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ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk merancang dan
mengembangkan game edukasi berbasis RPG Edutainment
sebagai media pembelajaran interaktif yang bertujuan
meningkatkan pengetahuan wisatawan terhadap sejarah
Lawang Sewu. game ini dirancang dengan menggabungkan
unsur hiburan dan edukasi agar pemain tidak hanya
mendapatkan pengalaman bermain yang seru, tetapi juga
memahami latar belakang sejarah Lawang Sewu. Metode
pengembangan yang digunakan adalah model ADDIE. Tahap
analisis dilakukan dengan mengumpulkan informasi sejarah
Lawang Sewu. Tahap desain meliputi perancangan karakter,
peta, dan gameplay. Selanjutnya, pengembangan dilakukan
menggunakan Construct 2 dengan fitur eksplorasi, interaksi
dengan NPC, serta elemen edukasi yang disisipkan dalam alur
permainan. Hasil penelitian menunjukkan bahwa game ini
efektif meningkatkan pengetahuan wisatawan, terbukti dari
hasil pretest dan posttest yang mengalami kenaikan sebesar
92,5. Selain itu, respon pengguna juga positif karena gameplay
yang menarik dan tidak membosankan.

Kata Kunci : game Edukasi, RPG Edutainment, Lawang Sewu,
Media Pembelajaran Interaktif
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MOTTO

Layaknya karakter utama dalam game, saya akan selalu
respawn (bangkit), naik level (berkembang), dan tidak akan
pernah menekan tombol ‘EXIT’ hingga mencapai kemenangan.

(Pahlevi Asa Muhammad)

"In this cold place where the snow hasn't melted yet,

My freezing breath, frozen memories."

(Homesick - wavetoearth)
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BAB I

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Dalam dekade terakhir, permainan video telah

menjadi alat yang efektif dalam pendidikan dan promosi

destinasi pariwisata (Niartha, dkk 2023). Penggabungan

unsur hiburan dengan pendidikan, yang dikenal sebagai

"edutainment," telah menjadi semakin populer dalam

pengembangan game edukasi (Setyaningrum & Waryanto,

2017). Bagi sebagian besar, permainan ini adalah alat yang

efektif untuk menyampaikan informasi dan

memperkenalkan destinasi wisata dengan cara yang

menarik dan interaktif. Namun, penelitian dalam

pengembangan game berbasis RPG dengan pendekatan

'Edutainment' untuk tujuan pariwisata masih terbatas dan

menghadapi beberapa celah penting.

Salah satu celah yang perlu diisi adalah

ketidakcukupan penelitian yang secara khusus mengkaji

pengembangan game berbasis RPG dengan pendekatan

'Edutainment' dalam konteks tujuan pariwisata (Shing, et

al 2019). Meskipun konsep 'edutainment' telah ada,

penggunaan game berbasis RPG dalam konteks ini masih

https://chat.openai.com/c/900e8157-3ddc-4142-9797-eb1c267722e6#referensi2
https://chat.openai.com/c/900e8157-3ddc-4142-9797-eb1c267722e6#referensi2
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terlalu sedikit terdokumentasi (Robinson, et al 2021).

elemen permainan berbasis peran (RPG) bisa menjadi cara

yang menarik untuk membawa pengalaman interaktif yang

mendalam kepada pengguna.

Di samping itu, penelitian yang telah banyak

dilakukan juga belum cukup mendalam ketika mengukur

dampak penggunaan game berbasis RPG edutainment pada

pengetahuan pengguna terhadap destinasi pariwisata

tertentu (Ramadhani, 2020). Bagaimana efektivitas game

ini dalam meningkatkan pengetahuan tentang Lawang

Sewu, yang merupakan salah satu destinasi pariwisata

khas di Indonesia, belum sepenuhnya terdokumentasi.

Oleh karena itu, penelitian ini dilakukan untuk mengisi

celah-celah ini dan memberikan kontribusi yang signifikan

dalam pengembangan game edukasi yang inovatif dan

efektif untuk tujuan pariwisata serta pengukuran

dampaknya terhadap pengetahuan pengguna terhadap

objek wisata (Budiawan, 2014).

Penelitian ini bertujuan untuk memberikan wawasan

tentang objek wisata Lawang Sewu yang dikembangkan

dalam bentuk game berbasis RPG Edutaiment. Dengan

meningkatnya minat masyarakat dalam memahami dan

menjelajahi destinasi pariwisata, penggunaan game

berbasis RPG edutainment yang efektif dapat menjadi alat

https://chat.openai.com/c/900e8157-3ddc-4142-9797-eb1c267722e6#referensi6
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penting dalam mempromosikan destinasi pariwisata dan

meningkatkan pengetahuan pengguna. Oleh karena itu,

penelitian ini memiliki relevansi yang signifikan dalam

konteks pendidikan dan industri pariwisata.

B. Identifikasi Masalah

Dari latar belakang yang telah diuraikan terdapat

beberapa masalah yang berhasil teridentifikasi. Di

antaranya adalah:

1. Kurangnya Penelitian tentang game RPG Edutainment

dalam Pariwisata.

Meskipun permainan video telah terbukti efektif

dalam pendidikan dan promosi pariwisata, penelitian

yang fokus pada pengembangan game berbasis RPG

Edutainment dalam konteks tujuan pariwisata masih

terbatas (Shing, et al 2019).

2. Belum adanya game yang secara khusus mengangkat

Lawang Sewu sebagai destinasi pariwisata.

Keterbatasan dalam opsi hiburan interaktif untuk

memperkenalkan dan mempromosikan Lawang Sewu

kepada masyarakat luas. Pengembangan game

berbasis RPG Edutainment dapat menjadi inovasi yang

penting dalam menciptakan pengalaman virtual yang

mendalam tentang Lawang Sewu.
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3. Keterbatasan Penelitian dalamMengukur Dampak.

Meskipun beberapa penelitian telah mencoba

mengukur dampak penggunaan game berbasis RPG

Edutainment pada pengetahuan pengguna terhadap

destinasi pariwisata, sebagian besar penelitian belum

cukup mendalam (Ramadhani, 2020). Khususnya,

masih ada ketidakjelasan tentang sejauh mana game

tersebut dapat meningkatkan pengetahuan pengguna

tentang destinasi pariwisata tertentu.

4. Keperluan untuk Mengisi Celah Penelitian.

Penelitian ini akan mengisi celah-celah tersebut

dengan fokus pada pengembangan game berbasis RPG

Edutainment untuk meningkatkan pengetahuan

wisatawan terhadap Lawang Sewu sebagai destinasi

pariwisata. Hal ini akan memberikan kontribusi

signifikan dalam pengembangan game edukasi yang

inovatif dan efektif untuk tujuan pariwisata, serta

pengukuran dampaknya terhadap pemahaman

pengguna terhadap Lawang Sewu (Budiawan, 2014).

Dengan demikian, permasalahan utama dalam

penelitian ini adalah kurangnya penelitian yang

mendalam tentang penggunaan game berbasis RPG

Edutainment dalam pariwisata, terutama dalam

konteks Lawang Sewu sebagai destinasi pariwisata,
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dan perlunya pengetahuan yang lebih mendalam

tentang dampaknya terhadap pemahaman pengguna.

C. Rumusan Masalah

Dari identifikasi masalah tersebut maka yang menjadi

rumusan masalah pada penelitian ini adalah: Bagaimana

merancang game edukasi berbasis RPG Edutainment untuk

meningkatkan pemahaman wisatawan terhadap Lawang

Sewu sebagai destinasi pariwisata

D. Tujuan Penelitian

Tujuan utama penelitian ini adalah meracang game

edukasi berbasis RPG Edutainment yang mampu

meningkatkan pemahaman wisatawan terhadap Lawang

Sewu sebagai destinasi pariwisata di Indonesia.

E. Manfaat Penelitian

1. Manfaat Praktis

Penelitian ini akan memberikan manfaat praktis

yang signifikan dalam industri pariwisata. game

edukasi berbasis RPG Edutainment yang

dikembangkan dalam penelitian ini dapat menjadi alat

yang efektif dalam memperkenalkan dan

mempromosikan Lawang Sewu sebagai destinasi

pariwisata kepada wisatawan. Dengan meningkatkan

pemahaman wisatawan, game ini dapat berkontribusi

pada peningkatan kunjungan wisatawan ke Lawang
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Sewu. Selain itu, game ini dapat digunakan oleh pihak-

pihak terkait dalam promosi pariwisata lokal dan

nasional. Dengan kata lain, penelitian ini akan

memberikan alat praktis yang dapat digunakan untuk

meningkatkan daya tarik dan kunjungan ke Lawang

Sewu serta destinasi pariwisata serupa.

