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PAPER BASED 

 

• Tata Letak Tampilan Utama 

 
• Tata Letak Awal Game 
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• Tata Letak Input Nama 

 
• Tata Letak Mini Map dan Petunjuk Misi 
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• Desain Peta Dunia 
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FLOWCHART 
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SISTEM GAME DAN DIALOG ANTAR KARAKTER 

 

Tema Game : 

Zaman Lampau atau Kerajaan. 

 

Sinopsis Game : 

Dunia yang sedang kacau diakibatkan monster jahat yang belakangan ini sering 

berkeliaran diluar desa dan membunuh warga desa yang membuat warga takut 

keluar desa.  Suatu ketika kepala desa sedang cemas dengan penyakit yang sedang 

diderita oleh sang istri. Kepala desa meminta tolong kepada tabib untuk 

membantunya dalam mengobati istrinya, tetapi bahan racikan yang dibutuhkan 

untuk menyembuhkan istri sedang tidak tersedia di Desa Damai. Kepala desa 

meminta kepada rekannya untuk memanggil petarung yang ada di Desa Damai, 

tetapi petarung yang tersisa di Desa Damai hanya satu orang saja. 

 

Teks pengenalan game : 

• Selamat datang di Game Edukasi Matematika. Dipersembahkan oleh 

Mahasiswa UIN Raden Fatah Palembang. 

• Game Edukasi Matematika merupakan game bergenre Role Player Gaming 

(RPG) yang dimana cara bermainnya yaitu pemain menjalankan peran dari 

suatu karakter. 

• Game ini memiliki nilai edukasi yang dapat membantu dalam memahami 

materi pola bilangan. 

• Hotkey yang digunakan dalam game ini adalah. 

Kursor Key = Menggerakan karakter utama dalam game. 

F1 = Menu Bantuan 

Spasi = Melakukan dialog dengan NPC.  

Esc = Membuka menu perlengkapan. 

• Apakah kamu sudah paham dengan penjelasan tersebut ? 

LAMPIRAN 9 
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(Jika Ya) 

• Selanjutnya, silahkan tuliskan nama anda yang akan digunakan sebagai karakter 

utama game ini. 

(Jika Tidak) 

• Baiklah saya akan menjelaskannya lagi. (Mengulang penjelesan pengenalan 

game). 

 

 

Dialog Antar Karakter : 

 

• Lokasi  (Rumah Karakter Utama) 

Mahmud  : Hey Pemain !! 

Mahmud : Saya kemari atas perintah kepala desa untuk memanggilmu. 

Pemain :  Emangnya ada apa kepala desa memanggilku? 

Mahmud : Kepala desa sedang membutuhkan bantuanmu. 

Mahmud : Sebaiknya kamu langsung saja menemui kepala desa. 

Pemain : Baiklah, saya akan langsung kesana sekarang. 

 

Pemain pergi menemui kepala desa. 

 

• Lokasi  (Rumah Kepala Desa) 

Kepala Desa  : Terima kasih Pemain kamu telah datang kemari. 

Pemain : Ada apa ya bapak memanggilku? 

Kepala Desa  : Ceritanya begini Pemain 

Kepala Desa : Saat ini Istri bapak sedang sakit parah, dan kata tabib jika tidak 

cepat diberi tindakan istri bapak tidak bisa diselamatkan. Selain 

itu obat yang dapat menyembuhkan penyakit istri bapak sudah 

habis tersedia di kota ini. Jadi Tabib meminta bapak untuk 

membeli bahan racikan obatnya di kota Abadi. Dikarenakan 

semua petarung didaerah ini sedang keluar desa, jadi bapak 

meminta kamu untuk membeli bahan racikan obat tersebut di 
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Desa Abadi. Selain itu kamu juga sudah tau kalau keadaan di 

dunia ini sedang banyak monster jahat yang berkeliaran diluar 

sana. Sehingga membuat kami yang hanya orang biasa ini tidak 

berani melangkah keluar desa.  Bisakah kamu membantu bapak 

untuk membeli bahan racikan obat tersebut ? 

(Jika Ya) 

Pemain : Saya akan bantu bapak untuk membeli bahan racikan obat 

tersebut. 

Kepala Desa : Terima kasih Pemain. 

Kepala Desa : Kalau begitu tolong belikan jahe di Desa Abadi ya, ini uang nya 

bapak kasih 1000 rupiah. 

Kepala Desa : Baiklah pak, kalau begitu saya berangkat dulu. 

 

Pemain pergi ke Desa Abadi untuk membeli jahe. 

 

• Lokasi (Toko Herbal Desa Abadi) 

Gesti : Selamat datang di toko herbal Desa Abadi, ada yang bisa saya bantu? 

Pemain : Ada jahe tidak bu ? 

