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ABSTRAK 

 

Fransiska Utami Dewi Laseno : Perancangan dan Pembuatan Role Playing 
Game (RPG) Edutainment “Kompetisi 
Sains” 

 

Game dapat menjadi sebuah media pembelajaran yang menarik bagi siswa. 
Walaupun banyak siswa yang menganggap sains merupakan hal yang 
menakutkan, sehingga mereka malas mempelajari sains, dengan melalui game 
diharapkan mereka dapat belajar lebih menyenangkan. Melihat permasalahan 
tersebut, maka dirancang dan dibuatlah RPG Edutainment “Kompetisi Sains” dua 
dimensi yang mengandung materi sains fisika dengan konsep bermain sambil 
belajar dengan menggunakan RPG Maker VX sebagai game engine-nya. RPG 
Edutainment “Kompetisi Sains”, yang merupakan game edukasi pertualangan ini, 
dirancang mengunakan editor engine RPG Maker VX. Setelah RPG Edutainment 
“Kompetisi Sains” selesai dibuat, maka dilakukan tes permainan dan 
penyeimbangan dengan metode rigorous test dan beta tester. Selanjutnya, 
dilakukan compressing data agar game dapat dimainkan oleh pemain. Setelah 
diujicobakan kepada para beta tester yang merupakan para siswa yang sedang 
mempelajari sains fisika, RPG Edutainment “Kompetisi Sains” dapat dimainkan 
oleh mereka. RPG Edutainment “Kompetisi Sains” bisa diaplikasikan dan layak 
dikembangkan untuk mewujudkan kemajuan teknologi terhadap pendidikan. 

 

Kata kunci: RPG Edutainment, Sains fisika, Kompetisi Sains 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang Masalah 

Saat ini telah banyak permainan-permainan elektronik (game) yang 

bermunculan di masyarakat. Perkembangan game di dunia semakin 

berkembang pesat, tidak terkecuali di Indonesia. Dengan berbagai media yang 

bermunculan belakangan ini, seperti smartphone dan komputer tablet yang 

harganya semakin terjangkau, kebutuhan akan game tampak semakin 

meningkat. Game merupakan sebuah hiburan bagi siapa saja, baik tua, muda, 

pria, ataupun wanita. Industri dan bisnis game juga sudah menjadi suatu hal 

yang sangat menjanjikan, hal ini dapat dibuktikan dengan banyaknya 

perusahaan-perusahaan yang mengembangkan game di dunia. 

Masyarakat Indonesia merupakan konsumen game dengan tingkat 

konsumsi game yang termasuk tinggi, baik itu game online, konsol, ataupun 

PC game. Di dalam Samuel (2010: 52) menurut salah satu penyedia game 

online di Jakarta, “banyaknya jumlah gamer di Indonesia di tahun 2009 telah 

mencapai 6 juta pemain. Totalnya tentu lebih besar untuk jenis game desktop 

serta konsol dan terus meningkat.” Frank (2008: xviii) juga menyatakan dalam 

bukunya bahwa “toko-toko CD game banyak bertebaran, warnet-warnet selalu 

penuh pemain, langganan internet rumah meningkat tajam, dan penyedia jasa 

permainan online menjamur”. Konsumsi game telah menjadi bagian hidup 

masyarakat saat ini. Kesempatan ini tentu saja dilirik oleh para pengembang 
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dan perusahaan-perusahaan game dari luar negeri yang mencari kesempatan 

untuk mendapatkan untung. Oleh karena itu, banyak game dari perusahaan 

game asing yang berkembang di Indonesia. Hal ini dibuktikan dari penjualan 

perangkat lunak dari RPG yang menembus angka jutaan dolar seperti Final 

Fantasy VII yang menurut situs resmi guinness world record 

(http://www.guinnessworldrecords.com/) angka penjualannya mencapai 9,8 

juta kopi di seluruh dunia dan Pokemon Red/Blue/Green dengan angka 

penjualan mencapai 31,38 juta kopi.  

Perkembangan game yang semakin pesat ini menimbulkan beberapa 

persepsi buruk terhadap game yang umumnya dianut oleh para orangtua dan 

pendidik, seperti game dapat menimbulkan dampak ketergantungan dan 

kecanduan, perilaku menyimpang, serta kekerasan. Contoh tragedi akibat 

video game yang dipublikasikan luas di media, yang dikutip dari Samuel 

(2010: 46-47) adalah tragedi pembantaian tanggal 20 April 1999 oleh siswa 

SMA Columbine di Amerika yang bernama Eric Harris dan Dylan Klebod 

yang membunuh 13 orang temannya lalu melakukan bunuh diri. Pasangan ini 

ternyata merupakan penggemar video game 3D Wolfstein Doom. 