2. Manfaat Teoritis

Manfaat teoritis dari penelitian ini akan

memperdalam pemahaman tentang efektivitas

penggunaan game berbasis RPG Edutainment dalam

konteks pendidikan pariwisata, khususnya dalam

pengenalan destinasi pariwisata seperti Lawang Sewu.

Penelitian ini akan membantu memperkaya literatur

tentang desain game edukasi untuk tujuan pariwisata

F. Sistematika Penulisan

Sistematika penulisan ditujukan kepada pembaca agar

lebih mudah dalam memahami isi laporan penelitian.

Secara garis besar sistematika penulisan proposal ini

terdiri dari :

BAB I PENDAHULUAN

Dalam bagian pendahuluan membahas latar belakang

penelitian ini dimana untuk mengatahui sebab penelitian

ini dilakukan dan selanjutnya membahas rumusan masalah,
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tujuan penelitian, batasan masalah, manfaat penelitian dan

langkah penyelesaian.

BAB II LANDASAN PUSTAKA

Pada landasan pustaka membahas hal-hal dasar yang

berisi teori-teori yang berkaitan dengan gambaran umum

game edukasi, konsep game berbasis RPG edutainment,

pengukuran efek pemahaman wisatawan, teori-teori

pendidikan, teori game desain, teori psikologi kognitif dan

kajian penelitian terdahulu

BAB III METODOLOGI PENELITIAN

Bagian ini membahas tentang sumber data dan tahapan

yang dilakukan dalam pembuatan penelitian serta

gambaran umum sistem yang akan dikerjakan.

BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN

Bagian ini menjelaskan tentang hasil pengolahan data,

pengujian, serta menjelaskan kelebihan dan kekurangan

dari hasil olahan data.
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BAB V KESIMPULAN DAN SARAN

Berisi kesimpulan yang merupakan rangkuman dari hasil

penelitian ini dan berisi saran-saran yang membangun

untuk pengembangan yang lebih baik di masa depan.
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BAB II

KAJIAN PUSTAKA

A. Landasan Teori

1. Gambaran Umum game Edukasi

game edukasi adalah game yang didesain untuk

belajar, bermain, dan bersenang-senang. game

edukasi gabungan dari konten edukasi, prinsip belajar

dan game computer (Haris I & Isyanti S, 2021). game

edukasi juga merupakan salah jenis game yang dibuat

dengan tujuan untuk membantu proses pembelajaran.

game edukasi ini biasanya berkaitan dengan

Permainan pendidikan dengan tujuan untuk mendidik.

game atau permainan sebagai media pembelajaran

yaitu melibatkan peserta didik dalam proses

pengalaman dan sekaligus menghayati tantangan,

mendapatkan inspirasi, terdorong untuk berpikir

kreatif, dan berintegrasi dalam kegiatan dengan

sesama peserta didik dalam melakukan permainan

(Nurhikmah, A, 2023).

2. Konsep game Berbasis RPG Edutainment

Sesuai dengan struktur kata yaitu role playing

atau bermain peran, maka definisi sederhana dari RPG
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adalah permainan di mana pemain menjalankan peran

karakter dalam sebuah cerita fiksi. Pemain bertugas

untuk memerankan peran-peran yang, ditentukan

oleh narasi permainan (Wibawanto, 2020).

Sebuah game RPG harus memiliki elemen-

elemen dasar, elemen tersebut antara lain: cerita,

karakter dan perkembangannya, arena permainan,

misi atau quest, Non Playable Character (NPC)

(Wibawanto, 2020).

3. Teori Pendidikan

Penggunaan game dalam pendidikan akan

mempermudah memahami konsep dalam

meningkatkan logika dan pemahaman pemain

terhadap materi tersebut. Sekarang juga game banyak

dimainkan oleh anak-anak usia sekolah. Dengan

menerapkan game dalam pendidikan dapat

meningkatkan motivasi belajar siswa (Hidayatulloh,

dkk 2020).

Teori konstruktivisme juga menyebutkan bahwa

game sebagai sebuah media yang akrab bagi generasi

ini kehadirannya memonopoli hampir di segala aspek,

dari hiburan (fun game), belajar (educational game),

kehidupan sosial (social game), hingga aspek bisnis

(gamification aspect) (Gunanto, 2021).
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4. Teori game desain

Dalam beberapa tahun terakhir, penggunaan

permainan video sebagai alat efektif dalam

pendidikan dan promosi destinasi pariwisata telah

meningkat pesat. Pendekatan yang menggabungkan

unsur hiburan dengan pendidikan, dikenal sebagai

"edutainment," telah menjadi populer dalam

pengembangan game edukasi (Yanuardianto Elga,

2020). Di dalamnya, permainan adalah sarana efektif

untuk menyampaikan informasi dan memperkenalkan

destinasi wisata dengan cara yang menarik dan

interaktif. Namun, ada beberapa celah signifikan

dalam penelitian terkait pengembangan game

berbasis RPG Edutainment untuk pengenalan destinasi

pariwisata. Penelitian dalam konteks ini masih

terbatas, dan penggunaan genre RPG sebagai metode

edutainment perlu lebih dieksplorasi.

Edutainment adalah pendekatan yang

menggabungkan unsur pendidikan dan hiburan dalam

satu platform. Ini telah terbukti menjadi alat efektif

dalam pendidikan, membuat pembelajaran lebih

menarik dan interaktif (Niartha, dkk 2023).

Penggabungan edutainment dalam pengembangan

game edukasi bertujuan untuk menyampaikan
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informasi dan pengetahuan dengan cara yang lebih

menarik dan efektif. Dalam konteks pengenalan

destinasi pariwisata, edutainment memungkinkan

wisatawan untuk belajar tentang tempat-tempat

tersebut sambil merasakan pengalaman yang

menghibur. Menurut (Ramadhan, dkk 2019) game

edukasi merupakan sebuah aplikasi permainan yang

terdapat materi-materi ataupun informasi yang

bersifat mendidik.

Genre Role-Playing game (RPG) adalah salah

satu genre permainan yang memungkinkan pemain

untuk mengambil peran karakter dalam pengalaman

permainan. Penerapan genre RPG dalam game edukasi

memberikan kesempatan untuk menciptakan simulasi

yang mendalam dan interaktif (Setyaningrum &

Waryanto, 2017). Dalam konteks pengenalan destinasi

pariwisata, penggunaan elemen permainan berbasis

peran (RPG) dapat memberikan pengalaman interaktif

yang mendalam. Pemain dapat menjalani peran

karakter dalam sebuah narasi yang terkait dengan

destinasi pariwisata, yang dapat meningkatkan

pemahamanmereka tentang tempat tersebut.

game berbasis lokasi adalah jenis game yang

menggunakan informasi geografis dari lokasi nyata
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pemain. game ini memungkinkan pengguna untuk

menghubungkan elemen permainan dengan lokasi

fisik mereka. Dalam konteks destinasi pariwisata,

game berbasis lokasi dapat menjadi alat yang efektif

untuk mengintegrasikan objek wisata dengan

pengalaman permainan. game tersebut dapat

memberikan wisatawan kesempatan untuk

menjelajahi destinasi fisik sambil belajar tentang

tempat-tempat penting di sekitar mereka (Shing, et al

2019).

Penerapan game berbasis RPG Edutainment

dalam pengenalan destinasi pariwisata dapat

memberikan manfaat nyata dalam meningkatkan

pemahaman wisatawan terhadap destinasi tersebut.

game dapat merangsang pemain untuk memahami

sejarah, budaya, dan keunikan destinasi pariwisata.

Selain itu, pemain akan merasa lebih terlibat dan

terhubung dengan destinasi saat mereka menjalani

pengalaman permainan. game ini dapat memberikan

pemahaman yang lebih dalam tentang destinasi

pariwisata dan dapat meningkatkan minat pemain

untuk mengunjungi destinasi tersebut secara nyata

(Robinson, et al 2021).
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5. Teori Psikologi Kognitif

Psikologi kognitif adalah cabang psikologi yang

mempelajari proses kognitif, termasuk pemahaman,

belajar, memori, dan pemecahan masalah (F Nasution,

dkk 2022). Dalam pengembangan game berbasis RPG

Edutainment, pemahaman prinsip-prinsip psikologi

kognitif dapat ssmembantu dalam merancang

pengalaman permainan yang efektif dalam

menyampaikan informasi dan meningkatkan

pemahaman pemain.

Dalam pengembangan game edukasi, teori

belajar psikologi kognitif sangat relevan. Teori-teori

seperti teori konstruktivisme menekankan pentingnya

pembelajaran yang aktif dan pengalaman pemain.

Dalam game berbasis RPG Edutainment, pemain

memiliki peran aktif dalam menjalani pengalaman

permainan, yang memungkinkan mereka untuk

membangun pemahaman melalui interaksi dan

eksplorasi (Suparlan, 2023).