Gesti : Ada kok, untuk harganya 1500 rupiah. Jahe yang dijual disini dijamin 

memiliki kualitas yang terbaik. 

Pemain : Aduh, tidak bisa kurang ya bu harganya. Saya hanya punya uang 1000 

rupiah. 

Gesti : Tidak bisa, disini menjual barang dengan harga yang pas dan juga saya 

disini hanya karyawan saja. 

Pemain : Tolong saya bu, saya dari Desa Damai kemari membeli jahe untuk 

bahan racikan obat istri bapak kepala desa saya yang sedang sakit parah. 

Gesti : Kalau begitu, coba kamu temui pemilik toko ini. Sekarang dia ada di 

pandai besi desa ini, ciri-cirinya berkepala botak dan bernama Rodi. 

Pemain : Terima kasih bu. 

Gesti : Sama-sama. 
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Pemain pergi menuju pandai besi 

 

• Lokasi (Pandai Besi Desa Abadi) 

Pemain : Maaf pak sebelumnya, tadi saya ke toko herbal bapak dan ingin 

membeli jahe ternyata uang yang saya punya saat ini tidak mencukupi 

untuk membelinya.Saya membutuhkan jahe sebagai bahan racikan obat 

istri bapak kepala desa saya yang sedang sakit parah. Bisakah bapak 

memberikan saya potongan harga ? 

Rodi : Saya akan memberikan kamu potongan harga, tapi ada syaratnya. 

Pemain : Apa itu pak ? 

Rodi : Kamu harus bisa menjawab pertanyaan yang saya berikan. Apa kah 

kamu bersedia ?? 

(Jika Ya) 

Rodi : Baiklah kalau begitu, simak pertanyaan ini. 

Rodi : Kemarin saya tidak sengaja menemukan sebuah tongkat sihir didekat 

kebun saya.Ternyata tongkat itu memiliki kekuatan yangsangat luar 

biasa. Setiap serangannya akan mengeluarkan elemen seperti api, air, 

dan listrik. Pada serangan pertama tongkat sihir itu mengeluarkan 

elemen api,pada serangan selanjutnya mengeluarkan elemen air, 

kemudian mengeluarkan elemen listrik, dan serangan seterusnya akan 

kembali mengeluarkan elemen api, listrik, air. Jika saya menggunakan 

tongkat itu untuk mengalahkan monster dan melakukan serangan 

sebanyak 25 kali, maka elemen apa yang muncul pada serangan ke 25? 

(Jika Menjawab Elemen Api/Jawaban Benar) 

Rodi : Wah ternyata kamu pintar juga ya, bisa memahami polanya. 

Pemain : hahaha, terima kasih pak. 

Rodi : Oke ini kupon diskon yang bisa kamu gunakan saat belanja ditoko saya. 

Kupon ini akan memberikan kamu diskon sebesar 40%. 

Pemain : Terima kasih pak. 

Rodi : Sama-sama. 
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Pemain kembali ke toko herbal untuk membeli jahe. 

 

• Lokasi (Toko Herbal Desa Abadi) 

Gesti : Selamat datang di toko herbal Desa Abadi, ada yang bisa saya bantu? 

Pemain : Saya mau membeli jahe. 

Gesti : Jahe yang dijual disini dijamin memiliki kualitas yang terbaik, untuk 

harganya 1500 rupiah. Apakah kamu mau membelinya ? 

Pemain : Saya mau membelinya dengan menggunakan kupon diskon ini. 

Gesti : Baiklah jadi harga jahe yang kamu beli setelah menggunakan kupon 

diskon tersebut adalah 900 rupiah. 

Pemain : Terima kasih. 

Gesti : Sama-sama. 

 

Pemain kembali menemui kepala desa untuk menyerahkan jahe yang telah 

dibelinya 

 

• Lokasi  (Rumah Kepala Desa) 

Pemain : Ini pak jahenya sudah saya belikan. 

Kepala Desa : Terima kasih Pemain. 

Kepala Desa : Kalau begitu mari kita kerumah Tabib, untuk memberikan jahe 

ini kepadanya. Semoga saja dengan bahan racikan obat ini istri 

bapak bisa sehat kembali. 

Pemain : Aamiin Pak. 

 

Pemain mengikuti Kepala Desa pergi kerumah Tabib untuk menyerahkan bahan 

racikan ke Tabib. 

 

• Lokasi  (Rumah Tabib) 

Kepala Desa : pak saya sudah membeli jahenya. 
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Tabib : Baiklah silahkan ditunggu, saya akan meracik obatnya terlebih 

dahulu. 

Tabib : Obatnya telah saya buat, tetapi obat ini memiliki efek 

sampingnya. Obat ini dapat menyembuhkan istri bapak tetapi 

efek sampingnya mengurangi umur dari pengguna obat ini 

sebanyak 5 tahun.Sebelumnya saya meminta persetujuan bapak, 

apakah bersedia obat ini untuk dikonsumsi istri bapak? 

