejarah komputer

17 | Game edukasi ini memotivasi siswa untuk
mempelajari sejarah komputer

18 | Aplikasi game sejarah komputer ini berinteraksi
langsung dengan siswa

19 | Ketepatan penggunaan bahasa dalam game
edukasi

20 | Kualitas umpan balik yang diberikan game
edukasi sejarah komputer

21 | Dengan menggunakan game edukasi sejarah

komputer ini guru lebih mudah dalam
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menyampaikan materi sejarah komputer

22 | Dengan menggunakan game edukasi ini materi
sejarah komputer bisa diberikan kepada siswa v
dengan lebih mudah

B. Komentar dan saran

C. Kesimpulan

Game edukasi ini dinyatakan valid / tidak valid*) untuk diujikan ke user.

Yogyakarta, G Aaw 2012

Validator,

<KW
NP lq\Z&’l‘//y 2000l 16lo
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Yogyakarta, April 2012

Kepada
Yth. Henry Sudigdo, S.Pd

Di Universitas Negeri Yogyakarta

Melalui surat ini saya memohon dengan hormat kepada Bapak untuk sedianya
menjadi penilai ahli materi pembelajaran terhadap game edukasi yang telah saya kembangkan
sebagai hasil dari skripsi saya yang berjudul “Game Edukasi Sejarah Komputer
Menggunakan Role Playing Game (RPG) Maker XP sebagai Alternatif Media

Pembelajaran di SMP Negeri 2 Kalibawang”.

Demikian surat permohonan dari saya. Atas kesempatan yang diberikan untuk

mengevaluasi materi tersebut, saya mengucapkan terima kasih.

Mengetahui
Pemohon Dosen pembimbj
Adi yanto, M. Kom
NIM. 08520244049 NIP. 1872 ,,, 8200501 1 001
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Lembar Uji Kelayakan Ahli Materi

Mata Pelajaran : Teknologi Informasi dan Komunikasi
Materi pokok : Sejarah Komputer

Nama guru ahli . HENRY QUDIGDO ...........

Hari, Tanggal - Rabu, 6 Juni Zot2
PETUNJUK:

1. Berilah tanda centang ( V ) pada pilihan A, B, C, D, atau E pada kolom yang disediakan
sesuai dengan keyakinan masing-masing untuk penilaian media pembelajaran dari skripsi
“Game Edukasi Sejarah Komputer Menggunakan Role Playing Game (RPG)
Maker XP sebagai Alternatif Media Pembelajaran di SMP Negeri 2 Kalibawang”
yang disusun oleh Agustina Dwi Wulandari.

2. Komentar ataupun saran mohon ditulis pada lembar yang telah disediakan.

Atas kesediaan Bapak/Ibu Dosen Ahli Media untuk mengisi lembar uji kelayakan ini
saya ucapkan terima kasih.

Keterangan skor penilaian:

A = Sangat Baik D = Kurang

B = Baik E = Sangat Kurang

C = Cukup

A. PENILAIAN
: Skor
No Pertanyaan
A | B C| D E

1 Kejelasan standar kompetensi =
2 Kejelasan kompetensi dasar =
3 Ketepatan materi dengan SK/KD =
4 Kejelasan tujuan pembelajaran o
5 Kesesuaian tujuan pembelajaran  dengan 7
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kompetensi dasar

6 Ketepatan cakupan materi dalam game edukasi
sejarah komputer

7 Kelengkapan materi dalam game edukasi sejarah
komputer

8 Keruntutan penyajian materi (sistematis)

9 Keseimbangan antara banyaknya soal dan materi

10 | Penyampaian materi dalam game edukasi ini
menarik

11 | Game pembelajaran ini menarik minat dan
perhatian siswa untuk belajar

12 | Tingkat kesulitan game pembelajaran ini sesuai
dengan tingkat kemampuan siswa

13 | Game pembelajaran cocok digunakan dalam
pembelajaran

14 | Dengan game edukasi ini siswa belajar tentang
sejarah komputer

15 | Memberikan kesempatan siswa untuk dapat
berlatih sendiri

16 | Dengan game edukasi ini siswa lebih mudah
mempelajari sejarah komputer

17 | Game edukasi ini memotivasi siswa untuk
mempelajari sejarah komputer

18 | Aplikasi game sejarah komputer ini berinteraksi
langsung dengan siswa

19 | Ketepatan penggunaan bahasa dalam game
edukasi

20 | Kualitas umpan balik yang diberikan game
edukasi sejarah komputer

21 | Dengan menggunakan game edukasi sejarah

komputer ini guru lebih mudah dalam
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menyampaikan materi sejarah komputer

22 | Dengan menggunakan game edukasi ini materi
sejarah komputer bisa diberikan kepada siswa | /
dengan lebih mudah

B. Komentar dan saran

1i inni SRR e S L e
..........................................................................................................................................
B i P S SR G s s e e e
..........................................................................................................................................
i i e e ST TR i s AR M i Tar T
..........................................................................................................................................
G aiae s e R R e G e A e e
..........................................................................................................................................
S: vmndi e e i G e

C. Kesimpulan

Game edukasi ini dinyatakan valid / tidak valid*) untuk diujikan ke user.

Yogyakarta, ¢ Jun 2012

Validator,

HENRY SUDLEDD
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Lampiran 7. Validasi Ahli Media

Yogyakarta, April 2012

Kepada
Yth. Herman Dwi S., MSC., MT., Ph,D

Di Universitas Negeri Yogyakarta

Melalui surat ini saya memohon dengan hormat kepada Bapak untuk sedianya
menjadi penilai ahli media pembelajaran terhadap game edukasi yang telah saya
kembangkan sebagai hasil dari skripsi saya yang berjudul “Game Edukasi Sejarah
Komputer Menggunakan Role Playing Game (RPG) Maker XP sebagai Alternatif

Media Pembelajaran di SMP Negeri 2 Kalibawang™.

Demikian surat permohonan dari saya. Atas kesempatan yang diberikan untuk

mengevaluasi media tersebut, saya mengucapkan terima kasih.

Mengetahui

Pemohon Dosen pembimbing

Agustina [pwi'Wulandari
NIM. 08520244049
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Lembar Uji Kelayakan Ahli Media

Mata Pelajaran : Teknologi Informasi dan Komunikasi
Materi pokok : Sejarah Komputer

Nama dosen ahii . Hetman Duny $., Msc, MT.,PA-D
Hari, Tanggal SN~ N~
PETUNJUK:

1. Berilah tanda centang ( V ) pada pilihan A, B, C, D, atau E yang disediakan sesuai
dengan keyakinan masing-masing untuk penilaian media pembelajaran dari skripsi
“Game Edukasi Sejarah Komputer Menggunakan Role Playing Game (RPG)
Maker XP sebagai Alternatif Media Pembelajaran di SMP Negeri Kalibawang”
yang disusun oleh Agustina Dwi Wulandari.

2. Komentar ataupun saran mohon ditulis pada lembar yang telah disediakan.

Atas kesediaan Bapak/Ibu Dosen Ahli Media untuk mengisi lembar uji kelayakan ini
saya ucapkan terima kasih.