Psikologi kognitif juga mempelajari bagaimana

memori berfungsi. Memori merupakan unsur inti dari

perkembangan kognitif, sebab segala bentuk belajar

dari individu melibatkan memori. Memori pada suatu

individu dimungkinkan untuk dapat menyimpan
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informasi yang ia terima sepanjang waktu (AH

Pramudita, 2015). Dalam game berbasis RPG

Edutainment, penggunaan elemen visual dan narasi

yang kuat dapat membantu pemain untuk lebih baik

mengingat informasi tentang destinasi pariwisata.

Misalnya, gambaran visual yang kuat dari Lawang

Sewu dalam game dapat membantu pemain untuk

mengingat detail tentang destinasi tersebut.

game berbasis RPG Edutainment dapat

mengembangkan keterampilan kognitif pemain,

termasuk pemecahan masalah dan pemikiran kritis.

RPG juga melibatkan psikometri, di mana dalam RPG,

akan terdapat profil keterampilan seseorang

berdasarkan fisik, mental, dan konsentrasinya. Hal ini

dapat dikembangkan selama permainan (unpad.ac.id,

2020). Melalui tantangan dalam permainan, pemain

dihadapkan pada situasi yang memerlukan

pemecahan masalah dan pengambilan keputusan. Ini

membantu dalam pengembangan keterampilan

kognitif pemain, yang juga dapat diterapkan dalam

pemahaman destinasi pariwisata.

Psikologi kognitif juga mengakui pentingnya

keterlibatan emosional dalam proses pembelajaran.

game berbasis RPG Edutainment dapat menciptakan
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pengalaman emosional yang mendalam bagi pemain,

yang memengaruhi pemahaman mereka terhadap

destinasi pariwisata. Melalui pengalaman emosional

dalam permainan, pemain mungkin lebih terhubung

dengan destinasi dan memiliki minat yang lebih kuat

untuk mengunjunginya (F Nasution, dkk 2022).

Pemahaman prinsip-prinsip psikologi kognitif

dapat menjadi landasan penting dalam pengembangan

game berbasis RPG Edutainment untuk pengenalan

destinasi pariwisata. Melalui penerapan teori belajar,

memori, pemecahan masalah, dan keterlibatan

emosional, penelitian ini dapat merancang

pengalaman permainan yang efektif dalam

menyampaikan informasi tentang Lawang Sewu dan

meningkatkan pemahaman serta minat wisatawan

terhadap destinasi pariwisata tersebut.

B. Kajian Penelitian Terdahulu

Kajian penelitian terdahulu dilakukan untuk meninjau

atau mengkaji kembali berbagai jenis tulisan yang sudah

dipublikasikan. Tulisan tersebut berupa artikel jurnal

maupun berupa laporan penelitian lainnya yang kajiannya
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sejalan dengan tema yang dikaji oleh penulis. Dapat dilihat

pada tabel 2.1
Tabel 2.1. Penelitian terdahulu

Penulis Judul Uraian

Benny Yuniawan
Pratama Bima
Cakti (2014)

Pembuatan game
RPG “The Legend
Of Zapata”
Menggunakan RPG
MAKER VX

Dalam penelitian ini,
Benny Memanfaatkan
game engine RPG Maker
VX untuk membuat game
RPGnya sendiri yang
berjudul The Legend of
Zapata. Kemudian penulis
pada penelitian ini
berharap dapat
memberikan suatu game
RPG yang lebih menarik.

Metode yang digunakan
pada penelitian ini ada
empat, yaitu: 1. Tahapan
Perancangan Kebutuhan,
2. Tahapan Perancangan
Penggunaan, 3. Tahapan
Konstruksi, 4. Tahapan
Pelaksanaan.

Roberto Kaban,
Fandy Syahputra,
Fajrillah (2021)

Perancangan game
RPG(Role Playing
game)“Nusantara
Darkness Rises”

Dalam penelitian ini,
penulis menggunakan
game engine RPG Maker
MV untuk membuat game
yang berjudul
Perancangan game
RPG(Rople Playing
game)”Nusantara
Darkness Rises”. Tujuan
penulis membuat game
ini untuk menarik minat
masyarakat dalam
mempelajari

sejarah dan
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kebudayaan Indonesia.
Penulis dalam membuat
penelitian ini
menggunakan metode
ADDIE. Dengan tahapan
yang terdiri dari :
Analysis, Design,
Development,
Implementation, dan
Evaluation.

Richard MH,
Petrus Sokibi,
Denny Martha
(2018)

Pembuatan game
RPG “The
Adventure Of
Sachi”
Menggunakan
Engine RPG MAKER
MV

Dalam penelitian ini,
penulis Memanfaatkan
game engine RPG Maker
MV untuk membuat game
RPG yang berjudul The
Adventure Of Sachi. Pada
penelitian ini penulis
menggunakan metode
Waterfall dalam
pengembangannya.

Made Agus Panji
Sujaya, I Gede
Mahendra
Darmawigun,
Made Windu
Antara Kesiman
(2021)

Pengembangan
game RPG 2D
Legenda Desa
Trunyan

Dalam penelitian ini,
penulis menggunakan
game engine Unity untuk
membuat game RPG yang
berjudul Pengembangan
game RPG 2D Legenda
Desa Trunyan. Pada
penelitian ini penulis
menggunakan metode
game Development Life
Cycle yanf terdiri atas
Initiation, pre-production,
production, testing, beta,
dan release.

Moch Sanwasi ,
Hasan Siddiq
(2018)

Perancangan
Aplikasi Simulasi
game Petualangan
Jelajah Indonesia
Menggunakan RPG
MAKER MV

Dalam penelitian ini,
penulis menggunakan
game engine RPG Maker
MV untuk membuat game
simulasi yang berjudul
Petualangan Jelajah
Indonesia Menggunakan
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RPG Maker MV. Pada
penelitian ini penulis
menggunakan metode
studi litelatur, Metode
studi pustaka, Unfied
Modeling Language
(UML), dan
Pengembangan game
yang dimana
pengembangan game
yang digunakan untuk
menyelesaikan
pembuatan game ini
menggunakan metode
Waterfall.

Berdasarkan tinjauan beberapa penelitian

sebelumnya, terdapat kesamaan pada penelitian –

penelitian tersebut yaitu memiliki fokus pengembangan

dalam pembuatan game dengan tema RPG. Namun,

penelitian ini berbeda dengan penelitian – penelitian

sebelumnya dalam hal objek yang dipilih, metode

pengembangan, dan software yang digunakan dalam

pembuatan game tersebut.

Pada penelitian ini, objek yang dipilih adalah destinasi

wisata Lawang Sewu di kota Semarang. Hal ini bertujuan

untuk memberikan kontribusi dalam mempromosikan

destinasi wisata tersebut. Selain itu, penelitian ini juga

menggunakan metode pengembangan ADDIE dengan

tahapan yang terdiri dari : Analysis, desain, Development,
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Implementation dan Evaluation. Dalam pembuatan game

pada penelitian ini menggunakan game engine Construct 2.

Oleh karena itu, dapat disimpulkan bahwa penelitian

ini memiliki keunikan tersediri dibandingkan dengan

penelitian – penelitian sebelumnya karena memfokuskan

pada objek penelitian yang berbeda dan menggunakan

metode pengembangan dan game engine yang berbeda

pula.
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BAB III

METODE PENELITIAN

Penelitian akan dilakukan di Lawang Sewu yang

terdapat di Kota Semarang Jawa tengah. Waktu

pelaksanaan penelitian akan berlangsung pada bulan

Desember 2023. Penelitian ini bertujuan untuk

memperkenalkan sejarah Lawang Sewu kepada

masyarakat umum tetapi dalam bentuk game RPG. Jadi

dengan adanya game ini, kita sebagai masyarakat umum

bisa menghemat waktu dan biaya transportasi bagi

pengguna yang ingin mengunjungi Lawang Sewu.

A. JENIS PENELITIAN

Penelitian Perancangan game Edukasi Sebagai Media

Pengenalan Objek Wisata Lawang Sewu merupakan

penelitian jenis ADDIE. Metode sesuai namanya

merupakan model yang melibatkan tahap-tahap

pengembangan model dengan lima langkah/fase

pengembangan meliputi: Analysis, Design, Development or

Production, Implementation or Delivery dan Evaluations).

Model ADDIE dikembangkan oleh Dick and Carry pada

tahun 1996 untuk merancang sistem pembelajaran (Puang,

M. A dkk, 2023).
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Dalam langkah-langkah pengembangan produk, model

penelitian pengembangan ADDIE dinilai lebih rasional dan

lebih lengkap. (Muhtadi M, 2021) mengemukakan model

ini dapat digunakan untuk berbagai macam bentuk

pengembangan produk dalam kegiatan pembelajaran

seperti model, strategi pembelajaran, metode

pembelajaran, media dan bahan ajar.