Kepala Desa : Iya pak saya bersedia. 

Tabib : Untuk efek samping yang diberikan obat ini, sebenarnya bapak 

bisa mengatasinya. 

Kepala Desa : Bagaimana itu pak? 

Tabib : Saya pernah mendengarnya dari seseorang, kalau di sekitar sini 

ada sebuah goa penyihir. Penyihir di goa tersebut dapat mengatasi 

efek samping yang dapat mengurangi umur pengguna obat ini. 

Kepala Desa : Terima kasih pak, nanti saya akan coba menemui penyihir itu. 

Tabib : Baik pak. 

 

Kepala Desa bersama Pemain keluar rumah tabib dan kepala desa meminta bantuan 

lagi kepada Pemain untuk pergi ke goa penyihir. 

 

• Lokasi  (Desa Damai) 

Kepala Desa : Pemain bisakah kamu membantu bapak lagi? 

Kepala Desa : Bapak meminta tolong kamu buat mencari penyihir di goa 

penyihir dan memintanya untuk mengatasi efek samping obat ini. 

Pemain : Siap pak saya akan membantu bapak. 

Kepala Desa : Terima kasih Pemain. 

Pemain : Kalau begitu saya berangkat dulu pake ke goa penyihir. 

 

Pemain pergi menuju ke goa penyihir, setelah sampai didekat goa penyihir tiba-tiba 

ada seseorang yang menghalangi untuk masuk ke dalam goa penyihir. 
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• Lokasi  (Hutan 2) 

Barokh : Hey kamu, apa tujuan kamu kemari? 

Pemain : Saya mau bertemu dengan penyihir. 

Pemain : Saya mendapatkan informasi bahwa penyihir di goa ini dapat 

memperpanjang umur seseorang. 

Barokh : Memang benar, tapi untuk menemui penyihir kamu tidak dapat 

bisa masuk begitu saja. Kamu harus mengalahkan monster yang 

bernama Chimera. Chimera adalah monster penjaga pintu goa 

penyihir yang sangat kuat. 

Pemain : Baiklah terima kasih atas informasinya. Saya akan mengalahkan 

\C[18]Chimera \C[0]lalu menemui penyihir. 

 Barokh : Oke apa boleh buat, tapi berhati-hatilah. 

 

Setelah mengalahkan monster Chimera ternyata pintu goa penyihir tidak bisa 

terbuka. 

Pemain : Hey kenapa pintunya tidak mau terbuka. 

Barokh : Hahaha coba perhatikan baik-baik, itu pintu terkunci. 

Pemain : Oh iya, jadi bagaimana saya mau masuk ke dalam untuk menemui 

penyihir. 

Barokh : Saya mempunyai kuncinya. Tapi kamu harus memberikan 

informasi mengenai bagaimana cara kamu mengalahkan monster 

Chimera tadi. 

Pemain : Baiklah. 

Pemain : Monster Chimera memiliki darah sebesar 320, saya memiliki 

serangan rata-rata 40. Untuk serangan pertama HP  Chimera 

berkurang menjadi 280, serangan kedua HP Chimera berkurang 

menjadi 240, serangan ketiga HP Chimera berkurang menjadi 

200.  

Pemain : Hmm. Saya ingat-ingat dulu berapa kali serangan untuk 

mengalahkan monster Chimera ??? 
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(Jika Menjawab 8/Jawaban Benar) 

Pemain : Saya baru ingat, saya membutuhkan 8 serangan untuk 

mengalahkan Chimera tadi. 

Barokh : Oke terima kasih untuk informasinya, ini kuncinya kuberikan ke 

kamu. 

Pemain : Terima kasih. 

 

Setelah berhasil membuka pintu goa penyihir, pemain pergi menemui penyihir. 

 

• Lokasi  (Goa Penyihir 3) 

Penyihir : Ada keperluan apa kamu kemari. 

Pemain : Begini, saya membutuhkan bantuanmu untuk memperpanjang 

umur dari istri kepala desa kota Damai. 

Penyihir : Hahaha, karena kamu adalah orang pertama yang telah berhasil 

mengalahkan Chimera, saya akan membantumu. 

Penyihir : Untuk memperpanjang umur seseorang 1 tahun, saya hanya 

memerlukan 1 bantuan tenaga penyihir lain. Jika memperpanjang 

umur seseorang 2 tahun, saya memerlukan 4 bantuan tenaga 

penyihir dan memerlukan 3 bantuan tenaga penyihir untuk 

memperpanjang umur seseorang 9 tahun. 

Penyihir : Berapa tahun umur yang kamu inginkan untuk memperpanjang 

umur istri kepala desa kamu ? 

