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 Penelitian ini menganalisis efektivitas penggunaan game VR Tower Defense 

the Rise of Majapahit Kingdom sebagai media edukasi sejarah. Penelitian 

menggunakan metode kuantitatif dengan pendekatan observasional. Dengan 

hasil yang menunjukkan bahwa penggunaan game VR Tower Defense the 

Rise of Majapahit Kingdom efektif dalam meningkatkan pemahaman sejarah. 

Penelitian ini menunjukkan bahwa penggunaan game VR Tower Defense the 

Rise of Majapahit Kingdom merupakan solusi yang efektif dalam 

meningkatkan pengetahuan sejarah. Temuan ini memberikan implikasi 

penting dalam pengembangan teknologi VR dalam pembelajaran sejarah dan 

menawarkan prospek penggunaan game VR dalam konteks pendidikan yang 

lebih luas. 
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1. INTRODUCTION 

Berbagai aspek kehidupan manusia telah menerima dampak signifikan dari kemajuan teknologi dalam 

beberapa dekade terakhir, termasuk aspek pendidikan [1]. Kemajuan teknologi tersebut memunculkan 

inovasi yang mana salah satunya adalah penggunaan Virtual Reality (VR) dalam pengembangan permainan 

edukatif. Dalam konteks ini, permainan edukatif berbasis VR menawarkan potensi untuk meningkatkan 

minat belajar melalui pengalaman belajar yang kaya, menarik, dan interaktif [2]. Permainan edukatif berbasis 

VR dapat digunakan dalam berbagai objek pembelajaran, termasuk pembelajaran sejarah [3]. Pemain dapat 

mengeksplorasi substansi sejarah lewat cerita yang disajikan dalam permainan. Pengalaman belajar yang 

disajikan secara interaktif memungkinkan permainan edukatif berbasis VR efektif untuk meningkatkan 

pengetahuan. 

Peran game telah berubah dari sekadar hiburan menjadi sebuah alat yang memiliki potensi besar dalam 

pendidikan. Game tidak hanya menyediakan kesempatan untuk bersenang-senang, tetapi juga dapat berfungsi 

sebagai sarana bercerita yang kuat [4], bahkan dapat mengintegrasikan elemen pendidikan ke dalam 

pengalaman bermain. Game dapat menjadi alat perantara untuk memudahkan memahami suatu proses 

pembelajaran [5]. Pendidikan sejarah, sebagai salah satu bidang kunci dalam proses pembentukan karakter 

manusia, memiliki peran penting dalam pembentukan rasa nasionalisme dan identitas bangsa [6]. Oleh 

karena itu, mengembangkan pendekatan baru dalam pengajaran sejarah, termasuk melalui penggunaan game 

edukasi, menjadi semakin penting. Pengembangan game telah diterima secara luas, menunjukkan potensi 

besar dalam pendidikan untuk pembelajaran di masa depan [7]. Metode pembelajaran berbasis permainan 

telah terbukti sangat efektif dalam melibatkan generasi muda dalam proses pembelajaran, memberikan 

pengalaman belajar yang lebih menyenangkan dan menarik dibandingkan metode pembelajaran tradisional 

[7]. Salah satu teknologi yang menjanjikan dalam hal ini adalah Virtual Reality (VR) yang memungkinkan 

pengguna untuk terlibat  dan ikut serta merasakan peristiwa di area yang dikendalikan komputer [8], 
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membuka peluang baru dalam pembelajaran interaktif dan mendalam yang dapat memperkaya pengalaman 

pendidikan. Dengan menggabungkan elemen-elemen ini, penelitian ini bertujuan untuk mengeksplorasi 

efektivitas game edukasi berbasis VR dalam meningkatkan pemahaman sejarah, khususnya dalam konteks 

sejarah kerajaan Majapahit dan serangan Mongol ke Pulau Jawa. 

Narasi permainan edukatif dengan tema sejarah dalam Game VR Tower Defense the Rise of Majapahit 

Kingdom mengangkat kisah terbentuknya Kerajaan Majapahit serta keterkaitannya dengan serangan Pasukan 

Mongol ke Pulau Jawa. Kisah disajikan lewat gameplay dan cutscene dalam Game VR Tower Defense the 

Rise of Majapahit Kingdom yang telah diikutsertakan dalam lomba KMIPN IV. Game ini dibuat untuk 

menjadi sarana edukasi yang interaktif dan efektif dalam meningkatkan pengetahuan tentang sejarah kerajaan 

majapahit dan serangan pasukan mongol ke pulau jawa. Namun, belum ada data konkret mengenai sejauh 

mana efektivitas penggunaan game ini dalam meningkatkan pengetahuan sejarah pemainnya. Maka dari itu, 

penelitian ini dilakukan dengan tujuan untuk mengetahui efektivitas yang dapat memberikan pemahaman 

yang lebih baik terkait potensi permainan edukasi berbasis VR dalam memperluas pengetahuan sejarah. 