B. METODE

Berdasarkan tujuan penelitian yang telah dijelaskan

sebelumnya, yaitu membuat game RPG dengan game

engine Construct 2 yang dapat membantu penggunanya

untuk mengetahui lebih banyak tentang Lawang Sewu,

maka metode pengembangan yang cocok untuk penelitian

ini adalah metode ADDIE yang terdiri dari 5 tahapan yaitu :

Gambar 3.1 Model Pengembangan ADDIE
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1. Analysis

Pada tahap ini, diidentifikasi hal-hal apa saja

yang akan dipelajari oleh pengguna sistem (game),

kemudian dilakukan analisis kebutuhan (needs

assessment), mengidentifikasi masalah, dan

melakukan analisis tugas (Kaban Roberto dkk, 2021).

Masalah dapat muncul dan terjadi karena produk yang

ada sekarang atau tersedia sudah tidak relevan

dengan kebutuhan sasaran, lingkungan belajar,

teknologi, karakteristik peserta didik dan sebagainya

(ranahresearch.com, 2018). Analisis kebutuhan

dilakukan dengan mempelajari artikel maupun

informasi tentang sejarah lawang sewu. Dalam

pengembangan ini, penulis juga mencari informasi

tentang Lawang Sewu melalui wawancara terhadap

pemandu wisata yang ada disana dan membaca

sejarah-sejarah tentang objek yang ada di dalam

Lawang Sewu.

Penulis juga menganalisis kebutuhan

fungsional dan kebutuhan non fungsional. Kebutuhan

fungsional seperti, pemain dapat memulai game, dapat

mengeksplore seluruh game, berinteraksi dengan

seluruh NPC dan beberapa item. Selanjutnya untuk

kebutuhan non fungsional penulis hanya menganalisis
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tentang spek PC atau laptop yang diperlukan agar

game dapat berjalan dan membuat tampilan

antarmuka yang mudah dipahami.

2. Design

Tahapan desain tidak hanya sekedar

mendesain game yang dikembangkan saja, namun

juga mencakup keseluruhan proses pengembangan.

Tahapan desain pada ini meliputi penyusunan konten,

dan penyusunan skenario permainan (FD Priyanka,

2019). Tahapan ini mencakup skenario, game objek,

sistem pembelajaran, dan game mekanisme. Pada

skenario karakter dibuat awal spawn di depan rumah

pada peta 1, kemudian diharapkan pemain bisa

mengeksplore lawang sewu dengan tujuan untuk

mendapatkan informasi tentang sejarah Lawang Sewu.

Pada bagian game objek, penulis memasukan objek

berupa karakter utama, karakter sebagai NPC, hewan

sebagai NPC, rumah, dan beberapa aset hiasan.

Selanjutnya bagian sistem pembelajaran, penulis

memasukan beberapa informasi mengenai sejarah

Lawang Sewu yang diselipkan pada objek yang berada

di dalam bangunan Lawang Sewu. game mekanisme,

pada bagian ini terdapat beberapa mekanisme yaitu
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pengendalian karakter, interaktif lingkungan, efek

suara, dan sistem pembelajaran.

Pada awal permainan karakter akan mucul di

peta pertama yang berisikan banyak rumah. Pemain

bisa menjalankan karakter untuk memasuki seluruh

rumah yang ada agar bisa merasakan sensasi yang

lebih seru ketika menjelajahi peta pertama. Pemain

juga bisa berinteraksi kepada beberapa NPC yang ada

di dalam maupun di luar rumah agar susana game

lebih hidup. Objek Lawang Sewu berada pada peta

kedua yang letaknya disebelah kanan peta pertama.

Gambar 3.2 Desain Peta Pertama
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Gambar 3.3 Desain Peta Kedua

Desain dari aset aset yang digunakan penulis

untuk membuat game ini menggunakan aset dari

game pokemon versi Game Boy Advance yang sesuai

dengan grafik dan genre game yang dibuat oleh

penulis, karena pokemon versi Game Boy Advance

masih menggunakan grafik pixel 2 dimensi.

3. Development

Selanjutnya dilakukan tahap pengembangan

atau pembuatan game RPG sebagai game edutainment

berbasis Windows menggunakan game engine

Construct 2. Construct 2 adalah perangkat lunak

pengembangan game berbasis HTML5 yang

dikhususkan untuk pembuatan game 2D dan

dikembangkan oleh Scirra. Salah satu keunggulan
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utama Construct 2 adalah kemampuannya untuk

membuat game tanpa harus menulis kode secara

manual, melainkan menggunakan sistem event-based

(logika blok) yang intuitif dan mudah dipahami,

terutama oleh pengembang pemula. Karena itulah,

Construct 2 dipilih dalam penelitian ini untuk

mempermudah proses perancangan game edukasi

tanpa perlu keterampilan pemrograman tingkat lanjut

(Nuqisari Rina & Sudarmilah Endah, 2019).

Gambar 3.4 Contoh Aplikasi Construct 2

Dalam proses pengembangan, penulis juga

menggunakan tools pendukung lainnya, seperti Adobe

Photoshop untuk mendesain beberapa aset visual

seperti karakter, ikon, dan elemen antarmuka. Untuk

tampilan dan nuansa klasik 2D, penulis memanfaatkan

tileset bergaya pixel art yang diunduh dari sumber
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aset gratis di internet, serta beberapa elemen visual

yang dibuat sendiri agar sesuai dengan tema Lawang

Sewu.

Pengembangan dilakukan melalui beberapa

tahapan teknis, yaitu: mengatur sistem gerakan

karakter utama, gerakan NPC, sistem dialog box atau

text box, sistem masuk dan keluar rumah atau

bangunan, serta mekanisme perpindahan antar peta.

Penulis juga menambahkan tampilan menu utama,

serta memasukkan elemen background music (BGM)

untuk menciptakan suasana permainan yang lebih

hidup dan menarik. BGM disesuaikan berdasarkan

lokasi pemain, misalnya suara musik di dalam rumah

berbeda dengan di luar rumah. Desain dinamis seperti

ini terinspirasi dari game klasik seperti Pokemon,

yang juga menggunakan pendekatan serupa dalam

menciptakan atmosfer dalam permainan.

4. Implementation

Setelah validasi dilakukan tahap implementasi

dimana kegiatan yang dilakukan adalah menilai

produk yang dikembangkan sesuai dengan isi dan

sejarah dari Lawang Sewu. Disini produk di uji coba

dengan melibatkan masyarakat umum. Sebelum

dilakukan uji coba, penulis menjelaskan kepada
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pemain tentang tata cara menggunakan game. Pada

pengujian ini dilakukan dengan 2 siklus yaitu tahap uji

coba kelompok besar dan kecil. Untuk uji coba produk

dilakukan hanya melibatkan 4 orang dengan metode

pengujian black box dan implementasi dilakukan

dengan melibatkan 20 orang (Alfinggar Shieldy &

Prasetya Agung, 2021).

5. Evaluation

Pada tahap ini penulis akan mengevaluasi

game yang telah dibuat setelah melakukan uji coba

dengan kelompok kecil. Apabila sesuai dengan yang

diinginkan maka poduk akan diselesaikan. Jika semua

tahap telah selesai produk akhir yang dihasilkan

nantinya berbentuk .exe dan siap digunakan atau bisa

disebut dengan beta version. Produk ini berfungsi

untuk mempermudah proses pengenalan Lawang

Sewu melalui game RPG serta dapat dikembangkan

lagi oleh masyarakat luas (Alfinggar Shieldy &

Prasetya Agung, 2021).

Setelah pengembangan game selesai, tahap

selanjutnya melakukan pretest dan posttest dengan

membagikan kuisioner Google Form. Pretest bertujuan

untuk mengetahui pemahaman pemain terhadap

sejarah lawang sewu sebelum bermain game. Penulis
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memberikan Google Form pertama yang berisikan

beberapa pertanyaan mengenai informasi tentang

lawang sewu, kemudian dibagikan kepada para

pemain sebelum bermain game ini. Posttest bertujuan

untuk mengetahui apakah pemain memahami lebih

tentang sejarah lawang sewu setelah bermain game

ini. Penulis memberikan Google Form kedua dengan

pertanyaan yang sama hanya saja nomer soalnya

diacak, dan dibagikan kepada para pemain setelah

bermain game ini. Berikut adalah isi soal untuk google

formnya :

a. Kuisioner (pretest) berisikan 10 soal dan akan

dibagikan saat sebelum bermain game.