(Jawab 5 Tahun) 

Penyihir : Berarti jika 5 tahun, saya memerlukan bantuan penyihir sebanyak  

(Jika Menjawab 25/Jawaban Benar) 

Penyihir : Baiklah silahkan ditunggu, saya akan melakukan ritualnya 

sekarang juga. 

Penyihir : Ritual berhasil. 

Pemain : Terima kasih atas bantuannya. 

Penyihir : Sama-sama. 
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Pemain : Kalau begitu saya permisi pulang dulu. 

Penyihir : Oke semoga beruntung. 

 

Pemain bergegas kembali menemui kepala desa dan memberitahukannya kalau 

pemain telah bertemu dengan penyihir dan telah berhasil melakukan ritual untuk 

memperpanjang umur istri kepala desa. 

 

• Lokasi  (Desa Damai) 

Kepala Desa : Terima kasih Pemain atas bantuanmu hari ini.Bapak punya 

sedikit imbalan, semoga ini bisa bermanfaat buat kamu. 

Pemain : Terima kasih pak. 

Kepala Desa : Sama-sama. 

Pemain : Saya permisi pulang ya pak. 

Kepala Desa : Oke. 

 

Teks Akhir Game/Kesimpulan: 

• Selamat kamu telah menyelesaikan game ini. 

• Dari game ini kamu telah mempelajari pola bilangan yang mencakup tentang : 

1) Menentukan Un dari pola suatu bilangan. 

2) Menentukan Un dari pola suatu konfigurasi Objek. 

3) Menentukan suku ke-n dari suatu barisan bilangan. 
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STORY BOARD 

GAME EDUKASI MATEMATIKA 
 

Tampilan Visual Audio 

Tampilan 

Menu 

 
• Diawali dengan keluarnya tampilan 

menu seperti efek “fade out”, lalu 

“fade in”. 

• Terdapat tombol Mulai yang 

digunakan untuk memulai bermain 

game edukasi matematika. 

• Terdapat tombol Lanjutkan yang 

digunakan untuk melanjutkan game 

edukasi matematika yang telah 

tersimpan. 

• Terdapat tombol Pengaturan yang 

digunakan untuk mengatur audio, 

kamera, dan kesesuaian game. 

• Sound Effect 

“Cursor” pada 

saat 

mengarahkan 

kursor ke salah 

satu pilihan 

menu.  

• Sound Effect 

“Decision2” 

pada saat klik 

salah satu 

tombol.  

• Background 

Music “In-

Game” pada latar 

game. 

Tampilan 

Lanjutkan 

 

• Sound Effect 

“Decision2” 

pada saat klik 

salah satu 

tombol.  

• Background 

Music “In-

Game” pada latar 

game. 
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• Terdapat beberapa file yang dapat 

dipilih untuk melanjutkan game yang 

pernah disimpan sebelumnya. 

 

Tampilan 

Pengaturan 

 
 

• Terdapat beberapa menu yang dapat 

dipilih untuk mengatur sistem game 

edukasi matematika salah satunya 

adalah audio.  

• Sound Effect 

“Decision2” 

pada saat klik 

salah satu 

tombol.  

• Background 

Music “In-

Game” pada latar 

game.  

Tampilan 

Pengenalan 

Game 

 
• Munculnya teks dari sistem game 

edukasi matematika yang menjelaskan 

tentang pengenalan game mulai dari 

jenis game, tujuan game, cara bermain 

game. 

 

• Sound Effect 

“Key” pada saat 

menekan spasi 

atau enter untuk 

melanjutkan teks 

game.  

• Background 

Music 

“Ambrosia 

Beach (Loop)” 

pada latar game. 
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Tampilan 

Input 

Nama 

 
• kotak input nama karakter yang dapat 

digunakan untuk membuat nama dari 

karakter utama sesuai keinginan 

sendiri. 

• Efek “Fade out” saat tombol OK di 

klik. 

• Sound Effect 

“Cursor” pada 

saat 

mengarahkan 

kursor ke huruf.  

• Sound Effect 

“Cancel” pada 

saat menghapus 

huruf.  

• Sound Effect 

“Decision2” 

pada saat klik 

salah satu huruf.  

• Background 

Music 

“Ambrosia 

Beach (Loop)” 

pada latar game. 

Tampilan 

Game 

(Rumah 

dan Toko) 

 

 

• Sound Effect 

“Key” pada saat  

menekan 

spasi/enter untuk 

melanjutkan 

dialog antar 

karakter.   

• Background 

Music 

“Ambrosia 

Beach (Loop)” 

pada latar game. 



100 

 

 

 

 

 

 
• Diawali dengan efek “Fade in” saat 

masuk ke dalam map. 

• Animasi lampu berkelap-kelip. 

• Petunjuk misi yang terletak dipojok 

kanan tampilan game. 