Keterangan skor penilaian:

A = Sangat Baik D = Kurang
B =Baik E = Sangat Kurang
C = Cukup
A. PENILAIAN
Skor
No Pertanyaan
A cC | D E

1 Keterbacaan teks atau kalimat

2 Isi materi dalam game mudah dibaca dan
dipahami

3 Ketepatan pemilihan jenis huruf yang digunakan
dalam game edukasi

< Ketepatan pemilihan warna huruf yang
digunakan dalam game edukasi

5 Ketepatan pemilihan ukuran huruf yang
digunakan dalam game edukasi

SN NS [
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6 Komposisi warna background dengan warna

teks sudah tepat v
7 Menu dan interface dalam game ini mudah

digunakan v/
8 Petunjuk penggunaan game sudah jelas \/
9 Tombol control untuk menjalankan game mudah
10 | Pengoperasian aplikasi ini mudah o
11 | Game edukasi berinteraksi langsung dengan

pengguna \/
12 | Tampilan aplikasi ini menarik v
13 | Kualitas screen pembuka secara keseluruhan

sudah baik
14 | Wallpaper yang digunakan untuk background

pembuka game sudah tepat \/
15 | Pemilihan kombinasi warna background dan

warna tulisan pada title screen sudah tepat 4
16 | Ilustrasi, pemilihan wama dan gambar

pendukung yang digunakan dalam game sudah v

baik
17 | Musik pendukung yang digunakan dalam game o

tidak mengganggu
18 | Musik pendukung yang digunakan tepat \/
19 | Musik pendukung yang digunakan menarik \/
20 | Animasi dalam game edukasi ini menarik \/
21 | Layout game yang digunakan sudah baik \/
22 | Umpan balik terhadap jawaban yang benar

\/

23 | Umpan balik terhadap jawaban yang salah ¥
24 | Petunjuk penyimpanan data permainan sudah \/

baik
25 | Fasilitas penyimpanan data permainan sudah \/

baik
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B. Komentar dan saran

Yogyakarta, 28 — $ — 2012

Validator,
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Lembar Uji Kelayakan Ahli Media

Mata Pelajaran : Teknologi Informasi dan Komunikasi
Materi pokok : Sejarah Komputer

Nama dosen ahli - H“'"'““D‘”‘S Mse., MT, PhD
Hari, Tanggal : Kavis ,28 Jun 2002
PETUNJUK:

1. Berilah tanda centang ( V ) pada pilihan A, B, C, D, atau E yang disediakan sesuai
dengan keyakinan masing-masing untuk penilaian media pembelajaran dari skripsi
“Game Edukasi Sejarah Komputer Menggunakan Role Playing Game (RPG)
Maker XP sebagai Alternatif Media Pembelajaran di SMP Negeri 2 Kalibawang”
yang disusun oleh Agustina Dwi Wulandari.

2. Komentar ataupun saran mohon ditulis pada lembar yang telah disediakan.

Atas kesediaan Bapak/Ibu Dosen Ahli Media untuk mengisi lembar uji kelayakan ini
saya ucapkan terima kasih.

Keterangan skor penilaian:

A = Sangat Baik D =Kurang
B =Baik E = Sangat Kurang
C = Cukup
A. PENILATAN
- Skor
No Pertanyaan
A B ¢ D E
1 Keterbacaan teks atau kalimat
2 Isi materi dalam game mudah dibaca dan
dipahami

3 Ketepatan pemilihan jenis huruf yang digunakan
dalam game edukasi

4 Ketepatan pemilihan warna huruf yang
digunakan dalam game edukasi

5 Ketepatan pemilihan ukuran huruf yang
digunakan dalam game edukasi

NIANI NN AN
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6 Komposisi warna background dengan warna
teks sudah tepat \/
7 Menu dan interface dalam game ini mudah -
digunakan v
8 Petunjuk penggunaan game sudah jelas v
D Tombol control untuk menjalankan game mudah
digunakan vV
10 | Pengoperasian aplikasi ini mudah V
11 | Game edukasi berinteraksi langsung dengan Vi
pengguna
12 | Tampilan aplikasi ini menarik U /
13 | Kualitas screen pembuka secara keseluruhan Y4
sudah baik
14 | Wallpaper yang digunakan untuk background o
pembuka game sudah tepat
15 | Pemilihan kombinasi warna background dan P
warna tulisan pada title screen sudah tepat L
16 | Ilustrasi, pemilihan wama dan gambar
pendukung yang digunakan dalam game sudah ‘\//
baik
17 | Musik pendukung yang digunakan dalam game
tidak mengganggu v
18 | Musik pendukung yang digunakan tepat v
/
19 | Musik pendukung yang digunakan menarik V4
20 | Animasi dalam game edukasi ini menarik L #
21 | Layout game yang digunakan sudah baik V/
|V
22 | Umpan balik terhadap jawaban yang benar v /
23 | Umpan balik terhadap jawaban yang salah y /
24 | Petunjuk penyimpanan data permainan sudah s
baik
25 | Fasilitas penyimpanan data permainan sudah \/

baik
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B. Komentar dan saran
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Validator,
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Yogyakarta, April 2012

Kepada
Yth. Masduki Zakaria, M. T

Di Universitas Negeri Yogyakarta

Melalui surat ini saya memohon dengan hormat kepada Bapak untuk sedianya
menjadi penilai ahli media pembelajaran terhadap game edukasi yang telah saya
kembangkan sebagai hasil dari skripsi saya yang berjudul “Game Edukasi Sejarah
Komputer Menggunakan Role Playing Game (RPG) Maker XP sebagai Alternatif

Media Pembelajaran di SMP Negeri 2 Kalibawang™.

Demikian surat permohonan dari saya. Atas kesempatan yang diberikan untuk

mengevaluasi media tersebut, saya mengucapkan terima kasih.

Mengetahui

Pemohon Dosen pembimbing

Agustina|Dwi Wulandari
NIM. 08520244049
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Lembar Uji Kelayakan Ahli Media

Mata Pelajaran : Teknologi Informasi dan Komunikasi
Materi pokok : Sejarah Komputer

Nama dosen ahli . Magduti Zakacia, M.T
PETUNJUK:

1. Berilah tanda centang ( V ) pada pilihan A, B, C, D, atau E yang disediakan sesuai
dengan keyakinan masing-masing untuk penilaian media pembelajaran dari skripsi
“Game Edukasi Sejarah Komputer Menggunakan Role Playing Game (RPG)
Maker XP sebagai Alternatif Media Pembelajaran di SMP Negeri Kalibawang”
yang disusun oleh Agustina Dwi Wulandari.

2. Komentar ataupun saran mohon ditulis pada lembar yang telah disediakan.

Atas kesediaan Bapak/Ibu Dosen Ahli Media untuk mengisi lembar uji kelayakan ini
saya ucapkan terima kasih.