No Soal Jawaban

1 Pada tahun berapa Lawang
Sewu Semarang dibangun?

a. 1904

b. 1906

c. 1911

d. 1913

2 Lawang Sewu merupakan
peninggalan dari
perusahaan kereta api milik
pemerintah kolonial
Belanda yang bernama

a. Staatsspoorwegen (SS)

b. Nederlands-Indische
Spoorweg Maatschappij
(NIS)

c. Koninklijke Paketvaart
Maatschappij (KPM)

d. Hollandsche Beton

Tabel 3.1. Soal kuisioner Pretest
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Maatschappij (HBM)

3 Apa fungsi awal dari
bangunan Lawang Sewu
ketika pertama kali
dibangun oleh pemerintah
kolonial Belanda?

a. Penjara militer

b. Markas tentara Jepang

c. Kantor perusahaan kereta
api

d. Museum sejarah

4 Pada masa pendudukan
Jepang, Lawang Sewu
digunakan sebagai?

a. Kantor pusat administrasi
Belanda

b. Sekolah militer bagi
penduduk pribumi

c. Tempat pertemuan pejabat
kolonial

d. Markas tentara Jepang dan
penjara

5 Peristiwa bersejarah yang
terjadi di Lawang Sewu
pada tahun 1945 adalah?

a. Peresmian sebagai
museum nasional

b. Pembukaan jalur kereta api
pertama di Indonesia

c. Pertempuran antara
pemuda Indonesia dan
tentara Jepang

d. Perjanjian antara Jepang
dan Belanda

6 Saat ini, Lawang Sewu
difungsikan sebagai?

a. Pusat perkantoran
pemerintah

b. Museum dan tempat wisata
sejarah

c. Stasiun kereta api utama

d. Asrama militer

7 Salah satu keunikan a. Sumur tua di tengah
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arsitektur Lawang Sewu
adalah?

bangunan

b. Terowongan bawah laut
yang menuju ke Belanda

c. Kubah emas di atas gedung

d. Ruang bawah tanah yang
digunakan sebagai penjara

8 Berapa lantai yang dimiliki
oleh gedung utama Lawang
Sewu?

a. 2 lantai

b. 3 lantai

c. 4 lantai

d. 5 lantai

9 Pada tahun 2013, Lawang
Sewu mendapatkan
penghargaan sebagai?

a. Bangunan bersejarah
terbaik di Asia Tenggara

b. Situs cagar budaya yang
telah direstorasi dengan
baik

c. Destinasi wisata paling
angker di Indonesia

d. Bangunan kolonial terbesar
di Indonesia

10 Berapa jumlah pintu yang
ada di Lawang Sewu
Semarang?

a. 928 Pintu

b. 929 pintu

c. 1000 Pintu

d. 1200 Pintu

b. Kuisioner (posttest) dengan 10 soal dibagikan

saat sesudah bermain game, soal yang dibagikan

sama seperti kuisioner sebelumnya tetapi

dengan nomer soal yang diacak.
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No Soal Jawaban

1 Apa fungsi awal dari
bangunan Lawang Sewu
ketika pertama kali
dibangun oleh pemerintah
kolonial Belanda?

a. Penjara militer

b. Markas tentara Jepang

c. Kantor perusahaan kereta
api

d. Museum sejarah

2 Lawang Sewu mendapatkan
suatu penghargaan pada
tahun 2013, penghargaan
apa yang dimaksud?

a. Situs cagar budaya yang
telah direstorasi dengan
baik

b. Bangunan bersejarah
terbaik di Asia Tenggara

c. Destinasi wisata paling
angker di Indonesia

d. Bangunan kolonial
terbesar di Indonesia

3 Ada berapa jumlah pintu
yang ada di Lawang Sewu
Semarang?

a. 1000 Pintu

b. 929 pintu

c. 1200 Pintu

d. 928 Pintu

4 Lawang Sewu Semarang
dibangun pada tahun
berapa?

a. 1906

b. 1904

c. 1913

d. 1911

5 Lawang Sewu digunakan
sebagai................... Pada masa
pendudukan Jepang.

a. Kantor pusat administrasi
Belanda

b. Sekolah militer bagi
penduduk pribumi

Tabel 3.2. Soal kuisioner Posttest
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c. Markas tentara Jepang dan
penjara

d. Tempat pertemuan pejabat
kolonial

6 Lawang Sewu merupakan
peninggalan dari
perusahaan kereta api milik
pemerintah kolonial
Belanda yang bernama

a. Staatsspoorwegen (SS)

b. Nederlands-Indische
Spoorweg Maatschappij
(NIS)

c. Koninklijke Paketvaart
Maatschappij (KPM)

d. Hollandsche Beton
Maatschappij (HBM)

7 Peristiwa bersejarah yang
terjadi di Lawang Sewu pada
tahun 1945 adalah?

a. Peresmian sebagai
museum nasional

b. Pembukaan jalur kereta
api pertama di Indonesia

c. Pertempuran antara
pemuda Indonesia dan
tentara Jepang

d. Perjanjian antara Jepang
dan Belanda

8 Saat ini, Lawang Sewu
difungsikan sebagai?

a. Pusat perkantoran
pemerintah

b. Museum dan tempat
wisata sejarah

c. Stasiun kereta api utama

d. Asrama militer

9 Salah satu keunikan
arsitektur Lawang Sewu
adalah?

a. Sumur tua di tengah
bangunan

b. Terowongan bawah laut
yang menuju ke Belanda
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c. Kubah emas di atas gedung

d. Ruang bawah tanah yang
digunakan sebagai penjara

10 Berapa lantai yang dimiliki
oleh gedung utama Lawang
Sewu?

a. 2 lantai

b. 3 lantai

c. 4 lantai

d. 5 lantai
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BAB IV

HASIL DAN PEMBAHASAN

Pada Bab IV ini disajikan hasil dari pembuatan game

sebagai media pengenalan sejarah berjudul “Sewu

Expedition: Misi Penjelajah” kepada masyarakat umum.

Hasil yang dipaparkan mencakup informasi yang diambil,

desain bangunan dan karakter yang digunakan, tampilan

game, serta uji coba oleh beberapa pengguna. Selain itu,

pembahasan difokuskan pada analisis fitur-fitur dalam

game, efektivitas penyampaian informasi sejarah Lawang

Sewu, serta tanggapan pengguna terhadap pengalaman

bermain.

1. Analysis

Pada tahap analisis, penulis menganalisa

kebutuhan fungsional dan mencari informasi Lawang

Sewu melalui beberapa sumber sehingga

mendapatkan hasil sebagai berikut :

a. Kebutuhan fungsional

kebutuhan fungsional berisi proses kegiatan

sistem dalam game yang meliputi:

1) Pemain dapat memilih permainan baru

untuk memulai sebuah permainannya.
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2) Pemain dapat mengeksplor semua tempat

yang terdapat pada peta dalam permainan

ini.

3) Semua NPC dan item/benda bisa diajak

berinteraksi.

4) Pemain akan mendapat informasi tentang

sejarah Lawang Sewu yang tujuannya juga

untuk menjawab soal dari Google Form

yang dibuat oleh penulis.

5) Beberapa NPC ditugaskan untuk memberi

informasi tentang sejarah Lawang Sewu

yang ada.

6) Beberapa NPC juga dibuat untuk bisa

berinteraksi layaknya kehidupan normal.

7) Tujuan utama dari permainan ini untuk

memberikan informasi tentang sejarah

Lawang Sewu yang ada tetapi hanya melalui

sebuah permainan.

8) Terdapat tiga pilihan pada tampilan menu

yang di dalam game ini yaitu, mulai, tutorial,

dan keluar
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b. Kebutuhan non fungsional

Kebutuhan non fungsional berisi tentang spesifikasi

kebutuhan dari sebuah sistem atau aplikasi game

yang meliputi :

1) game dapat dijalankan di komputer/laptop

dengan spesifikasi prosessor intel i3 gen 7

dengan graphic card intel hd 4000 atau

lebih.

2) game memiliki tampilan antar muka yang

sangat mudah untuk dipahami.

2. Design

Tahap design pada pembuatan game ini

dilakukan perancangan gameplay, tampilan karakter,

tampilan NPC, tampilan bangunan, latar tempat,

tampilan main menu, sistem game sebagai berikut :

a. gameplay

Gambar 4.1. Penjelasan pakaian dinas bersejarah
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Genre dari permainan adalah RPG dimana

pemain bisa mengeksplore sesuka hatinya tanpa ada

suatu quest/misi, yang pada intinya pemain dapat

mengerti/mengetahui sejarah Lawang Sewu tetapi

hanya melalui sebuah game.