Di balik pendapat dan persepsi buruk tentang game, ternyata dampak 

positif yang diberikan game kepada para pemainnya ternyata lebih besar. 

Beberapa lembaga penelitian di beberapa negara sudah meneliti dampak 

positif dari game. Berikut ini adalah hasil positif dari penelitian tersebut yang 

dikutip dari Samuel (2010: 53-54, 64).  

(a) memainkan video game membuat anak mengenal teknologi 
komputer; (b) game dapat memberikan pelajaran dalam hal mengikuti 
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pengarahan dan pengaturan; (c) beberapa  game menyediakan latihan 
untuk pemecahan masalah dan logika; (d) game menyediakan latihan 
penggunaan saraf motorik dan keterampilan untuk mengenali ruang dan 
tempat (spatial skill); (e) game menjadi sarana keakraban dan interaksi 
akrab antara orangtua dan anak ketika bermain bersama; (f) game 
mengenalkan teknologi dan berbagai fiturnya; (g) game menyediakan 
metode “lakukan untuk belajar” bukan metode “belajar untuk 
melakukan”; (h) beberapa game mampu menyediakan sarana 
penyembuhan untuk pasien tertentu;  serta (i) game menghibur dan 
menyenangkan.    
 
Banyaknya dampak positif yang ditimbulkan ini tentu dapat menjadi 

pertimbangan bagi orangtua dan pendidik untuk meluruskan persepsi yang 

buruk dari video game. Jika mendapat dukungan dan bimbingan yang 

mencukupi dari guru dan orangtua, game dapat menjadi sarana belajar paling 

efektif bagi para siswa. Lebih lanjut, Samuel (2010: 56-57) juga menuliskan 

bahwa: 

Dengan bermain game, ada beberapa hal yang dapat dipengaruhi, yaitu 
perkembangan motorik, perkembangan fisik, perkembangan neurologi, 
perkembangan kognitif, perkembangan moral, perkembangan bahasa, 
perkembangan sosial, dan perkembangan peran. Ketika memainkan 
game, pemain dapat melakukan interaksi dan pengambilan keputusan 
dengan mempertimbangkan berbagai kondisi. Pemain bisa mengubah 
keputusannya berdasarkan skenario tertentu, yang tentunya melibatkan 
logika tertentu. 
 
Game membuat para pemain untuk mengalami pengalaman seperti dunia 

nyata di mana ada interaksi sosial dan hasil yang bisa dilihat. Kemampuan 

untuk melihat akibat dari tindakan membuat pemain dapat menggambarkan 

proses dan juga hasil dari game tersebut nantinya. Menurut Gerlach dan Ely 

(1980: 382), dengan game, pemain mencari cara menyelesaikan masalah di 

mana mereka terlibat secara langsung di lingkungan yang lebih realistik 
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dengan dukungan media yang audiovisual sehingga membuat para pemain 

tertarik untuk berpartisipasi di dalam game tersebut.   

Sains merupakan salah satu pelajaran yang dipelajari di sekolah, yang 

juga dapat ditemui dan dipelajari dari lingkungan sekitar, serta dapat 

diterapkan dalam kehidupan sehari-hari. Namun, banyak siswa yang 

menganggap bahwa sains merupakan hal yang menakutkan, sehingga mereka 

malas mempelajari sains. Hal ini seperti dikutip dari Fouad (2008) dalam 

Jurnal Tracking The Reasons Many Girls Avoid Science and Math bahwa 

“banyak siswa, terlebih perempuan, menganggap matematika dan sains itu 

sulit, sehingga mereka tidak mengikuti pelajaran”. Harry Susilo (2009) di 

dalam situs edukasi Kompas (http://edukasi.kompas.com/), Jumat, 17 April 

2009, juga menuliskan bahwa “kebanyakan siswa masih khawatir dengan 

mata pelajaran tertentu yang berpotensi menyulitkan mereka. Mata pelajaran 

fisika merupakan yang paling dianggap sulit”. Lebih lanjut, di situs tersebut 

dipaparkan pendapat salah seorang siswi SMAN 3 Semarang, “Titis Putri, 

pelajar kelas XII IPA yang mengaku masih kesulitan dengan mata pelajaran 

fisika, berkata bahwa untuk penguasaan materi, dia sudah mengikuti les privat 

tiga kali seminggu”.  