• Karakter utama yang dapat digerakkan 

dengan hotkey. 

• Efek “Fade out” saat keluar rumah. 

Tampilan 

Game 

(Desa 

Damai) 

 
• Diawali dengan efek “Fade in” saat 

masuk ke dalam game. 

• Sound Effect 

“Key” pada saat  

menekan 

spasi/enter untuk 

melanjutkan 

dialog antar 

karakter.   

• Background 

Music 

“Ambrosia 

Beach (Loop)” 

pada latar game. 
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• Efek munculnya peta dari bawah ke atas 

tampilan game saat objek peta di klik. 

• Petunjuk misi yang terletak dipojok 

kanan tampilan game. 

• Minimap yang terletak dipojok kanan 

bawah. Pada minimap terdapat 

beberapa objek yaitu, kursor karakter 

utama (lingkaran warna hitam), monster 

(lingkaran warna merah), karakter 

pembantu ((lingkaran warna hijau), dan 

arah dari alur cerita (kotak tanda seru 

berwarna kuning).  

• Terdapat karakter pembantu. 

• Animasi Air mengalir. 

• Efek “Fade out” saat masuk ke dalam 

rumah atau menuju ke map selanjutnya. 

Tampilan 

Game 

(Hutan) 

 
• Diawali dengan efek “Fade in” saat 

masuk ke dalam map Hutan. 

• Monster yang jika karakter utama 

menyentuhnya, maka akan masuk ke 

dalam tampilan pertarungan dengan 

efek “Zoom in” dan “Zoom out” lalu 

diakhiri dengan efek “Fade Out”. 

• Efek munculnya peta dari bawah ke atas 

tampilan game saat objek peta di klik. 

• Petunjuk misi yang terletak dipojok 

kanan tampilan game. 

• Minimap yang terletak dipojok kanan 

bawah. Pada minimap terdapat 

beberapa objek yaitu, kursor karakter 

utama (lingkaran warna hitam), monster 

• Background 

Music “The 

Lonely Amazon 

(Loop)” pada 

latar game. 
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(lingkaran warna merah), karakter 

pembantu ((lingkaran warna hijau), dan 

arah dari alur cerita (kotak tanda seru 

berwarna kuning).  

• Animasi air mengalir dan air terjun. 

• Efek “Fade out” saat berpindah map. 

 

 
 

• Diawali dengan efek “Fade in” saat 

masuk ke dalam mode pertarungan. 

• Karakter utama dengan animasi 

bergerak siap bertarung, saat 

menyerang, karakter utama akan maju 

mendekati monster lalu mengeluarkan 

senjata dan menyerang monster. 

• Monster kelelawar dengan animasi 

terbang, saat menyerang monster akan 

maju mendekati karakter utama lalu 

menyerang dengan efek animasi 

menyerang. 

• Menu Serang yang digunakan untuk 

menyerang monster. 

• Menu Magic yang digunakan untuk 

menggunakan kemampuan sihir/pedang 

dari karakter utama. 

• Menu Bertahan yang digunakan untuk 

menangkis serangan monster yang 

mengakibatkan serangan yang 

diberikan oleh monster sedikit/tidak 

memiliki efek. 

• Menu item yang digunakan untuk 

menggunakan barang saat bertarung. 

• Background 

Music “Battle1” 

pada latar game. 

• Background 

Sound 

“Victory1” pada 

saat monster 

dikalahkan. 

• Background 

Sound “Defeat1” 

pada saat 

karakter utama 

dikalahkan. 
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• Menu karakter utama yang digunakan 

untuk melihat status dari karakter 

utama seperti Health Point (HP), Mana 

Point (MP), status menyerang, 

bertahan, menggunakan magic/item. 

• Efek “Fade out” saat selesai bertarung. 

 

 
• Diawali dengan efek “Fade in” saat 

masuk ke dalam map Desa Abadi. 

• Efek munculnya peta dari bawah ke atas 

tampilan game saat objek peta di klik. 

• Petunjuk misi yang terletak dipojok 

kanan tampilan game. 

• Minimap yang terletak dipojok kanan 

bawah. Pada minimap terdapat 

beberapa objek yaitu, kursor karakter 

utama (lingkaran warna hitam), monster 

(lingkaran warna merah), karakter 

pembantu ((lingkaran warna hijau), dan 

arah dari alur cerita (kotak tanda seru 

berwarna kuning). 

• Terdapat karakter pembantu yang 

bergerak secara acak dan diam. 

• Animasi air mengalir dan air terjun. 

• Efek “Fade out” saat masuk ke dalam 

rumah atau berpindah map. 

• Sound Effect 

“Key” pada saat  

menekan 

spasi/enter untuk 

melanjutkan 

dialog antar 

karakter.   