Keterangan skor penilaian:

A = Sangat Baik D = Kurang
B = Baik E = Sangat Kurang
C = Cukup

A. PENILAIAN

Skor
No Pertanyaan
A | B C | D E

1 Keterbacaan teks atau kalimat v
2 Isi materi dalam game mudah dibaca dan of

dipahami
3 Ketepatan pemilihan jenis huruf yang digunakan \/

dalam game edukasi
e Ketepatan pemilihan warna huruf yang 4

digunakan dalam game edukasi
5 Ketepatan pemilihan ukuran huruf yang J

digunakan dalam game edukasi
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Komposisi warna background dengan warna

teks sudah tepat v
7 Menu dan interface dalam game ini mudah \/
digunakan
8 Petunjuk penggunaan game sudah jelas
9 Tombol control untuk menjalankan game mudah
digunakan
10 | Pengoperasian aplikasi ini mudah s
11 | Game edukasi berinteraksi langsung dengan v
pengguna
12 | Tampilan aplikasi ini menarik W
13 | Kualitas screen pembuka secara keseluruban \/
sudah baik
14 | Wallpaper yang digunakan untuk background .
pembuka game sudah tepat
15 | Pemilihan kombinasi warna background dan o
warna tulisan pada title screen sudah tepat
16 |Ilustrasi, pemilihan wama dan gambar
pendukung yang digunakan dalam game sudah \/
baik
17 | Musik pendukung yang digunakan dalam game v
tidak mengganggu
18 | Musik pendukung yang digunakan tepat Vi
19 | Musik pendukung yang digunakan menarik \/’
20 | Animasi dalam game edukasi ini menarik
21 | Layout game yang digunakan sudah baik i
22 | Umpan balik terhadap jawaban yang benar 7
23 | Umpan balik terhadap jawaban yang salah s
24 | Petunjuk penyimpanan data permainan sudah \/
baik
25 | Fasilitas penyimpanan data permainan sudah /

baik
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B. Komentar dan saran

Yogyakarta, 30 A]WEL 2012

Validator,

-~

i

ktd” Yber
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Yogyakarta, April 2012

Kepada
Yth. Umi Rochayati, M.T

Di Universitas Negeri Yogyakarta

Melalui surat ini saya memohon dengan hormat kepada Bapak untuk sedianya
menjadi penilai ahli media pembelajaran terhadap game edukasi yang telah saya
kembangkan sebagai hasil dari skripsi saya yang berjudul “Game Edukasi Sejarah
Komputer Menggunakan Role Playing Game (RPG) Maker XP sebagai Alternatif

Media Pembelajaran di SMP Negeri 2 Kalibawang™.

Demikian surat permohonan dari saya. Atas kesempatan yang diberikan untuk

mengevaluasi media tersebut, saya mengucapkan terima kasih.

Mengetahui
Pemohon Dosen pembimbing
Agustina Dwi Wulandari Adi anfo, M.Kom
NIM. 08520244049 NIP. 19 $ 200501 1 001
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Lembar Uji Kelayakan Ahli Media

Mata Pelajaran : Teknologi Informasi dan Komunikasi
Materi pokok : Sejarah Komputer

Nama dosen ahli . U Rochayati ) M-T

Hari, Tanggal f 'Me‘”"‘ ....................
PETUNJUK:

1. Berilah tanda centang ( V ) pada pilihan A, B, C, D, atau E yang disediakan sesuai
dengan keyakinan masing-masing untuk penilaian media pembelajaran dari skripsi
“Game Edukasi Sejarah Komputer Menggunakan Role Playing Game (RPG)
Maker XP sebagai Alternatif Media Pembelajaran di SMP Negeri Kalibawang”
yang disusun oleh Agustina Dwi Wulandari.

2. Komentar ataupun saran mohon ditulis pada lembar yang telah disediakan.

Atas kesediaan Bapak/Ibu Dosen Ahli Media untuk mengisi lembar uji kelayakan ini
saya ucapkan terima kasih.

Keterangan skor penilaian:

A = Sangat Baik D = Kurang
B = Baik E = Sangat Kurang
C = Cukup
A. PENILAIAN
Skor
No Pertanyaan
A | B C D | E
1 Keterbacaan teks atau kalimat ‘/
2 Isi materi dalam game mudah dibaca dan
dipahami Vv
3 Ketepatan pemilihan jenis huruf yang digunakan
dalam game edukasi v
4 Ketepatan pemilihan warna huruf yang o
digunakan dalam game edukasi
5 Ketepatan pemilihan ukuran huruf yang :./
digunakan dalam game edukasi
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6 Komposisi warna background dengan warna
teks sudah tepat
7 Menu dan interface dalam game ini mudah \/
digunakan
8 Petunjuk penggunaan game sudah jelas
9 Tombol control untuk menjalankan game mudah
digunakan \/
10 | Pengoperasian aplikasi ini mudah
11 | Game edukasi berinteraksi langsung dengan
pengguna \/
12 | Tampilan aplikasi ini menarik ‘
. W
13} Kualitas screen pembuka secara keseluruhan '
sudah baik vV
14 | Wallpaper yang digunakan untuk background ,
pembuka game sudah tepat v
15 | Pemilihan kombinasi warna background dan
warna tulisan pada title screen sudah tepat i
16 | Ilustrasi, pemilihan warna dan gambar
pendukung yang digunakan dalam game sudah \/
baik
17 | Musik pendukung yang digunakan dalam game
tidak mengganggu
18 | Musik pendukung yang digunakan tepat o
19 | Musik pendukung yang digunakan menarik
v
20 | Animasi dalam game edukasi ini menarik o
21 | Layout game yang digunakan sudah baik o
22 | Umpan balik terhadap jawaban yang benar >
23 | Umpan balik terhadap jawaban yang salah o
24 | Petunjuk penyimpanan data permainan sudah v
baik
25 | Fasilitas penyimpanan data permainan sudah e

baik
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B. Komentar dan saran
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Lampiran 8. Penilaian Siswa

Angket Evaluasi Game Edukasi Sejarah Komputer untuk

Siswa SMP Kelas VII SMP Negeri 2 Kalibawang

Nama : Mieke  erando
c

Kelas ([

No. Absen :\b

PETUNJUK:

1. Berilah tanda centang ( \ ) pada pilihan A, B, C, D, atau E pada kolom yang disediakan
sesuai dengan keyakinan masing-masing untuk penilaian media pembelajaran dari skripsi
“Game Edukasi Sejarah Komputer Menggunakan Role Playing Game (RPG)
Maker XP sebagai Alternatif Media Pembelajaran di SMP Negeri 2 Kalibawang”
yang disusun oleh Agustina Dwi Wulandari.