Beberapa alasan kesulitan dalam sains ditulis oleh Schreiner (2010), 

seorang kontributor di situs eHow (http://www.ehow.com/), yaitu:  

(a) salah paham  karena banyak siswa yang beranggapan bahwa 
informasi ilmiah hanyalah untuk membuktikan suatu informasi yang 
tidak benar,  (b) pembelajaran yang kompleks, sehingga siswa dituntut 
untuk memiliki dasar ilmiah yang baik, dan (c) konsep abstrak yang sulit 
diterima oleh para siswa karena mereka tidak dapat melihat bahan 
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pelajaran mereka secara fisik, sehingga mereka susah memproses 
informasi yang mereka terima melalui kegiatan pembelajaran. 
 
Selain anggapan siswa bahwa sains itu sulit, banyak faktor lainnya yang 

dapat menyebabkan sulitnya siswa mempelajari sains. Salah satu faktornya 

ialah metode pengajaran yang digunakan oleh guru dalam mengajarkan sains. 

Di dalam jurnalnya, Siti (2011: 101-102), menulis bahwa: 

saat ini pembelajaran sains fisika masih didominasi oleh guru. 
Pembelajaran dilakukan dengan cara ceramah dan pengedrilan soal-soal. 
Hal tersebut dapat membuat siswa bosan belajar sains fisika sehingga 
minat untuk belajar sains fisika menjadi menurun….. Penyebab dari 
ketidaksukaan tersebut adalah pembelajaran sains masih dilakukan 
secara konvensional yaitu dengan cara ceramah dan pengedrilan soal-
soal. 
    
Ketidaksukaan terhadap sains berakibat pada menurunnya minat belajar 

sains, sehingga hasil belajar siswa pun ikut menurun. Untuk mengatasi hal 

tersebut, diperlukan sebuah pembelajaran yang tidak membosankan, 

menyenangkan, dan siswa dapat terlibat aktif dalam proses pembelajaran. 

Menurut Meier (2000) dalam Siti (2011: 102),  

belajar dalam keadaan yang menyenangkan atau membuat suasana 
gembira bukan berarti menciptakan suasana ribut dan hura-hura. 
Kegembiraan di sini berarti bangkitnya minat, adanya keterlibatan 
penuh, serta terciptanya makna, pemahaman (penguasaan atas materi 
yang dipelajari) dan nilai yang membahagiakan pada diri pembelajar. 
Oleh karena itu, sebaiknya pembelajaran sains diterapkan menggunakan 
media pembelajaran berupa permainan. 
  
Menurut Pivec (2007) dalam Siti (2011: 102), “penggunaan permainan 

sebagai media pembelajaran dapat meningkatkan pemahaman, minat belajar, 

motivasi belajar, dan sebagai jalan berinteraksi dan berkomunikasi”. 

Virvou, Katsionis, dan Manos (2005: 64) melakukan penelitian pada 

sekelompok siswa mengenai efektivitas dari kombinasi software games 
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dengan kegiatan pembelajaran. Penelitian mereka menunjukkan hasil di mana 

para siswa ternyata banyak mendapatkan manfaat dari games edukasi di dalam 

kelas dan bekerja dengan lebih gembira dengan menggunakan game 

komputer. Siswa yang sebelumnya memiliki sedikit ketertarikan pada 

pelajaran akan memiliki motivasi ekstra dalam mengikuti pembelajaran. 

Games menarik perhatian para siswa yang susah berkonsentrasi pada tugas 

mereka karena bosan dan hal lainnya yang mengalihkan konsentrasi mereka. 

Penelitian Virvou, Katsionis, dan Manos menunjukkan bahwa game 

ternyata dapat meningkatkan ketertarikan, konsentrasi, dan motivasi siswa 

dalam mengikuti dan memahami pelajaran. Oleh karena itu, melalui game 

“Kompetisi Sains”, maka para pemain diharapkan dapat mempelajari sains 

secara lebih menyenangkan dengan menggunakan imajinasi dan keterlibatan 

langsung para pemain dalam karakter yang mereka perankan. Selain itu, game 

“Kompetisi Sains” ini juga diharapkan dapat menjadi sebuah media 

pembelajaran yang dapat meningkatkan pemahaman, minat belajar, 

konsentrasi, dan motivasi belajar siswa dalam bidang sains.   

Kompetisi Sains merupakan game yang jalan ceritanya diambil dari 

buku komik edukasi berjudul “Clear the Mission: Science Battle” yang ditulis 

oleh Choi Jae-hoon dan diilustrasikan oleh Seo Kyu-seok pada tahun 2010. 

Buku komik ini diterbitkan kembali dalam bahasa Indonesia sebanyak empat 

volume oleh penerbit Bhuana Ilmu Populer pada tahun 2011. Buku Kompetisi 

Sains berisi mengenai pertualangan sekelompok anak dari seluruh dunia yang 
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mengikuti sebuah kompetisi sains untuk memperebutkan takhta Kerajaan Pasir 

Besar. Kompetisi ini memerlukan trik-trik sains dalam penyelesaiannya. 