Pada awal game, pemain akan spawn

dibagian atas kiri dimana itu adalah rumah kita

(rumah karakter). Pemain bisa tau dimana letak

Lawang Sewu melalui beberapa NPC. Jadi nantinya

kita harus berinteraksi dengan NPC agar diberi tahu

arah jalan menuju Lawang Sewu.

b. Tampilan karakter

Karakter utama yang dimasukkan dalam

game ini hanya ada satu dengan model laki - laki.

model sebagai berikut :

No Tampilan karakter Keterangan

1 Tampak menghadap bawah

2 Tampak menghadap atas

Tabel 4.1. Tampilan Karakter Utama
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3 Tampak menghadap kanan

4 Tampak menghadap kiri

Gambar diatas merupakan contoh dari

karakter yang akan digunakan dalam game ini

sebagai karakter utama. Terdapat 4 sisi yang

berbeda, tujuannya agar lebih realistis dan ketika

berjalan animasinya sesuai dengan gerakannya.

c. Tampilan NPC

Karakter NPC yang dimasukkan dalam game

ini ada banyak dari laki - laki, perempuan, dan

beberapa hewan dengan model sebagai berikut
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Gambar 4.2 merupakan tampilan karakter

Non-Player Character (NPC) perempuan yang

digunakan dalam game Sewu Expedition: Misi

Penjelajah. karakter NPC ini dirancang agar dapat

berinteraksi dengan pemain melalui dialog. Setiap

NPC memiliki peran tersendiri dalam memberikan

informasi terkait sejarah Lawang Sewu, petunjuk

permainan, ataupun narasi pendukung yang

memperkaya alur cerita dalam game.

Sedangkan tampilan NPC laki - laki dalam

game ini dirancang dengan konsep yang serupa,

yaitu menggunakan gaya pixel art untuk

mempertahankan nuansa klasik dalam permainan.

Karakter NPC laki - laki juga memiliki variasi desain

Gambar 4.2. Tampilan Karakter Perempuan
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sesuai dengan peran masing-masing, serta dapat

diajak berinteraksi untuk memberikan informasi,

petunjuk, maupun dialog yang mendukung

penyampaian cerita sejarah Lawang Sewu. Adapun

tampilan NPC laki - laki adalah sebagai berikut :

d. Latar tempat

Gambaran tempat/peta yang ada dalam game ini sebagai

berikut :

Gambar 4.3. Tampilan Karakter Laki - laki
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Gambar di atas merupakan desain peta awal

dalam game Sewu Expedition: Misi Penjelajah. Peta

ini berfungsi sebagai area permulaan bagi pemain

untuk memulai eksplorasi. Setiap rumah yang

terdapat pada peta dapat dimasuki oleh pemain, di

mana di dalamnya terdapat berbagai elemen

interaktif serta informasi pendukung. Selain itu, di

beberapa titik pada peta, terdapat karakter Non-

Player Character (NPC) yang dapat diajak

berinteraksi. NPC tersebut berperan memberikan

informasi terkait alur permainan, petunjuk

eksplorasi, hingga cerita mengenai sejarah Lawang

Sewu. Desain peta dibuat dengan gaya visual yang

sederhana namun informatif, agar pemain dapat

dengan mudah mengenali setiap bangunan dan jalur

eksplorasi dalam permainan.

Gambar 4.4. Tampilan Peta Pertama
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Peta gambar 4.5 ini merupakan desain area

yang menampilkan bangunan utama Lawang Sewu

sebagai pusat eksplorasi pemain. Pada area ini,

pemain dapat memasuki beberapa bangunan,

termasuk bangunan utama Lawang Sewu, untuk

mendapatkan informasi sejarah serta melanjutkan

progres permainan. Selain itu, terdapat beberapa

rumah, taman, dan fasilitas lainnya yang dapat

dikunjungi. Di sekitar peta juga terdapat karakter

Non-Player Character (NPC) yang dapat diajak

berinteraksi untuk memberikan petunjuk, cerita

sejarah, serta arahan terkait eksploarasi Lawang

Sewu.

Gambar 4.5. Tampilan Peta Kedua
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Gambar 4.6 merupakan desain ruang tengah

Lawang Sewu yang berfungsi sebagai penghubung ke

berbagai ruangan lainnya. Dengan tangga besar di

tengah, area ini memberikan akses ke lantai atas

serta ruang-ruang di sekitarnya. Desainnya luas

dengan lantai bermotif klasik, dilengkapi meja

informasi di tengah, bangku, serta tanaman hias di

sudut. Selain sebagai jalur utama, ruangan ini juga

dihuni oleh NPC yang bisa diajak berinteraksi,

menambah kesan hidup dan memberikan informasi

tambahan bagi pemain yang menjelajah.

Ruangan ini terhubung ke empat ruangan

lain yang berada di sisi kiri dan kanan, serta memiliki

satu pintu keluar di bagian belakang, tepat di sebelah

tangga, yang mengarah langsung ke lapangan. Jalur

ini memungkinkan akses cepat ke area luar,

Gambar 4.6. Tampilan Tengah Lawang Sewu
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menjadikan ruangan tengah sebagai titik transit

utama dalam eksplorasi Lawang Sewu. Dengan

koneksi ke berbagai ruangan, area ini berperan

penting dalam mengarahkan pemain ke berbagai

bagian gedung. Berikut adalah desain dari keempat

ruangan tersebut:

No Desain ruangan Penjelasan

1 Bagian dalam kiri menghadap jalan raya

2 Bagian dalam kiri menghadap lapangan

3 Bagian dalam kanan menghadap jalan

raya

Tabel 4.2. Desain Ruangan Lawang Sewu
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4 Bagian dalam kanan menghadap

lapangan

Setelah pemain mengeksplorasi ruangan-

ruangan yang ada di sisi kanan dan kiri, selanjutnya

mereka akan keluar melalui pintu belakang yang

berada di ruangan tengah awal. Pintu ini akan

membawa pemain menuju lapangan belakang, area

terbuka yang menawarkan berbagai macam aktivitas.

Gambar 4.7. Desain Lapangan Lawang Sewu
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Gambar 4.7 merupakan desain bagian

belakang atau lapangan dari Lawang Sewu, yang

menjadi area terbuka dengan berbagai aktivitas. Di

sini terdapat bangunan utama yang menyimpan

banyak sejarah, menjadi daya tarik juga bagi

pengunjung. Selain itu, terdapat beberapa NPC yang

bisa diajak berinteraksi, menambah suasana hidup di

area ini. Lapangan ini juga menjadi tempat bagi

pedagang UMKM yang menjual berbagai jajanan dan

minuman, menciptakan suasana yang lebih ramai

dan interaktif. Pada momen tertentu, pengunjung

juga bisa menikmati hiburan berupa live musik yang

digelar di area ini, menjadikannya tempat yang tidak

hanya bernilai historis tetapi juga penuh dengan

aktivitas sosial dan budaya.

e. Tampilan bangunan

Berikut adalah beberapa tampilan untuk

bangunan atau rumah yang ada dalam game ini,

sebagai berikut :
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Gambar 4.8 adalah desain rumah dengan satu

lantai yang dapat ditemukan dalam game. Setiap

rumah memiliki gaya yang berbeda, mulai dari atap

berwarna merah klasik hingga biru, memberikan

variasi dalam tampilan kota. Di dalam rumah juga

terdapat beberapa NPC yang bisa diajak berinteraksi,

menambah kehidupan dalam permainan dan

memberikan berbagai dialog atau informasi menarik

kepada pemain. Selain itu, beberapa rumah juga

dilengkapi dengan dekorasi eksterior seperti bunga,

pagar, dan cerobong asap, yang membuat suasana

kota terasa lebih hidup dan realistis.

Gambar 4.8. Desain Rumah Lantai Satu
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Gambar 4.9 adalah desain rumah dengan dua

lantai yang ada dalam game. Rumah-rumah ini

memiliki struktur yang lebih besar dibandingkan

rumah satu lantai, memberikan kesan lebih luas.

Beberapa rumah memiliki detail tambahan seperti

balkon, taman, dan pagar, yang menambah variasi

serta estetika lingkungan dalam permainan. Di

dalamnya, terdapat beberapa NPC yang bisa diajak

berinteraksi, memberikan pengalaman eksplorasi

yang lebih mendalam bagi pemain. Selain itu,

beberapa rumah juga memiliki elemen unik seperti

truk parkir atau kolam kecil, membuat setiap

bangunan terasa lebih hidup dan realistis.