2. Komentar ataupun saran mohon ditulis pada lembar yang telah disediakan.

3. Keterangan skor penilaian:

A = Sangat Baik D = Kurang
B = Baik E = Sangat Kurang
C = Cukup

A. PENILAIAN

= . T . ABE[CID[E
1 | Game edukasi telah mémiliki tujuan pembelajaran
yang jelas 4
2 | Materi disajikan/disampaikan dengan jelas vV
3 | Materi yang disajikan dalam game edukasi sudah
tepat = \{
4 | Materi yang diberikan dalam game edukasi sudah
lengkap i
5 | Urutan materi yang diberikan mudah dimengerti v
6 | Banyaknya soal dan materi dalam game seimbang \/
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Penyampaian materi game edukasi menarik

Game edukasi ini menarik dan meningkatkan minat
belajar saya

4

Tingkat kesulitan game edukasi sesuai dengan

kemampuan yang saya miliki

S

10

Game pembelajaran cocok digunakan dalam
pembelajaran

11

Dengan game edukasi ini saya bisa belajar sejarah
komputer

12

Dengan game edukasi ini saya mempunyai
kesempatan untuk berlatih sendiri

13

Dengan game edukasi ini saya menjadi lebih mudah
dalam mempelajari sejarah komputer

14

Game edukasi ini memotivasi saya untuk

mempelajari sejarah komputer

ML TENES

15

Bahasa yang digunakan dalam game edukasi ini
sudah tepat

16

Umpan balik yang diberikan game edukasi ini sudah
baik

17

Setelah menggunakan game edukasi sejarah
komputer ini siswa jadi lebih memahami materi
sejarah komputer

18

Menu yang ada dalam game jelas dan mudah
dipahami

19

Isi materi dalam game mudah dibaca dan dipahami

b

20

Jenis huruf yang digunakan sudah tepat

21

Pemilihan warna huruf sudah tepat

<

22

Pemilihan ukuran huruf sudah tepat

23

Komposisi warna background dengan warna teks
sudah tepat

24

Secara keseluruhan game ini mudah digunakan

29

Petunjuk penggunaan game sudah jelas

26

Pengoperasian aplikasi ini mudah

«B ISl S
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27 | Navigasi aplikasi ini sudah berfungsi dengan baik V4
28 | Tampilan aplikasi game ini menarik -
29 | Pemilihan warna background dan warna tulisan pada
title screen sudah tepat v
30 | Ilustrasi, pemilihan warna dan gambar pendukung o
yang digunakan sudah baik
31 | Musik pendukung yang digunakan dalam game tidak
mengganggu v
32 | Musik pendukung yang digunakan dalam game
sudah tepat v
33 | Animasi dalam game menarik perhatian saya v
34 | Sudah ada umpan balik terhadap jawaban yang benar v’
35 | Sudah ada umpan balik terhadap jawaban yang salah M
36 | Petunjuk penyimpanan data permainan sudah jelas v
37 | Fasilitas penyimpanan data permainan sudah baik v
B. Komentar dan saran
Menueuk..soge.. @Emaean. . nl....sanaat | memikak..
©..Saya.antee  MeM gelaigel Jeloih | ololarn emputer
.dan. Seyrah. Ja\a™ | xoempuer : 2on | PANYAS... Qg
‘am‘\ﬂga,. .................................................................
Yogyakarta, 2012
Tanda tangan siswa,
r
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Angket Evaluasi Game Edukasi Sejarah Komputer untuk

Siswa SMP Kelas VII SMP Negeri 2 Kalibawang

. ] 2amor

Nama
Kelas . ¢

No. Absen v 1.

PETUNJUK:

1. Berilah tanda centang ( V ) pada pilihan A, B, C, D, atau E pada kolom yang disediakan
sesuai dengan keyakinan masing-masing untuk penilaian media pembelajaran dari skripsi
“Game Edukasi Sejarah Komputer Menggunakan Role Playing Game (RPG)
Maker XP sebagai Alternatif Media Pembelajaran di SMP Negeri 2 Kalibawang”
yang disusun oleh Agustina Dwi Wulandari.

2. Komentar ataupun saran mohon ditulis pada lembar yang telah disediakan.

3. Keterangan skor penilaian:

A = Sangat Baik D = Kurang
B = Baik E = Sangat Kurang
C = Cukup
A. PENILAIAN
o - Skor
No o _ Pertanyaan 7 - = B‘C“'D 5
1 | Game edukasi telah memiliki tujuan pembélajafan
yang jelas v
2 | Materi disajikan/disampaikan dengan jelas N~
3 | Materi yang disajikan dalam game edukasi sudah
tepat \'d
4 | Materi yang diberikan dalam game edukasi sudah
lengkap '
5 | Urutan materi yang diberikan mudah dimengerti v~
6 | Banyaknya soal dan materi dalam game seimbang Va
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7 | Penyampaian materi game edukasi menarik

Game edukasi ini menarik dan meningkatkan minat

belajar saya (
9 | Tingkat kesulitan game edukasi sesuai dengan

kemampuan yang saya miliki Y
10 | Game pembelajaran cocok digunakan dalam

pembelajaran
11 | Dengan game edukasi ini saya bisa belajar sejarah

komputer
12 | Dengan game edukasi ini saya mempunyai

kesempatan untuk berlatih sendiri \(
13 | Dengan game edukasi ini saya menjadi lebih mudah

dalam mempelajari sejarah komputer
14 | Game edukasi ini memotivasi saya untuk

mempelajari sejarah komputer
15 | Bahasa yang digunakan dalam game edukasi ini

sudah tepat
16 | Umpan balik yang diberikan game edukasi ini sudah

baik \f
17 | Setelah menggunakan game edukasi sejarah

komputer ini siswa jadi lebih memahami materi

sejarah komputer
18 | Menu yang ada dalam game jelas dan mudah

dipahami \(
19 | Isi materi dalam game mudah dibaca dan dipahami Ng
20 | Jenis huruf yang digunakan sudah tepat
21 | Pemilihan warna huruf sudah tepat %
22 | Pemilihan ukuran huruf sudah tepat \'a
23 | Komposisi warna background dengan warna teks

sudah tepat
24 | Secara keseluruhan game ini mudah digunakan N
25 | Petunjuk penggunaan game sudah jelas \
26 | Pengoperasian aplikasi ini mudah
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27

Navigasi aplikasi ini sudah berfungsi dengan baik

28

Tampilan aplikasi game ini menarik

29

Pemilihan warna background dan warna tulisan pada
title screen sudah tepat

30

Ilustrasi, pemilihan warna dan gambar pendukung
yang digunakan sudah baik

31

Musik pendukung yang digunakan dalam game tidak
mengganggu

32

Musik pendukung yang digunakan dalam game
sudah tepat

33

Animasi dalam game menarik perhatian saya

34

Sudah ada umpan balik terhadap jawaban yang benar

35

Sudah ada umpan balik terhadap jawaban yang salah

36

Petunjuk penyimpanan data permainan sudah jelas

34

Fasilitas penyimpanan data permainan sudah baik

B. Komentar dan saran

...................................................................................................

...................................

.........................................................................................................................................

..........................................................................................................................................

Yogyakarta,

2012

Tanda tangan siswa,
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Angket Evaluasi Game Edukasi Sejarah Komputer untuk

Siswa SMP Kelas VII SMP Negeri 2 Kalibawang

Nama : Rina Kucuma wak
Kelas VAN
No.Absen : 2¢<

PETUNJUK:

1. Berilah tanda centang ( V ) pada pilihan A, B, C, D, atau E pada kolom yang disediakan
sesuai dengan keyakinan masing-masing untuk penilaian media pembelajaran darl skripsi
“Game Edukasi Sejarah Komputer Menggunakan Role Playing Game (RPG)
Maker XP sebagai Alternatif Media Pembelajaran di SMP Negeri 2 Kalibawang”
yang disusun oleh Agustina Dwi Wulandari.

