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ABSTRAK 

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran Sistem 
Operasi berbasis game dengan genre role playing game dan untuk mengetahui 
kelayakan media pembelajaran Sistem Operasi berbasis game dengan genre role 
playing game untuk SMK 2 Muhammadiah Klaten Utara. Pembelajaran dengan 
menggunakan role palying game, diharapkan dapat menambah motivasi siswa untuk 
belajar. 

Role Playing Game akan dikembangkan menggunakan metode Research and 
Development yang terdiri dari 10 tahap, yaitu pengumpulan data, perencanaan, 
pengembangan produk awal, uji coba awal, revisi produk utama, uji coba utama, revisi 
produk operasional, uji coba operasional, revisi produk akhir, diseminasi dan 
implementasi. Aplikasi yang digunakan untuk mengembangkan Role Playing Game 
adalah RPG Maker VX Ace. Kelayakan dari Role Playing game yang telah 
dikembangkan akan dinilai oleh tim ahli media, tim ahli materi, dan siswa. Penelitian 
ini akan dilakukan di SMK Muhammadiyah 2 Klaten Utara dengan bantuan 20 siswa 
kelas X sebagai responden. Alat yang digunakan untuk mengumpulkan data adalah 
angket atau kuisioner. Data yang diperoleh akan disesuaikan nilainya berdasarkan 
skala likert. Untuk menguji fungsionalitas dari role playing game, dilakukan blak box 
testing. 

Hasil Penelitian ini adalah media pembelajaran dibuat dengan menggunakan Rpg 
Maker VX Ace. Hasil pengujian black box menyatakan bahwa semua fungsi yang 
disediakan telah berfungsi dengan baik. Hasil perhitungan persentase kelayakan untuk 
ahli media adalah sebesar 85% yang temasuk dalam kategori sangat layak. 
Perhitungan persentas kelayakan untuk ahli materi adalah sebesar 81.81% yang 
termasuk dalam kategori sangat layak. Perhitungan persentase kelayakan user pada 
validasi siswa adalah sebesar 87.63% yang termasuk dalam kategori sangat layak. 
Dari hasil pengujian dan perhitungan persetase di atas, role playing game yang 
dikembangkan layak untuk digunakan sebagai media pembelajaran. 

Kata kunci: Role Playing Game, Research and Development, kelayakan, sistem 

operasi. 
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