 

2. RESEARCH METHOD 

Analisis peningkatkan pengetahuan sejarah melalui Game VR Tower Defense the Rise of Majapahit 

Kingdom dilakukan melalui pendekatan kuantitatif. Metode uji–t sampel berpasangan untuk mengetahui 

tingkat signifikansi efektivitas pengaruh permainan dalam memperluas pengetahuan pemain tentang 

substansi sejarah dalam permainan. Kemudian, dilakukan perhitungan uji-t sampel berpasangan untuk 

melihat interpretasi efektivitas game, metode uji-t sampel berpasangan ini digunakan untuk menganalisis 

pengaruh penggunaan Game VR Tower Defense the Rise of Majapahit Kingdom terhadap peningkatan 

pengetahuan sejarah kerajaan majapahit dan serangan mongol. 

 

a. Gameplay Game VR Tower Defense the Rise of Majapahit Kingdom 

Game The Rise of Majapahit Kingdom mengangkat kisah sejarah berdirinya kerajaan majapahit dan 

serangan pasukan mongol ke pulau jawa. Motivasi belajar muncul dari kompleksitas informasi [9] 

yang dibawa oleh aspek – aspek perancangan game yaitu story, estetika, dan mekanisme yang saling 

berhubungan [10]. oleh karena itu berdasarkan kisah sejarah tersebut, permainan akan dibagi 

menjadi dua stage. Dua stage tersebut di awali dengan cutscene yang menceritakan kisah sejarah 

yang berbeda, stage pertama berfokus pada berdirinya kerajaan majapahit dan stage kedua 

mengisahkan tentang serangan pasukan mongol ke pulau jawa. Mekanisme permainan dalam dua 

stage ini sama, yaitu pemain harus mempertahankan benteng (tower) dari serangan musuh dengan 

cara memanah musuh-musuh tersebut. Alur Gameplay dapat dilihat pada Figure 1. 

 

 

Figure 1 Diagram Alur Permainan 
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b. Profil Responden 

Responden terdiri dari individu dengan rentang usia 18 – 25 tahun yang telah memainkan Game VR 

Tower Defense the Rise of Majapahit Kingdom sampai sekurang-kurangnya tiga wave dalam satu 

stage. Responden penelitian juga harus memiliki pengalaman bermain game dan telah mengikuti 

mata pelajaran sejarah di tingkat sekolah menengah. Sesuai dengan syarat tersebut kemudian 

didapatkan 32 orang sampel penelitian. Hal ini sejalan dengan pandangan Singarimbun dan Effendi 

[11] yang menyatakan bahwai uji coba survey dengan minimal 30 responden akan menghasilkan 

sebaran hasil yang lebih mendekati kurva normal. Data yang dihasilkan dalam penelitian ini bersifat 

sukarela dan hanya akan digunakan untuk kepentingan penelitian. 

 

c. Pengukuran 

Teknik pengukuran uji-t sampel berpasangan (dependen) [12] dimana sampel yang digunakan pada 

pretest dan posttest adalah objek yang sama. Pasangan sampel dalam penelitian ini adalah nilai 

Pretest dan Posttest seperti yang ditunjukkan oleh figure 2 di bawah. Pengujian ini efektif mengukur 

perubahan yang terjadi sebagai hasil dari intervensi penggunaan Game VR Tower Defense the Rise 

of Majapahit Kingdom sebagai media pembelajaran Sejarah. 

 

Figure 2Alur Proses Analisa Hasil Penelitian 

Rumus uji-t sampel berpasangan adalah sebagai berikut: 

 

   
      

     √ ⁄
          (1) 

 

Keterangan: 

       : nilai rata-rata dari selisih antara setiap pasangan observasi dari dua kelompok 

      : deviasi standar dari selisih antara setiap pasangan observasi dari dua kelompok 

  : jumlah observasi atau pasangan data yang digunakan dalam analisis 

√  : akar kuadrat dari jumlah observasi 

 

Nilai t uji didapatkan dengan cara menghitung rata-rata perubahan nilai sampel dibagi dengan 

deviasi standar dari sejumlah perbedaan nilai [13]. Hasil uji-t sampel berpasangan dapat 

menentukan efektivitas game dengan tingkat signifikansi pengujian ditetapkan sebesar 0,05. Uji 

normalitas data dilakukan sebelum tahap uji-t sampel berpasangan  [14] dengan rumus sebagai 

berikut: 
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         (2) 

 

Keterangan: 

  : nilai statistik uji Shapiro-Wilk 

   : koefisien yang tergantung pada jumlah dan ukuran sampel 

     : urutan data yang terurut dari yang terkecil hingga terbesar 

   : nilai data aktual 

   : rata-rata dari data 

 

 

3. RESULTS AND ANALYSIS 

3.1.  Uji Normalitas 

 Dikarenakan jumlah sampel data berpasangan kurang dari 50 data, dilakukan uji normalitas 

menggunakan teknik Shapiro-Wilk [15] menggunakan SPSS. Tingkat kepercayaan sebesar 95% digunakan 

sebagai acuan dalam mengambil keputusan terhadap p-value (nilai signifikansi) yang lebih kecil dari tingkat 

kepercayaan yang telah ditetapkan. 