2. Komentar ataupun saran mohon ditulis pada lembar yang telah disediakan.

3. Keterangan skor penilaian:

A = Sangat Baik D = Kurang
B = Baik E = Sangat Kurang
C = Cukup

A. PENILAIAN

No | : ~ Pertanyaan e
- o ArBiC D E
1 Gﬁme edukasi telah memiliki tujuan pembelajaran
yang jelas ‘/
2 | Materi disajikan/disampaikan dengan jelas i

3 | Materi yang disajikan dalam game edukasi sudah
tepat \/
4 | Materi yang diberikan dalam game edukasi sudah
lengkap

Urutan materi yang diberikan mudah dimengerti

NS

6 | Banyaknya soal dan materi dalam game seimbang
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Penyampaian materi game edukasi menarik

Game edukasi ini menarik dan meningkatkan minat
belajar saya

Tingkat kesulitan game edukasi sesuai dengan
kemampuan yang saya miliki

10

Game pembelajaran cocok digunakan dalam
pembelajaran

11

Dengan game edukasi ini saya bisa belajaf sejarah

komputer

12

Dengan game edukasi ini saya mempunyai
kesempatan untuk berlatih sendiri

13

Dengan game edukasi ini saya menjadi lebih mudah
dalam mempelajari sejarah komputer

14

Game edukasi ini memotivasi saya untuk

mempelajari sejarah komputer

NN

15

Bahasa yang digunakan dalam game edukasi ini
sudah tepat

16

Umpan balik yang diberikan game edukasi ini sudah
baik

17

Setelah menggunakan game edukasi sejarah
komputer ini siswa jadi lebih memahami materi

sejarah komputer

18

Menu yang ada dalam game jelas dan mudah
dipahami

19

Isi materi dalam game mudah dibaca dan dipahami

20

Jenis huruf yang digunakan sudah tepat

21

Pemilihan warna huruf sudah tepat

22

Pemilihan ukuran huruf sudah tepat

23

Komposisi warna background dengan warna teks

sudah tepat

24

Secara keseluruhan game ini mudah digunakan

T W LN L L

25

Petunjuk penggunaan game sudah jelas

26

Pengoperasian aplikasi ini mudah

LS
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217

Navigasi aplikasi ini sudah berfungsi dengan baik i

28

Tampilan aplikasi game ini menarik V

29

Pemilihan warna background dan warna tulisan pada
title screen sudah tepat "/

30

Ilustrasi, pemilihan warna dan gambar pendukung
yang digunakan sudah baik

31

Musik pendukung yang digunakan dalam game tidak
mengganggu

T

32

Musik pendukung yang digunakan dalam game
sudah tepat \/

33

Animasi dalam game menarik perhatian saya

34

Sudah ada umpan balik terhadap jawaban yang benar

35

Sudah ada umpan balik terhadap jawaban yang salah

36

SINISS

Petunjuk penyimpanan data permainan sudah jelas

37

Fasilitas penyimpanan data permainan sudah baik v

B. Komentar dan saran

.....

......................................................................................................................................

......................................................

............................................................................................

Yogyakarta, & YU 2012

Tanda tangan siswa,

S

@m A LUuSume CADE

193



Angket Evaluasi Game Edukasi Sejarah Komputer untuk

Siswa SMP Kelas VII SMP Negeri 2 Kalibawang

Nama : NuR \ET\k“\OM'AH
Kelas = NN 2

No. Absen 7 7

PETUNJUK:

1. Berilah tanda centang ( V) pada pilihan A, B, C, D, atau E pada kolom yang disediakan
sesuai dengan keyakinan masing-masing untuk penilaian media pembelajaran dari skripsi
“Game Edukasi Sejarah Komputer Menggunakan Role Playing Game (RPG)
Maker XP sebagai Alternatif Media Pembelajaran di SMP Negeri 2 Kalibawang”
yang disusun oleh Agustina Dwi Wulandari.

2. Komentar ataupun saran mohon ditulis pada lembar yang telah disediakan.

3. Keterangan skor penilaian:

A = Sangat Baik D = Kurang
B = Baik E = Sangat Kurang
C = Cukup
A. PENILAIAN
Skor
- i AIB[CIDE
1 | Game edukasi telah memiliki tujuan pembelajaran
yang jelas v
2 | Materi disajikan/disampaikan dengan jelas N7
3 | Materi yang disajikan dalam game edukasi sudah
tepat v’
4 | Materi yang diberikan dalam game edukasi sudah
lengkap v
5 | Urutan materi yang diberikan mudah dimengerti & |V
6 | Banyaknya soal dan materi dalam game seimbang V4
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Penyampaian materi game edukasi menarik

Game edukasi ini menarik dan meningkatkan minat
belajar saya

Tingkat kesulitan game edukasi sesuai dengan

kemampuan yang saya miliki

10

Game pembelajaran cocok digunakan dalam
pembelajaran

11

Dengan game edukasi ini saya bisa belajar sejarah
komputer

23

12

Dengan game edukasi ini saya mempunyai
kesempatan untuk berlatih sendiri

<

13

Dengan game edukasi ini saya menjadi lebih mudah
dalam mempelajari sejarah komputer

14

Game edukasi ini memotivasi saya untuk
mempelajari sejarah komputer

15

Bahasa yang digunakan dalam game edukasi ini
sudah tepat

16

Umpan balik yang diberikan game edukasi ini sudah
baik

17

Setelah menggunakan game edukasi sejarah
komputer ini siswa jadi lebih memahami materi
sejarah komputer

18

Menu yang ada dalam game jelas dan mudah
dipahami

19

Isi materi dalam game mudah dibaca dan dipahami

20

Jenis huruf yang digunakan sudah tepat

<

21

Pemilihan warna huruf sudah tepat

22

Pemilihan ukuran huruf sudah tepat

<

23

Komposisi warna background dengan warna teks
sudah tepat

24

Secara keseluruhan game ini mudah digunakan

25

Petunjuk penggunaan game sudah jelas

26

Pengoperasian aplikasi ini mudah
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27

Navigasi aplikasi ini sudah berfungsi dengan baik

28

Tampilan aplikasi game ini menarik

29

Pemilihan warna background dan warna tulisan pada
title screen sudah tepat

30

Ilustrasi, pemilihan warna dan gambar pendukung
yang digunakan sudah baik

31

Musik pendukung yang digunakan dalam game tidak
mengganggu

32

Musik pendukung yang digunakan dalam game
sudah tepat

bl

33

Animasi dalam game menarik perhatian saya

34

Sudah ada umpan balik terhadap jawaban yang benar

35

Sudah ada umpan balik terhadap jawaban yang salah

<|<

36

Petunjuk penyimpanan data permainan sudah jelas

37

Fasilitas penyimpanan data permainan sudah baik

B. Komentar dan saran

e

-----------------------------------------

............................................................................
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Yogyakarta, (> w0 2012

Tanda tangan siswa,
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Angket Evaluasi Game Edukasi Sejarah Komputer untuk

Siswa SMP Kelas VII SMP Negeri 2 Kalibawang

Nama : Yasinta
Kelas v C

No.Absen : 30

PETUNJUK:

1. Berilah tanda centang ( v ) pada pilihan A, B, C, D, atau E pada kolom yang disediakan
sesuai dengan keyakinan masing-masing untuk penilaian media pembelajaran dari skripsi
“Game Edukasi Sejarah Komputer Menggunakan Role Playing Game (RPG)
Maker XP sebagai Alternatif Media Pembelajaran di SMP Negeri 2 Kalibawang”
yang disusun oleh Agustina Dwi Wulandari.