• Background 

Music 

“Ambrosia 

Beach (Loop)” 

pada latar game. 
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• Diawali dengan efek “Fade in” saat 

masuk ke dalam map Hutan 2. 

• Monster yang jika karakter utama 

menyentuhnya, maka akan masuk ke 

dalam tampilan pertarungan dengan 

efek “Zoom in” dan “Zoom out” lalu 

diakhiri dengan efek “Fade Out”. 

• Terdapat karakter pembantu. 

• Efek munculnya peta dari bawah ke atas 

tampilan game saat objek peta di klik. 

• Petunjuk misi yang terletak dipojok 

kanan tampilan game. 

• Minimap yang terletak dipojok kanan 

bawah. Pada minimap terdapat 

beberapa objek yaitu, kursor karakter 

utama (lingkaran warna hitam), monster 

(lingkaran warna merah), karakter 

pembantu ((lingkaran warna hijau), dan 

arah dari alur cerita (kotak tanda seru 

berwarna kuning).  

• Animasi air mengalir dan air terjun. 

• Efek “Fade out” saat berpindah map. 

• Sound Effect 

“Key” pada saat  

menekan 

spasi/enter untuk 

melanjutkan 

dialog antar 

karakter.   

• Background 

Music “The 

Lonely Amazon 

(Loop)” pada 

latar game. 
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• Diawali dengan efek “Fade in” saat 

masuk ke dalam map Goa Penyihir 1. 

• Petunjuk misi yang terletak dipojok 

kanan tampilan game. 

• Minimap yang terletak dipojok kanan 

bawah. Pada minimap terdapat 

beberapa objek yaitu, kursor karakter 

utama (lingkaran warna hitam), monster 

(lingkaran warna merah), karakter 

pembantu ((lingkaran warna hijau), dan 

arah dari alur cerita (kotak tanda seru 

berwarna kuning).  

• Efek “Fade out” saat berpindah map. 

• Background 

Music 

“Dungeon1” 

pada latar game. 

 

 
• Diawali dengan efek “Fade in” saat 

masuk ke dalam map Goa Penyihir 2. 

• Petunjuk misi yang terletak dipojok 

kanan tampilan game. 

• Minimap yang terletak dipojok kanan 

bawah. Pada minimap terdapat 

beberapa objek yaitu, kursor karakter 

utama (lingkaran warna hitam), monster 

• Background 

Music 

“Dungeon1” 

pada latar game. 
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(lingkaran warna merah), karakter 

pembantu ((lingkaran warna hijau), dan 

arah dari alur cerita (kotak tanda seru 

berwarna kuning).  

• Efek “Fade out” saat berpindah map. 

 

 
• Diawali dengan efek “Fade in” saat 

masuk ke dalam map Goa Penyihir 3. 

• Petunjuk misi yang terletak dipojok 

kanan tampilan game. 

• Terdapat karakter pembantu. 

• Minimap yang terletak dipojok kanan 

bawah. Pada minimap terdapat 

beberapa objek yaitu, kursor karakter 

utama (lingkaran warna hitam), monster 

(lingkaran warna merah), karakter 

pembantu ((lingkaran warna hijau), dan 

arah dari alur cerita (kotak tanda seru 

berwarna kuning).  

• Efek “Fade out” saat berpindah map. 

• Sound Effect 

“Key” pada saat  

menekan 

spasi/enter untuk 

melanjutkan 

dialog antar 

karakter.   

• Background 

Music 

“Dungeon1” 

pada latar game. 
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RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN 

(RPP) 

 

Sekolah   : SMP Muhammadiyah 8 Palembang 

Mata Pelajaran  : Matematika 

Kelas/Semester  : VIII/2 

Materi Pembelajaran : Pola Bilangan  

Alokasi Waktu  : 2 Jam Pelajaran ( 2 x 40 Menit) 

 

A. Kompetensi Inti 

1. Menghargai dan menghayati ajaran agama yang dianutnya. 

2. Menghargai dan menghayati perilaku jujur, disiplin, tanggung jawab, peduli 

(toleransi, gotong royong), santun, percaya diri dalam berinteraksi secara 

efektif dengan lingkungan sosial dan alam dalam jangkauan pergaulan dan 

keberadaannya. 

3. Memahami dan menerapkan pengetahuan (faktual, konseptual, dan 

prosedural) berdasarkan rasa ingin tahunya tentang ilmu pengetahuan, 

teknologi, seni, budaya terkait fenomena dan kejadian tampak mata. 

4. Mengolah, menyaji, dan menalar dalam ranah konkret (menggunakan, 

mengurai, merangkai, memodifikasi, dan membuat) dan ranah abstrak 

(menulis, membaca, menghitung, menggambar, dan mengarang) sesuai 

dengan yang dipelajari di sekolah dan sumber lain yang sama dalam sudut 

pandang/teori. 