Gambar 4.9. Desain Rumah Lantai Dua
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Selain rumah satu dan dua lantai, terdapat

juga apartemen tiga lantai dan minimarket seperti

gambar 4.10 untuk menambah variasi dalam desain

kota di dalam game. Apartemen tiga lantai

memberikan kesan lingkungan yang lebih modern

dan ramai, menciptakan suasana kota yang lebih

hidup. Di dalamnya, terdapat beberapa NPC yang

bisa diajak berinteraksi, memberikan pengalaman

bermain yang lebih seru. Sementara itu, minimarket

hadir sebagai elemen tambahan untuk memperkaya

tampilan kota, meskipun tidak memiliki fungsi

belanja. Dengan keberadaan bangunan-bangunan ini,

lingkungan dalam game terasa lebih hidup dan

beragam.

f. Tampilan pada Main Menu

Berikut adalah tampilan main menu pada

game ini, sebagai berikut :

Gambar 4.10. Desain apartemen dan minimarket
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Gambar 4.11 menampilkan tampilan utama

dalam game Sewu Expedition: Misi Penjelajahan.

Pada layar ini, pemain disajikan dengan tiga pilihan

utama: Mulai untuk memulai permainan, Tutorial

untuk memahami mekanisme dasar, dan Keluar

untuk menutup game. Desain tombol yang besar dan

jelas memudahkan navigasi pemain dalam memulai

petualangan mereka.

Gambar 4.11. Tampilan Menu Awal

Gambar 4.12. Tampilan Menu Tutorial
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Gambar 4.12 menampilkan tampilan menu

Tutorial dalam game Sewu Expedition: Misi

Penjelajahan. Tutorial ini memberikan panduan

dasar mengenai kontrol permainan, mulai dengan

cara menggerakkan karakter, berinteraksi dengan

NPC dan benda sekitar, serta menutup obrolan.

3. Development

Pada tahap pengembangan ini, konsep game yang

sudah dirancang akan direalisasikan dengan cara berikut

dan ada lima hal yang harus dibuat agar game bisa

berjalan yaitu :

a. Karakter utama bergerak

Pembuatan Variabel (CurrentMove)

berfungsi untuk menyesuaikan animasi karakter

berdasarkan tombol yang ditekan. Jika pemain

menekan panah kanan, karakter menghadap ke

Gambar 4.13. Penambahan Variabel
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kanan, panah kiri ke kiri, panah atas ke atas, dan

panah bawah ke bawah. Dengan ini, animasi selalu

sesuai dengan arah gerakan pemain.

Kemudian, ditambahkan behavior 8 Direction

agar karakter (pemain) bisa bergerak ke delapan

arah, yaitu atas, bawah, kiri, kanan, serta serong atas

kanan, serong atas kiri, serong bawah kanan, dan

serong bawah kiri. Selain itu, behavior ScrollTo

digunakan agar kamera selalu mengikuti pergerakan

karakter, sehingga pemain tetap berada di tengah

layar saat bergerak dan dapat menjelajahi area

dalam game.

Gambar 4.14. Penambahan Behaviors
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Pada gambar 4.15, ditambahkan frame

animasi agar karakter (pemain) dapat bergerak

sesuai arah yang ditekan. Frame 0 digunakan untuk

menghadap ke bawah, frame 1 ke kanan, frame 2 ke

kiri, dan frame 3 ke atas. Selain itu, ditambahkan

variabel CurrentMove yang berfungsi menyimpan

arah gerakan karakter, sehingga animasi dapat

berubah sesuai input pemain. Dengan bantuan

plugin Keyboard, pemain bisa mengontrol karakter

menggunakan tombol panah, dan animasi akan

menyesuaikan arah gerak secara otomatis.

Gambar 4.15. Eksekusi Karakter Bergerak
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b. NPC bergerak

Pembuatan variabel untuk NPC dengan nama

“gerak” agar nantinya NPC bisa bergerak sesuai

animasinya. Kemudian, membuat objek dengan nama

"npcmove" yang berfungsi ketika NPC bergerak

mengenai objek "npcmove", NPC tersebut akan

berpindah arah.

Gambar 4.16. Penambahan Variabel

Gambar 4.17. Eksekusi NPC Bergerak
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Pembuatan variabel "gerak" juga berfungsi

untuk menentukan arah pergerakan NPC. Variabel

ini dikaitkan dengan frame animasi agar NPC

bergerak sesuai arah yang telah ditentukan. Misalnya,

frame 0 untuk arah ke bawah, frame 1 untuk arah ke

atas, frame 2 untuk arah ke kanan, dan frame 3 untuk

arah ke kiri.

NPC dapat bergerak secara acak, tetapi hanya

satu arah setiap kali terkena objek "npcmove". Ini

berarti ketika NPC menyentuh "npcmove", NPC tidak

langsung berbelok ke berbagai arah, melainkan

hanya bergerak ke satu arah tertentu yang telah

ditentukan secara acak.

Gambar 4.18. Eksekusi NPC Bergerak Satu Arah
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Pada sistem ini, NPC dapat bergerak ke dua

arah yang berbeda saat menyentuh objek "npcmove".

Misalnya, NPC bisa bergerak ke atas lalu ke kanan, ke

bawah lalu ke kiri, dan kombinasi lainnya. Ini

membuat pergerakan NPC lebih variatif dibanding

sebelumnya, di mana NPC hanya bisa bergerak dalam

satu arah setelah menyentuh "npcmove".

Dalam sistem ini, NPC dapat bergerak ke tiga

arah berbeda saat menyentuh objek "npcmove",

membuat pergerakannya lebih bervariasi. Misalnya,

NPC bisa bergerak ke atas, lalu ke kanan, kemudian

Gambar 4.19. Eksekusi NPC Gerak Dua Arah

Gambar 4.20. Eksekusi NPC Gerak Tiga Arah
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ke kiri, atau dari kanan ke bawah lalu ke bawah lagi.

Dengan variasi arah ini, NPC memiliki pola

pergerakan yang tidak mudah diprediksi.

c. Dialog box dan teks box

Untuk membuat dialog box, pertama-tama

masukkan gambar percakapan dan atur agar tidak

terlihat (invisible). Selanjutnya, buat objek bernama

"bayteks" yang berfungsi sebagai pemicu tampilan

teks. Ketika karakter menyentuh objek "bayteks" dan

menekan tombol "A", gambar dialog yang tadinya

tidak terlihat akan muncul. Untuk menutup dialog

box, cukup tekan tombol "spasi".

Gambar 4.21. Eksekusi Untuk Interaksi
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d. Masuk rumah/bangunan

Untuk membuat sistem pintu, pertama-tama

buat objek bernama "pintu" dan beri nomor pada

setiap pintu, seperti pintu 16. Saat karakter (pemain)

menyentuh pintu 16, sistem akan memindahkan

karakter ke pintu yang sesuai, sehingga karakter

keluar di pintu 16. Karakter akan muncul di

koordinat yang sesuai agar posisinya tepat di depan

pintu, sehingga terlihat lebih nyata dan alami saat

berpindah tempat.

Untuk keluar dari rumah atau bangunan,

metode yang digunakan sama seperti saat masuk.

Namun, tujuannya dibalik, sehingga karakter akan

Gambar 4.22. Eksekusi Untuk Menutup Dialog Box

Gambar 4.23. Eksekusi Untuk Masuk Rumah

Gambar 4.24. Contoh Koordinat di Depan
Pintu
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muncul di pintu keluar yang sesuai dengan pintu

masuk sebelumnya.

e. Pindah peta

Pada bagian ini caranya sama seperti masuk

dan keluar rumah/bangunan, yang membedakan

hanya nomer pintu, koordinat, dan tujuannya saja.

4. Implementation

Pada penelitian ini , metode pengujian dengan

skala kecil dilakukan dengan menggunakan metode

pengujian Blackbox. Blackbox dilakukan dengan

mengamati hasil eksekusi melalui data uji dan

memeriksa fungsional dari game. Berikut adalah tabel

pengujian dari metode Blackbox.