2. Komentar ataupun saran mohon ditulis pada lembar yang telah disediakan.

3. Keterangan skor penilaian:

A = Sangat Baik D = Kurang
B = Baik E = Sangat Kurang
C = Cukup

A. PENILAIAN

No | Pertanyun ’ 'A'"B o
1 | Game edukasi telah memiliki tujuan pembelajaraﬁ
yang jelas \/
2 | Materi disajikan/disampaikan dengan jelas \/
3 [ Materi yang disajikan dalam game edukasi sudah
tepat \/
4 | Materi yang diberikan dalam game edukasi sudah \/
lengkap

5 | Urutan materi yang diberikan mudah dimengerti
6 | Banyaknya soal dan materi dalam game seimbang

s
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Penyampaian materi game edukasi menarik

Game edukasi ini menarik dan meningkatkan minat
belajar saya

<SS

Tingkat kesulitan game edukasi sesuai dengan
kemampuan yang saya miliki

10

Game pembelajaran cocok digunakan dalam
pembelajaran

11

Dengan game edukasi ini saya bisa belajar sejarah

komputer

12

Dengan game edukasi ini saya mempunyai
kesempatan untuk berlatih sendiri

13

Dengan game edukasi ini saya menjadi lebih mudah

dalam mempelajari sejarah komputer

14

Game edukasi ini memotivasi saya untuk

mempelajari sejarah komputer

15

Bahasa yang digunakan dalam game edukasi ini
sudah tepat

16

Umpan balik yang diberikan game edukasi ini sudah
baik

T BT EEA T

17

Setelah menggunakan game edukasi sejarah
komputer ini siswa jadi lebih memahami materi
sejarah komputer

18

Menu yang ada dalam game jelas dan mudah
dipahami

19

Isi materi dalam game mudah dibaca dan dipahami

20

Jenis huruf yang digunakan sudah tepat

4=

21

Pemilihan warna huruf sudah tepat

22

Pemilihan ukuran huruf sudah tepat

23

Komposisi warna background dengan warna teks
sudah tepat

24

Secara keseluruhan game ini mudah digunakan

25

Petunjuk penggunaan game sudah jelas

JTEE<

26

Pengoperasian aplikasi ini mudah
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27 | Navigasi aplikasi ini sudah berfungsi dengan baik

28 | Tampilan aplikasi game ini menarik

29 | Pemilihan warna background dan warna tulisan pada
title screen sudah tepat

<SS

30 | Nustrasi, pemilihan warna dan gambar pendukung
yang digunakan sudah baik

31 | Musik pendukung yang digunakan dalam game tidak
mengganggu

32 | Musik pendukung yang digunakan dalam game
sudah tepat

<

33 | Animasi dalam game menarik perhatian saya

34 | Sudah ada umpan balik terhadap jawaban yang benar

35 | Sudah ada umpan balik terhadap jawaban yang salah . v

36 | Petunjuk penyimpanan data permainan sudah jelas AT
Vv

<%

37 | Fasilitas penyimpanan data permainan sudah baik

B. Komentar dan saran

.......................................................................................................................................

..........................................................................................................................................

......................................................................................................................................

..........................................................................................................................................

Yogyakarta, 2012

Tanda tangan siswa,
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Lampiran 9. Surat — Surat

KEPUTUSAN DEKAN
FAKULTAS TEKNIK
UNIVERSITAS NEGERI YOGYAKARTA
NOMOR : 289/ELK/Q-1/X11/2011 S
TENTANG
PENGANGKATAN PEMBIMBING TUGAS AKHIR SKRIPSI
BAGI MAHASISWA FAKULTAS TEKNIK UNIVERSITAS NEGERI YOGYAKARTA

DEKAN FAKULTAS TEKNIK
UNIVERSITAS NEGERI YOGYAKARTA

Menimbang : 1. Bahwa sehubungan dengan telah dipenuhi syarat untuk penulisan Tugas Akhir Skripsi bagi

mahasiswa Fakultas Teknik Universitas Negeri Yogyakarta, perlu diangkat pembimbing.

2. Bahwa untuk keperluan dimaksud perlu ditetapkan dengan Keputusan Dekan.

Mengingat 1. Undang-undang Nomor 20 tahun 2003.
2. Peraturan Pemerintah RI Nomor 60 tahun 1999.
3. Keputusan Presiden RI: a. Nomor 93 tahun 1999; b. 305/M tahun 1999.
4, Keputusan Menteri Pendidikan dan Kebudayaan RI: Nomor 274/0/1999.
5. Keputusan Mendiknas Rl Nomor 003/0/2001.
6. Keputusan Rektor UNY Nomor : 1160/UN34/KP/2011

MEMUTUSKAN
Menetapkan
Pertama : Mengangkat Pembimbing Tugas Akhir Skripsi bagi mahasiswa Fakultas Teknik Universitas Negeri
Yogyakarta sebagai berikut :

Nama Pembimbing : Adi Dewanto, M.Kom

Bagi mahasiswa :

Nama/No.Mahasiswa : Agustina Dwi Wulandari / 08520244049

Jurusan/ Prodi : Pendidikan Teknik Elektronika / Pendidikan Teknik Informatika
Kedua : Dosen pembimbing diserahi tugas membimbing penulisan Tugas Akhir Skripsi sesuai dengan

Pedoman Tugas Akhir Skripsi.

Ketiga : Keputusan ini berlaku sejak ditetapkan
Keempat : Segala sesuatu akan diubah dan dibetulkan sebagaimana mestinya apabila di kemudian hari ternyata
terdapat kekeliruan dalam Keputusan ini.

Ditetapkan  : di Yogyakarta
Pada tanggal : 12 Desember 2011

; "

¥. Moch. Bruri Triyono
WIP. 19560216 198603 1 003

Tembusan Yth :

. Pembantu Dekan I, 11, IIl FT UNY

Ketua Jurusan Pendidikan Teknik Elektronika

Ka Bag Tata Usaha FT UNY

Yang bersangkutan

B —
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07/0272012 13:25

KEMENTERIAN PENDIDIKAN DAN KEBUDAYAAN
UNIVERSITAS NEGERI YOGYAKARTA

FAKULTAS TEKNIK

Alamat : Kampus Karangmalang, Yogyakarta, 55281
Telp. (0274) 586168 psw. 276,289,292 (0274) 586734 Fax. (0274) 586734

website : hitp:/ft uny ac.id e-mail: fi@uny.ac.id ; teknik@uny.ac.id Cerfficate No. QSC 10560
Nomor : 0173/UN34.15/PL/2012 07 Februari 2012
Lamp. : 1 (satu) bendel
Hal : Permohonan Ijin Penelitian

Yth.