 
Table 1 Hasil Uji Normalitas Shapiro-Wilk 

 Statistic df        Sig. 

Pretest 0,962 32 0,320 

Posttest 0,950 32 0,143 

 

Berdasarkan Table 1 Hasil Uji Normalitas Shapiro-Wilk, nilai signifikansi pada Pretest (0,320) 

lebih besar dari taraf signifikansi (0,05). Oleh karena itu, dalam konteks ini, kita dapat menerima bahwa data 

Pretest memiliki distribusi nilai yang normal. Nilai signifikansi (0,143) pada Posttest juga lebih besar dari 

taraf signifikansi (0,05) artinya data Posttest juga terdistribusi normal. Sehingga, dapat disimpulkan bahwa 

nilai signifikansi Pretest sebesar 0,320 dan nilai signifikansi Posttest sebesar 0,143, dengan menggunakan 

tingkat signifikansi 5% memiliki distribusi yang normal. 

 

3.2. Uji-t Sampel Berpasangan 

Hipotesis uji-t sampel berpasangan dalam analisis efektivitas Game VR Tower Defense the Rise of 

Majapahit Kingdom sebagai Media Edukasi Sejarah adalah sebagai berikut: 

1) Hipotesis Nol (H0): Tidak terdapat perbedaan rata-rata antara hasil Pretest dan Posttest, yang berarti 

Game VR Tower Defense the Rise of Majapahit Kingdom tidak efektif sebagai media edukasi sejarah. 

2) Hipotesis Alternatif (Ha): Terdapat perbedaan rata-rata antara hasil Pretest dan Posttest, yang berarti 

Game VR Tower Defense the Rise of Majapahit Kingdom efektif sebagai media edukasi sejarah. 

Pengambilan keputusan hipotesis uji-t sampel berpasangan mengikuti panduan berdasarkan nilai 

signifikansi (Sig.) pada output SPSS sebagai berikut: 

1) Jika nilai signifikansi (Sig. (2-tailed) < 0,05), maka H0 ditolak dan Ha diterima. 

2) Jika nilai signifikansi (Sig. (2-tailed) > 0,05), maka H0 diterima dan Ha ditolak [16]. 
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Table 2 Hasil Uji-t Sampel Berpasangan 

  

Paired Differences 

t df Sig. (2-tailed) Mean 

Std. 

Deviation 

Std. Error 

Mean 

95% Confidence Interval 
of the Difference 

Lower Upper 

Pair 1 Pretest - 
Posttest -17,25000 15,05902 2,66208 -22,67936 -11,82064 -6,480 31 0,0000003 

 

Berdasarkan Table 2 Hasil Uji-t Sampel Berpasangan di atas, ditemukan bahwa nilai Sig. (2-tailed) adalah 

sebesar 0,0000003 < 0,05. Nilai signifikansi lebih kecil dari taraf yang ditentukan, maka diambil keputusan  

bahwa H0 ditolak dan Ha diterima. Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa terdapat perbedaan rata-rata 

yang signifikan antara hasil Pretest dan Posttest dengan tingkat kepercayaan 95%. Dengan hasil yang 

signifikan pada tingkat kepercayaan 95%, dapat disimpulkan bahwa Game VR Tower Defense the Rise of 

Majapahit Kingdom sebagai Media Edukasi Sejarah terbukti efektif. 

 

4. CONCLUSION 

Efektivitas penggunaan Game VR Tower Defense the Rise of Majapahit Kingdom sebagai media 

pembelajaran sejarah menunjukkan bahwa penggunaan game ini secara signifikan meningkatkan 

pengetahuan sejarah pada kelompok pemain. Penggunaan Game VR Tower Defense the Rise of Majapahit 

Kingdom terbukti efektif dalam meningkatkan pemahaman sejarah dan memiliki potensi untuk 

pengembangan lebih lanjut dalam bidang pembelajaran sejarah. Hasil penelitian ini dapat memberikan 

kontribusi dalam pengembangan penggunaan game VR sebagai media pembelajaran sejarah. Selain itu, 

penelitian ini juga memberikan prospek pengembangan hasil penelitian dan penerapan penelitian lanjutan ke 

topik edukasi lainnya selain pembelajaran sejarah. 
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