Gambar 4.25. Eksekusi Untuk Keluar Rumah
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Kasus dan hasil uji

Data masukan Yang diharapkan Pengamatan Hasil

Tombol

bergerak ke

atas

Karakter dalam

game dapat

bergerak ke atas

Pemain dapat

menggerakkan

karakter dalam

game ke arah

atas

Valid

Tombol

bergerak ke

bawah

Karakter dalam

game dapat

bergerak ke

bawah

Pemain dapat

menggerakkan

karakter dalam

game ke arah

bawah

Valid

Tombol

bergerak ke

kanan

Karakter dalam

game dapat

bergerak ke kanan

Pemain dapat

menggerakkan

karakter dalam

game ke arah

kanan

Valid

Tombol

bergerak ke

kiri

Karakter dalam

game dapat

bergerak ke kiri

Pemain dapat

menggerakkan

karakter dalam

game ke arah kiri

Valid

Masuk ke

dalam rumah

dan bangunan

Karakter dapat

masuk ke dalam

rumah dan

bangunan

Pemain dapat

menggerakkan

karakter dalam

game untuk

masuk ke dalam

rumah dan

Valid

Tabel 4.3. Metode Pengujian Blackbox
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bangunan

Keluar dari

dalam rumah

dan bangunan

Karakter dapat

keluar dari dalam

rumah dan

bangunan

Pemain dapat

menggerakkan

karakter dalam

game untuk

keluar dari dalam

rumah dan

bangunan

Valid

Berpindah

peta

Berpindah peta

dari suatu tempat

ke tempat lain

Pemain

berpindah peta

dari suatu tempat

ke tempat lain

Valid

Interaksi

dengan NPC

Karakter dapat

berinteraksi 1-2

text box dengan

NPC

Pemain dapat

berinteraksi

dengan NPC yang

ada pada game

Valid

5. Evaluation

Pada tahap terakhir yaitu tahap evaluasi

dilakukan pengujian game yang telah dirancang

kepada pemain untuk menguji kenyamanan dan

kelayakan ketika game dimainkan, juga untuk

mendapatkan saran dan perbaikan pada game yang

dirancang ini.



91

Hasil dari penggabungan karakter, latar

tempat, dan sistem permainan menghasilkan tampilan

game pada gambar 4.26. Kegiatan "Sewu Expedition:

Misi Penjelajahan" bertujuan untuk meningkatkan

pemahaman peserta terhadap materi yang

disampaikan melalui pengalaman langsung dan

metode pembelajaran yang interaktif. Untuk

mengukur efektivitas kegiatan ini, dilakukan pretest

sebelum kegiatan dimulai dan posttest setelah

kegiatan selesai.

Penelitian ini dilakukan untuk mengukur

efektivitas metode pembelajaran yang diterapkan

dengan membandingkan hasil pretest dan posttest

pada peserta. Berdasarkan hasil pretest, mayoritas

peserta menunjukkan pemahaman awal yang masih

Gambar 4.26. Tampilan game
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terbatas, terlihat dari skor yang cenderung rendah.

Beberapa peserta memiliki nilai cukup baik, namun

secara keseluruhan hasilnya masih di bawah

ekspektasi. Pretest ini berfungsi sebagai tolok ukur

awal pemahaman sebelum peserta diberikan materi

dan pengalaman pembelajaran yang lebih interaktif.

Setelah dilakukan posttest, hasil menunjukkan

peningkatan yang signifikan pada hampir seluruh

peserta. Rata-rata skor mengalami kenaikan cukup

besar, membuktikan bahwa metode pembelajaran

yang digunakan efektif dalam meningkatkan

pemahaman para wisatawan. Perbandingan hasil

pretest dan posttest menunjukkan adanya progres

positif, di mana peserta yang awalnya memiliki

pemahaman yang kurang tentang Lawang Sewu

mampu mencapai nilai lebih tinggi. Ini menandakan

bahwa pendekatan pembelajaran yang lebih aktif dan

interaktif memberikan dampak nyata dalam

membantu peserta memahami materi dengan lebih

baik.
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Nama Asal Usia Pretest Posttest Peningkatan

Tutus Bandung 22 20 90 +70

Fathan

Arifbillah

Cirebon 23 40 100 +60

Sonnif Pemalang 25 40 100 +60

Aksal

Nayaka

Yogyakarta 22 30 90 +60

Risfa Pemalang 22 30 70 +40

Waluyo Purwokerto 24 70 90 +20

Mono Blora 19 70 90 +20

Mahfudz Bali 27 70 90 +20

Iqbal Yogyakarta 23 70 100 +30

Daeng

Karaeng

NTB 29 10 90 +80

Reza

Pahlavi

Purworejo 24 90 100 +10

Fafa Kudus 23 30 100 +70

Rata -

rata

47,5 92,5 45

Tabel 4.4. Hasil Pengujian Pretest dan Posttest



94

Pada Tabel 4.4 menunjukkan bahwa game

"Sewu Expedition: Misi Penjelajahan" terbukti efektif

dalam meningkatkan pemahaman para wisatawan.

Peningkatan nilai dari pretest ke posttest menjadi

bukti bahwa metode pembelajaran yang interaktif

mampu memberikan dampak positif yang signifikan.

Peserta yang awalnya belum memahami materi,

mampu menunjukkan progres luar biasa setelah

mengikuti permainan edukatif ini.

Berdasarkan hasil perbandingan nilai pretest

dan posttest, dapat disimpulkan bahwa metode

pembelajaran yang digunakan benar-benar efektif

dalam meningkatkan pemahaman peserta.

Peningkatan skor yang terjadi secara konsisten pada

sebagian besar peserta menunjukkan bahwa

pengalaman belajar yang aktif, terstruktur, dan

interaktif memberikan dampak positif. Pendekatan

seperti ini tidak hanya meningkatkan pemahaman,

tetapi juga mendorong partisipasi dan antusiasme

wisatawan dalam proses belajar. Metode serupa dapat

menjadi rujukan dalam pengembangan kegiatan

pembelajaran lainnya agar hasil yang dicapai lebih

optimal.
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Berdasarkan data yang diperoleh, rata-rata

nilai pretest peserta adalah 47,5 sedangkan nilai

posttest meningkat menjadi 92,5. Kenaikan ini

menunjukkan adanya peningkatan pemahaman

sebesar 45 poin setelah peserta mengikuti kegiatan

pembelajaran. Angka tersebut menjadi indikator kuat

bahwa metode yang diterapkan telah berhasil

memberikan pengaruh positif terhadap capaian

belajar peserta.
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BAB V

KESIMPULAN & SARAN

A. Kesimpulan

Berdasarkan hasil perancangan game edukasi

berbasis RPG edutaiment untuk peningkatan pemahaman

wisatawan terhadap lawang sewu sebagai destinasi wisata,

maka dapat diambil kesimpulan sebagai beriut ini :

1. Behasil merancang game edukasi dengan fitur-fitur

seperti bisa interaksi dengan NPC maupun barang-

barang di sekitar, bisa menjelajah dengan leluasa,

memiliki alur cerita yang menarik, dilengkapi sistem

dialog interaktif, serta desain peta yang

menggambarkan area Lawang Sewu dengan jelas dan

menarik.

2. game ini berhasil meningkatkan pemahaman

wisatawan tentang sejarah dan keunikan Lawang

Sewu, dibuktikan dengan kenaikan nilai posttest

sebesar 92,5. Selain itu, game ini juga mampu

membuat pemain lebih antusias dalam

mengeksplorasi sejarah dengan cara yang lebih seru

dan tidak membosankan.

3. Pengujian fungsional melalui metode blackbox

menunjukkan bahwa seluruh fitur utama dalam game
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berjalan dengan baik dan sesuai harapan. Pengujian

meliputi navigasi karakter (bergerak ke atas, bawah,

kanan, kiri), masuk dan keluar dari bangunan,

perpindahan peta, serta interaksi dengan NPC. Semua

kasus uji menghasilkan status Valid, yang berarti tidak

ditemukan kesalahan pada fitur-fitur yang diuji. Hal

ini menandakan bahwa game telah memenuhi aspek

kelayakan secara fungsional dan dapat digunakan

dengan baik oleh pengguna.

B. Saran

Pada penelitian ini, meskipun game yang dirancang

telah berhasil meningkatkan pemahaman wisatawan

terhadap Lawang Sewu, masih terdapat beberapa

kekurangan yang perlu dibenahi agar game menjadi lebih

menarik dan efektif. Beberapa saran pengembangan yang

dapat dilakukan di masa mendatang adalah sebagai

berikut:

1. Penambahan misi Agar game lebih menarik, sebaiknya

ditambahkan misi utama atau tantangan, seperti

pencarian benda bersejarah atau membantu NPC,

supaya tujuan pemain lebih jelas dan tidak hanya

sekadar eksplorasi.

2. Untuk memberikan kesan penutup yang lebih

berkesan, sebaiknya ditambahkan adegan atau
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percakapan penutup yang memberikan rasa

pencapaian bagi pemain. Misalnya, setelah menjelajahi

seluruh area, pemain bisa bertemu NPC yang

memberikan pesan moral, ucapan terima kasih, atau

refleksi singkat tentang pentingnya menjaga sejarah

Lawang Sewu. Dengan begitu, pemain merasa lebih

dihargai atas pencapaian mereka dalam game.
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LAMPIRAN

Lampiran 1 kuisioner pretest via google form
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Lampiran 2 kuisioner posttest via google form
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Lampiran 3 Pengguna sedang memainkan game "Sewu Expedition" melalui
laptop
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Lampiran 4 Pembuatan Lawang Sewu pada aplikasi Adobe Photoshop
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Lampiran 5 Surat izin riset penelitian
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