1. Gubernur Provinsi DIY c.q. Ka. Biro Administrasi Pembangunan Setda Provinsi DIY
2. Bupati Kulon Progo c.q. Kepala Bappeda Kabupaten Kulon Progo

3 Kepala Dinas Pendidikan, Pemuda dan Olahraga Propinsi DIY

4. Kepala Dinas Pendidikan Kabupaten Kulon Progo

5. Kepala SMP NEGERI 2 KALIBAWANG

Dalam rangka pelaksanaan Skripsi kami mohon dengan hormat bantuan Saudara memberikan ijin
untuk melaksanakan penelitian dengan judul "GAME EDUKATIF SEJARAH KOMPUTER
MENGGUNAKAN ROLE PLAYING GAME (RPG) MAKER XP SEBAGAI
ALTERNATIF MEDIA PEMBELAJARAN DI SMP NEGERI 2 KALIBAWANG?, bagi
mahasiswa Fakultas Teknik Universitas Negeri Yogyakarta tersebut di bawah ini:

No. Nama NIM Jurusan/Prodi Lokasi Penelitian
"1 |Agustina Dwi 08520244049 |Pend. Teknik Informatika - | SMP NEGERI 2
Wulandari S1 | KALIBAWANG
Dosen Pembimbing/Dosen Pengampu :  Adi Dewanto, S.T., M.Kom.
NIP : 132310817

Adapun pelaksanaan penelitian' dilakukan mulai tanggal 07 Februari 2012 sampai dengan selesai.

Demikian permohonan ini, atas bantuan dan kerjasama yang baik selama ini, kami mengucapkan
terima kasih.

Tembusan:
Ketua Jurusan

08520244049 No. 44
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PEMERINTAH KABUPATEN KULON PROGO

KANTOR PELAYANAN TERPADU
Alamat : JI. KHA Dahlan, Wates, Kulon Progo Telp.(0274) 774402 Kode Pos 55611

SURAT KETERANGAN / IZIN
Nomor : 070.2 /00280/1V/2012
Memperh.tikan : Surat dari Sekretariat Daerah Provinsi DIY Nomor: 070/3202/V4/2012 Tgl: 04 April 2012 Perihal: |zin
Penelitian
Menging. i 1.

Keputusan Menteri Dalam Negeri Nomor 61 Tahun 1983 tentang Pedoman Penyelenggaraan

Pelaksanaan Penelitian dan Pengembangan di Lingkungan Departemen Dalam Negeri;

2. Peraturan Gubernur Daerah Istimewa Yogyakarta Nomor 18 Tahun 2009 tentang Pedoman Pelayanan
Perizinan, Rekomendasi Pelaksanaan Survei, Penelitian, Pengembangan, Pengkajian dan Studi
Lapangan di Daerah Istimewa Yogyakarta:

3. Peraturan Daerah Kabupaten Kulon Progo Nomor : 15 Tahun 2007 tentang perubahan atas Peraturan
Daerah Kabupaten Kulon Progo Nomor : 12 Tahun 2000 tentang Pembentukan Organisasi dan Tata
Kerja Dinas Daerah; ] .

4. Peraturan Bupati Kulon Progo Nomor : 56 Tahun 2007 tentang Pedoman Pelayanan pada  Kantor

Pelayanan Terpadu Kabupaten Kulon Progo.

Diizinka kepada : AGUSTINA DWI WULANDARI

NIM NP 1 08520244049

PT/Instui:si i UNY

Keperluan : lzin Penelitian

Judul T ma : GAME EDUKATIF SEJARAH KOMPUTER MENGGUNAKAN ROLE PLAYING

GAME (RPG) MAKER XP SEBAGAI ALTERNATIF MEDIA PEMBELAJARAN DI
SMP NEGERI 2 KALIBAWANG

Lokusi : SMPN2KALIBAWANG

Waktu

1 04 April 2012 s/d 04 Juli 2012

Dengan ketentuan

[
2.
3

4.

ol
6.

Terlebih dahulu menemui/melaporkan diri kepada Pejabat Pemerintah setempat untuk mendapat petunjuk seperlunya.

Waujib menjuga 1ata tertib dan mentaati ketentuan-ketentuan yang berlaku,

Wayib menyerahkan hasil Penelitian/Riset kepada Bupati Kulon Progo c.q. Kepala Kantor Pelayanan Terpadu Kabupaten
Kuiwn Progo.

Izit. ni tiduk disalahgunakan untuk tujuan tertentu yang dapat mengganggu kestabilan Pemerintah dan hanya diperlukan
untuk, hepentingan ilmiah.

Surus izin ini dapat diajukan untuk mendapat perpanjangan bila diperlukan.

Surur izin ini dapat dibatalkan sewaktu-waktu apabila tidak dipenuhi ketentuan-ketentuan tersebut diatas.

Kemud::i1 diharap kepada para Pejabat Pemerintah setempat untuk dapat membantu seperlunya.

Tembu~in hepada Yth. :
. Bupasi Kulon Progo (Sebagai Laporan)
. Kepati Buppeda Kabupaten Kulon Progo

00 O U B D —

Ditetapkan di : Wates
Pada Tanggal : 11 April 2012

Ke
Kep:

Runtor Kesbanglinmas Kabupaten Kulon Progo
Dinas Pendidikan,Kab, Kulon Progo

. Keputi UFTD PAUD dan DIKDAS Kec. Kalibawang. Kulon Progo
. Kepaia SMP N 2 Kalibawang. Kulon Progo

. Yang bersangkutan

. Arsi)
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PEMERINTAH PROVINSI DAERAH ISTIMEWA YOGYAKARTA
SEKRETARIAT DAERAH

Kompleks Kepatihan, Danurejan, Telepon (0274) 562811 - 562814 (Hunting)
YOGYAKARTA 55213

SURAT KETERANGAN / IJIN
070/3202/V/4/2012

Membaca Surat : Dekan Fak. Teknik UNY Nomor : 0173/UN34.15/PL/2012
Tanggal . 07 Februari 2012 Perihal : ljin Penelitian

Mengingat :1. Peraturan Pemerintah Nomor 41 Tahun 2006, tentang Perizinan bagi “Perguruan Tinggi Asing,
Lembaga Penelitian dan Pengembangan Asing, Badan Usaha Asing dan Orang Asing dalam
melakukan Kegitan Penelitian dan Pengembangan di Indonesia;

2. Peraturan Menteri Dalam Negeri Nomor 33 Tahun 2007, tentang Pedoman penyelenggaraan
Penelitian dan Pengembangan di Lingkungan Departemen Dalam Negeri dan Pemerintah Dagrah;

3. Peraturan Gubernur Daerah Istimewa Yogyakarta Nomor 37 Tahun 2008, tentang Rincian Tugas dan
Fungsi Satuan Organisasi di Lingkungan Sekretariat Daerah dan Sekretariat Dewan Perwakilan
Rakyat Daerah.

4. Peraturan Gubernur Daerah Istimewa Yogyakarta Nomor 18 Tahun 2008 tentang Pedoman Pelayanan
Perizinan, Rekomendasi Pelaksanaan Survei, Penelitian, Pendataan, Pengembangan, Pengkajian,

dan Studi Lapangan di Daerah Istimewa Yogyakarta.

