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ABSTRAK / RINGKASAN  

  

Wildan Hasybi Ash-shidiqi. 2026. Media Pembelajaran berbasis game 

pixel pada pembelajaran ipa materi tata surya kelas vi sekolah 

dasar.  Tugas  Akhir.  Program  Studi  Pendidikan  Guru  Sekolah 

Dasar Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan, Universitas 

Muhammadiyah Surabaya. Pembimbing: Dr. Fajar Setiawan, 

M.Pd.; Dr. Ismatun Naila, S.Si., M.Pd.  

  

Perkembangan  teknologi  informasi  dan  komunikasi  

mendorong guru untuk memanfaatkan media pembelajaran yang inovatif 

dan interaktif guna meningkatkan kualitas pembelajaran. Dalam proses 

pembelajaran untuk materi IPAS pada sekolah dasar masih di dominasi 

dengan metode ceramah ataupun buku paket yang berakibatkan peserta 

didik cenderung kurang aktif dan mudah merasa bosan saat pembelajaran 

berlangsung. Oleh karena itu, diperlukan media pembelajaran yang 

mampu mampu meningkatkan motivasi belajar sekaligus memberikan 

pengalaman belajar yang menyenangkan. Tujuan tugas akhir ini adalah 

menghasilkan  media  pembelajaran  berbasis  Role  Play  Game  (RPG) 

dengan  menggunakan  RPG  MAKER  MV  dan  ANDROID  STUDIO 

dengan produk berupa game android (.APK) yang berjudul “The journey 

of soleh” pada pembelajaran IPAS materi Tata Surya untuk peserta didik 

kelas sekolah dasar kelas vi. 

Metode  yang  digunakan  dalam  tugas  akhir  ini  adalah  

metode perancangan  produk  dengan  pendekatan  deskriptif-prosedural.  

Proses perancangan dilakukan melalui beberapa tahapan, yaitu analisis 

kebutuhan, perencanaan media, pengembangan  media menggunakan 

RPG  Maker  MV,  uji  coba  dan  revisi,  serta  publikasi  produk.  Media 

dikembangkan dengan memadukan unsur permainan edukatif berupa alur, 

cerita, karakter, dialog, materi pembelajaran, quest, dan evaluasi sehingga 

peserta didik dapat belajar melalui aktifitas bermain 

Hasil  dari  tugas  akhir  ini  berupa  media  pembelajaran  

berbasis Roleplay Game (RPG)  berjudul The Journey of Soleh yang dapat 

dijalankan  pada  perangkat  android.  Media  ini  menyajikan  materi  Tata 

Surya melalui petualangan tokoh utama, yaitu Soleh, yang berinteraksi 

dengan berbagai tokoh, mempelajari materi, serta menyelesaikan misi dan 



viii 
 

soal evaluasi untuk melanjutkan permainan. Media yang dikembangkan 

diharapkan dapat menjadi alternatif media pembelajaran yang menarik, 

meningkatkan motivasi belajar, keaktifan peserta didik, serta membantu 

guru dalam menyampaikan materi IPAS secara lebih efektif. 

 

Kata kunci: Media pembelajaran, Roleplay Game (RPG), RPG 

MAKER MV, Sistem Tata Surya, IPAS 
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ABSTRACT / SUMMARY 

 

Wildan Hasybi Ash-shidiqi. 2026. Pixel Game-Based Learning Media for 

Science  Learning  on  the  Solar  System  Topic  for  Sixth-Grade 

Elementary  School  Students.  Bachelor  Thesis.  Primary  Teacher 

Education Study Program, Faculty of Teacher Training and 

Education, Muhammadiyah University of Surabaya. Supervisors: 

Dr. Fajar Setiawan, M.Pd.; Dr. Ismatun Naila, S.Si., M.Pd.  

  

The rapid development of information and communication 

technology  encourages  teachers  to  utilize  innovative  and  interactive 

learning media to improve the quality of instruction. In elementary school 

science  learning,  particularly  on  the  Solar  System  topic,  the  teaching 

process  is  still  predominantly  conducted  through  conventional  lecture 

methods and printed textbooks. As a result, students tend to be less active 

and easily become bored during the learning process. Therefore, learning 

media that can enhance students’ learning motivation while providing an 

enjoyable learning experience are needed. This undergraduate thesis aims 

to develop a Role-Playing Game (RPG)-based learning media using RPG 

Maker MV and Android Studio, resulting in an Android game application 

(.APK) entitled The Journey of Soleh for teaching the Solar System topic 

to sixth-grade elementary school students. 

The method employed in this final project was a product design 

method using a descriptive-procedural approach. The development 

process  consisted  of  several  stages,  including  needs  analysis,  media 

planning,  media  development  using  RPG  Maker  MV,  game  storyline 

design, character and environment creation, learning material preparation, 

quest and evaluation development, and product refinement until it was 

ready for implementation as a learning medium. 

The  final  product  of  this  undergraduate  thesis  is  an  RPG-

based learning media entitled The Journey of Soleh, which can be 

operated on Android devices. The game presents the Solar System topic 

through the adventures  of  the  main  character,  Soleh,  who  interacts  

with  various characters,  studies  the  learning  materials,  and  completes  

missions  and evaluation questions to progress through the game. The 

developed media is expected to serve as an alternative learning medium 
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that is engaging, enhances  students’  learning  motivation  and  active  

participation,  and assists teachers in delivering science learning materials 

more effectively. 

 

Keyword: Learning Media, Roleplay Game (RPG), RPG MAKER MV, 

Solar System, Sciene Learning  
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akhir ini, masih banyak kekurangan dan jauh dari kata sempurna. Oleh 

karena itu, penulis sangat mengharapkan adanya kritik dan saran yang 
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