 

B. Kompetensi Dasar dan Indikator Pencapaian Kompetensi 

 

Kompetensi Dasar Indikator Pencapaian Kompetensi 

3.1 Membuat generalisasi dari 

pola pada barisan bilangan 

dan barisan konfigurasi 

objek. 

 

3.1.1 Mengidentifikasi pengertian pola 

bilangan. 

3.1.2 Mengidentifikasi pengertian pola 

konfigurasi objek. 

LAMPIRAN 11 
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3.1.3 Menjelaskan salah satu konteks yang 

terkait dengan pola bilangan. 

3.1.4 Menjelaskan salah satu konfigurasi 

objek yang terkait dengan pola bilangan. 

3.1.5 Mengidentifikasi pola bilangan dari 

suatu barisan. 

3.1.6 Memahami cara memilih strategi dan 

aturan-aturan yang sesuai untuk 

memecahkan suatu permasalahan. 

3.1.7 Menjelaskan keterkaitan antar suku-

suku pola bilangan atau bentuk pada 

konfigurasi objek.  

 

C. Materi Pembelajaran 

Pola Bilangan 

 

D. Media/Alat, Bahan, dan Sumber Belajar 

Media   : Game Edukasi Matematika  

Alat dan Bahan : Penggaris 

Sumber Belajar : Buku “Matematika SMP/MTs Kelas VIII Edisi Revisi  

  2018”. 

 

E. Kegiatan Pembelajaran 

Pertemuan Pertama : (2 Jam Pelajaran) 

Kegiatan Deskripsi Kegiatan 

Guru 

Deskripsi Kkegiatan 

Siswa 

Durasi 

Pendahuluan • Guru mengucapkan 

salam. 

• Guru mengajak 

semua siswa berdoa 

menurut agama dan 

keyakinan masing-

masing. 

• Guru menanyakan 

kabar siswa dan 

menanyakan siswa 

• Siswa menjawab 

salam. 

• Siswa berdoa 

menurut agama dan 

keyakinan masing-

masing. 

• Siswa merespon 

pertanyaan guru 

mengenai kabar 

dan siapa yang 

tidak hadir di kelas. 

15 menit 



109 

 

 

 

 

yang tidak hadir di 

kelas. 

• Guru 

menginformasikan 

materi yang akan 

dipelajari, yaitu pola 

bilangan. 

• Guru memberikan 

waktu kepada siswa 

untuk bermain 

sambil mencermati 

permasalahan yang 

ada pada game 

edukasi matematika. 

• Guru membimbing 

siswa yang menanya 

tentang 

permasalahan yang 

ada pada game 

edukasi matematika 

• Guru memberikan 

umpan balik terhadap 

pembelajaran yang 

telah dilakukan siswa 

sambil bermain 

game.  

• Bersama-sama, guru 

membuat 

kesimpulan/ 

rangkuman dari hasil 

belajar hari ini. 

• Guru membagikan 

lembar soal dan 

menyuruh siswa 

mengerjakannya. 

• Guru mengakhiri 

kegiatan belajar 

dengan pesan untuk 

tetap semangat 

belajar dan salam.  

• Siswa. 

mendengarkan 

informasi tentang 

materi yang akan 

dipelajari hari ini 

yaitu pola 

bilangan. 

Kegiatan Inti Mengamati 

• Siswa mencermati 

permasalahan 

yang ada pada 

setiap level game 

edukasi 

matematika. 

  

Menanya 

• Siswa 

menanyakan 

tentang 

permasalahan 

yang terdapat 

pada setiap level 

game edukasi 

matematika yang 

kurang 

dimengerti. 

 

Mengolah Informasi 

• Siswa menggali 

informasi cara 

menyelesaikan 

permasalahan 

yang terdapat 

pada setiap level 

game edukasi 

matematika 

dengan teman 

sebangkunya atau 

guru. 

 

 

45 menit 
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Menalar 

• Siswa 

menganalisis 

setiap 

permasalahan 

yang timbul pada 

setiap level game 

edukasi 

matematika. 

 

Mengomunikasikan 

• Siswa menjawab 

pertanyaan yang 

diberikan guru 

selama 

menyelesaikan 

permasalahan 

pola bilangan 

sambil bermain 

game edukasi 

matematika. 

Penutup • Bersama guru, 

siswa membuat 

kesimpulan/ 

rangkuman dari 

hasil belajar hari 

ini. 

• Siswa 

mengerjakan soal 

yang diberikan 

guru. 