DIIJINKAN untuk melakukan kegiatan survei/penelitian/pendataan/pengembangan/pengkajian/studi lapangan kepada:

Nama . AGUSTINA DWI WULANDARI NIP/NIM 08520244049

Alamat . KAERANGMALANG YOG

Judul : GEME EDUKATIF SEJARAH KOMPUTER MENGGUNAKAN ROLE PLAYING GAME
(KPG) MAKER XP SEBAGAI ALTERNATIF MEDIA PEMBELAJARAN DI SMP NEGERI 2
KALIBAWANGM

Lokasi : - Kota/Kab. KULON PROGO

Waktu : 04 April 2012 s/d 04 Juli 2012

Dengan Ketentuan

1. Menyerahkan surat keterangan/ijin survei/penelitian/pendataan/pengembangan/pengkajian/studi lapangan *) dari
Pemerintah Provinsi DIY kepada Bupati/Walikota melalui institusi yang berwenang mengeluarkan ijin dimaksud;

2. Menyerahkan soft copy hasil penelitiannya baik kepada Gubernur Daerah Istimewa Yogyakarta melalui Biro
Administrasi Pembangunan Setda Provinsi DIY dalam compact disk (CD) maupun mengunggah (upload) melalui
website adbang.jogjaprov.go.id dan menunjukkan cetakan asli yang sudah disahkan dan dibubuhi cap institusi;

3. ljin ini hanya dipergunakan untuk keperluan ilmiah, dan pemegang ijin wajib mentaati ketentuan yang berlaku di
lokasi kegiatan;

4. ljin penelitian dapat diperpanjang maksimal 2 (dua) kali dengan menunjukkan surat ini kembali sebelum berakhir
waktunya setelah mengajukan perpanjangan melalui website adbang.jogjaprov.go.id;

5. ljin yang diberikan dapat dibatalkan sewaktu-waktu apabila pemegang ijin ini tidak memenuhi ketentuan yang
berlaku.

Dikeluarkan di Yogyakarta
Pada tanggal 04 April 2012
A.n Sekretaris Daerah
Asisten Perekonomian dan Pembangunan
Ub.
iro Administrasi Pembangunan

g B
2N

—_
Tembusan : . By Kes.
1. Yth. Gubernur Daerah Istimewa Yogyakarta (sebagai laporan); m“‘NlE_.l,. 9620226 198803 1 008
2. Bupati Kulon Progo cq KPT . o L
3. Ka. Dinas Pendidikan, Pemuda dan Olahraga Provinsi DIY S Z

4. Dekan Fak. Teknik UNY
5. Yang Bersangkutan
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PEMERINTAH KABUPATEN KULON PROGO
DINAS PENDIDIKAN
UPTD PAUD DAN DIKDAS KECAMATAN KALIBAWANG
SMP NEGERI 2 KALIBAWANG
Wamat : Ngrajun, Banjarharjo, Kalibawang, Kulon Progo, Prop. DI, B (0274) 7113119

SURAT KETERANGAN
Nomor: 420 [ (67 [ 207

Yang bertanda tangan di bawah ini

Nama : Suwarti, S.Pd. Kn
NIP : 19531202 197903 2 004
Pangkat/Golongan : Pembina, IV/a
Jabatan : Kepala Sekolah
Dengan ini menerangkan bahwa
Nama : Agustina Dwi Wulandari
NIM : 08520244049
Fakultas : Teknik Universitas Negeri Yogyakarta
Jurusan/Prodi : Pendidikan Teknik Informatika

Benar-benar telah melaksanakan penelitian”Game Edukatif Sejarah Komputer
Menggunakan Role Playing Game (RPG) Maker Xp sebagai Media Pembelajaran Di
SMP Negeri 2 Kalibawang” pada periode bulan juni 2012. Hal ini dilakukan untuk
keperluan menempuh skripsi bagi yang bersangkutan.

Demikian surat keterangan ini dibuat untuk dapat dipergunakan sebagaimana mestinya.
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KEPUTUSAN DEKAN
FAKULTAS TEKNIK
UNIVERSITAS NEGERI YOGYAKARTA.
NOMOR : 64/PTI/X/2012
TENTANG
PENGANGKATAN PANITIA PENGUJI TUGAS AKHIR SKRIPSI
BAGI
MAHASISWA F.T. UNY
ATAS NAMA : Agustina Dwi Wulandari

DEKAN FAKULTAS TEKNIK UNIVERSITAS NEGERI YOGYAKARTA

Menimbang

Mengingat

Mengingat pula

Menetapkan
Pertama

Kedua

Ketiga

Tembusan Yth :

1. Bahwa sehubungan dengan telah dipenuhinya persyaratan untuk mengikuti ujian Skripsi bagi
mahasiswa F.T. UNIVERSITAS NEGERI YOGYAKARTA, dipandang perlu untuk dilaksanakan
ujian Skripsi dengan tertib dan lancar serta penentuan hasilnya dapat dinilai secara obyektif.

2. Bahwa untuk keperluan dimaksud dipandang perlu mengangkat Panitia Penguji Tugas Akhir
Skripsi dengan Keputusan Dekan.

1. Undang-Undang RI : Nomor 20 Tahun 2003

2. Peraturan Pemerintah RI : Nomor 60 Tahun 1999

3. Keputusan Presiden Rl : Nomor 93 Tahun 1999 ; Nomor 305 M Tahun1999

4. Keputusan Menteri Pendidikan dan Kebudayaan RI Nomor 0464/0/1992 ; Nomor 274/0/1999
5. Keputusan Menteri Pendidikan Nasional RI : Nomor 003/0/2001

6. Keputusan Rektor UNY : Nomor 1160/UN34/KP/2011.

Keputusan Dekan F.T. UNIVERSITAS NEGERI YOGYAKARTA Nomor 042 Tahun 1989
MEMUTUSKAN

Mengangkat Panitia Penguji Skripsi bagi mahasiswa F.T. UNIVERSITAS NEGERI YOGYAKARTA
yang susunan personalianya sebagai berikut :

1. Ketua/ Pembimbing I : Adi Dewanto, M.Kom

2. Sekretaris : Handaru Jati, Ph.D

3. Penguji Utama | : Suparman, M.Pd

Bagi mahasiswa ¥

Nama/No. Mahasiswa : Agustina Dwi Wulandari / 08520244049

Jurusan/Prodi : Pendidikan Teknik Elektronika/Pendidikan Teknik Informatika

Ujian dilaksanakan pada hari Selasa, tanggal 23 Oktober 2012 mulai pukul 09.00 sampai dengan
selesai, bertempat di ruang Sidang.

Segala sesuatu akan diubah dan dibetulkan sebagaimana mestinya apabila dikemudian hari ternyata
terdapat kekeliruan dalam Keputusan ini.

: di Yogyakarta

: 12 Oktober 2012

ruri Triyono
§60216 198603 1003 d.

1. Wakil Dekan I1 FT UNY

2. Ketua Jurusan Pendidikan '['ekmk Elektronika
3. Kasub. Bag. Pendidikan FT

4. Kepala Media FT UNY

5. Yang bersangkutan.
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