Berdasarkan uraian yang telah dikemukakan, maka penulis merasa 

perlunya merancang dan membuat sebuah RPG Edutainment menggunakan 

RPG Maker VX yang diberi judul Kompetisi Sains. Pembahasan pembuatan 

aplikasi ini dibuat menjadi Tugas Akhir yang diberi judul Perancangan dan 

Pembuatan Role Playing Game (RPG) Edutainment “Kompetisi Sains”. 

 

B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah yang telah diuraikan, maka 

ditemukan beberapa permasalahan yang dapat diidentifikasikan sebagai 

berikut ini. 

1. Banyaknya siswa yang menganggap bahwa sains itu adalah mata pelajaran 

yang sulit sehingga minat dan hasil belajar mereka menurun, dan bahkan 

tidak mengikuti pelajaran. 

2. Konsep abstrak pada sains sulit diterima oleh para siswa sehingga mereka 

susah memproses informasi yang mereka terima melalui kegiatan 

pembelajaran. 

3. Metode pembelajaran sains masih didominasi oleh guru dan dilakukan 

dengan cara ceramah dan pengedrilan soal-soal yang menyebabkan siswa 

bosan belajar sains. 

4. Persepsi buruk terhadap game yang umumnya dianut oleh para orangtua 

dan pendidik, seperti game dapat menimbulkan dampak ketergantungan 



8 
 

 
 

dan kecanduan, perilaku menyimpang, dan kekerasan, perlu diluruskan 

karena dampak positif dari game ternyata lebih banyak dibandingkan 

dampak negatifnya. 

 

C. Batasan Masalah 

Dengan mempertimbangkan aspek-aspek metodologis, kelayakan di 

lapangan, dan keterbatasan yang ada pada penulis tanpa mengorbankan 

kebermaknaan arti, konsep, atau judul yang diteliti, maka berikut ini adalah 

pembatasan masalah penulisan Tugas Akhir ini. 

1. Konsep perancangan dan proses pembuatan Role Playing Game 

Edutainment “Kompetisi Sains”. 

2. Perancangan dan pembuatan Role Playing Game Edutainment “Kompetisi 

Sains” dengan menggunakan sains fisika sebagai mata pelajaran 

edukasinya. 

3. Penggunaan editor engine RPG Maker VX sebagai game engine dalam 

perancangan dan pembuatan Role Playing Game Edutainment “Kompetisi 

Sains”, yang menggunakan bahasa pemrograman Ruby untuk script-nya. 

 

D. Rumusan Masalah 

Berdasarkan identifikasi masalah dan batasan masalah yang telah 

diuraikan, maka dapat dirumuskan permasalahan yang akan dibahas di dalam 

Tugas Akhir ini, yaitu: “Bagaimana perancangan dan pembuatan Role Playing 

Game (RPG) Edutainment ‘Kompetisi Sains’  dua dimensi yang mengandung 
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materi pelajaran sains fisika dengan konsep bermain sambil belajar dengan 

menggunakan RPG Maker VX sebagai game engine-nya?”. 

 

E. Tujuan Penulisan 

Tujuan dalam perancangan dan pembuatan Tugas Akhir ini adalah 

sebagai berikut. 

1. Merancang dan membuat suatu role playing game bagi para pemainnya, 

yaitu anak-anak dan dewasa, walaupun target utama game ini adalah para 

siswa yang sedang mempelajari sains fisika. 

2. Merancang dan membuat suatu role playing game dengan memasukkan 

unsur-unsur edukasi dan pertualangan ke dalamnya. 

3. Merancang dan membuat suatu role playing game yang bisa diaplikasikan 

dan layak dikembangkan untuk mewujudkan kemajuan teknologi terhadap 

pendidikan. 

 

F. Manfaat Penulisan 

Penulis berharap bahwa pembuatan Tugas Akhir ini dapat memberikan 

beberapa manfaat bagi pihak-pihak berikut ini. 

1. Guru, yaitu sebagai alat bantu pembelajaran sains fisika dalam kegiatan 

pembelajaran. 

2. Siswa, yaitu sebagai media pembelajaran yang dapat meningkatkan 

motivasi dan semangat belajar, sehingga dapat meningkatkan hasil belajar.  
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3. Para developer game edukasi, yaitu sebagai materi referensi dan tutorial 

dalam membuat sebuah RPG edutainment. 

4. Para gamers yang ingin membuat game mereka sendiri, yaitu sebagai 

bahan referensi dan tutorial dalam membuat sebuah game yang lebih 

mudah dan murah dengan menggunakan RPG Maker VX. 

 

 