20 menit 

 

Palembang,       Mei 2019 

Peneliti 

 

 

Angge Sapto Mubharokh 

1532210063 

 



111 

 

 

 

 

  

 

KISI – KISI SOAL MATA PELAJARAN POLA BILANGAN 

SMP MUHAMMADIYAH 8 PALEMBANG 

 

Mata Pelajaran : Matematika 

Kelas/Semester : VIII/Ganjil 

Pokok Bahasan : Pola Bilangan 

Alokasi Waktu : 2 x 40 menit 

 

 

  

No. Kompetensi Dasar Indikator Pencapaian 

Kompetensi 

1 Membuat generalisasi dari pola pada 

barisan bilangan dan barisan konfigurasi 

objek. 

 

 

 

 

 

 

 

 

Mengidentifikasi pengertian 

pola bilangan. 

Mengidentifikasi pengertian 

pola konfigurasi objek. 

Menjelaskan salah satu 

konteks yang terkait dengan 

pola bilangan. 

Menjelaskan salah satu 

konfigurasi objek yang 

terkait dengan pola bilangan. 

Mengidentifikasi pola 

bilangan dari suatu barisan. 

Mengidentifikasi pola 

bilangan dari suatu 

konfigurasi objek. 

Memahami cara memilih 

strategi dan aturan-aturan 

yang sesuai untuk 

memecahkan suatu 

permasalahan. 

Menjelaskan keterkaitan 

antar suku-suku pola 

bilangan atau bentuk pada 

konfigurasi objek. 
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No. Kompetensi Dasar Indikator Soal  
Kemampuan 

Kognitif 

No. 

soal 

1 Membuat generalisasi 

dari pola pada barisan 

bilangan dan barisan 

konfigurasi objek. 

Menentukan pola bilangan 

dari suatu barisan. C4 

 

1a 

1b 

1c 

Menentukan pola bilangan 

dari suatu konfigurasi objek. C4 
2 

3 
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LEMBAR SOAL 

 

 

 

 
 

 

 

 

 

1. Tentukan 3 bilangan selanjutnya dari pola barisan bilangan berikut ini. 

a) 1, 3, 5, 7, ..., ..., ... 

b) 80, 40, 20, 10, ..., ..., ... 

c) 1, 4, 9, 16, 25, ..., ..., ... 

 

2. Tentukan banyak lingkaran pada pola ke- 20 pada konfigurasi objek berikut. 

 

 

 

Pola ke-1  Pola ke-2 Pola ke-3   Pola ke-4 

 

3. Tentukan banyak lingkaran pada pola ke- 15 pada konfigurasi objek berikut. 

 

 

 

 

 

Pola ke-1  Pola ke-2    Pola ke-3    Pola ke-4 

  

Petunjuk Pengisian Lembar Jawaban 

1. Periksa dan bacalah soal-soal sebelum anda menjawabnya. 

2. Dahulukan soal-soal yang anda anggap mudah. 

3. Periksalah pekerjaan anda sebelum diserahkan kepada guru. 
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Rubrik Penskoran  

No Soal dan Pembahasan Skor 

1 Tentukan 3 bilangan selanjutnya dari pola barisan bilangan 

berikut ini. 

a) 1, 3, 5, 7, ..., ..., ... 

b) 80, 40, 20, 10, ..., ..., ... 

c) 1, 4, 9, 16, 25, ..., ..., ... 

 

Penyelesaian: 

 

a) 1, 3, 5, 7, ..., ..., ...  

Suku pertama = 1 

Suku kedua = suku pertama + 2 = 1 + 2 = 3 

Suku ketiga = suku kedua + 2 = 3 +2 = 5 

Suku keempat = suku ketiga + 2 = 5 + 2 = 7 

Suku kelima = suku keempat + 2 = 7 + 2 = 9 

Suku keenam = suku kelima + 2 = 9 + 2 = 11 

Suku ke tujuh = suku keenam + 2 = 11 + 2 = 13 

 

Jadi, 3 bilangan selanjutnya yaitu 9, 11, 13 

 

b) 80, 40, 20, 10, ..., ..., ...  

Suku pertama = 80 

Suku kedua =  
𝑆𝑢𝑘𝑢 𝑃𝑒𝑟𝑡𝑎𝑚𝑎  

2
=  

80  

2
 = 40 

Suku ketiga = 
𝑆𝑢𝑘𝑢 𝐾𝑒𝑑𝑢𝑎   

2
=  

40  

2
 = 20 

Suku keempat = 
𝑆𝑢𝑘𝑢 𝐾𝑒𝑡𝑖𝑔𝑎  

2
=  

20  

2
 = 10 

Suku kelima = 
𝑆𝑢𝑘𝑢 𝐾𝑒𝑒𝑚𝑝𝑎𝑡  

2
 =  

10  

2
 = 5 

Suku keenam = 
𝑆𝑢𝑘𝑢 𝐾𝑒𝑙𝑖𝑚𝑎  

2
 =  

5  

2
 = 2,5 

Suku ke tujuh = 
𝑆𝑢𝑘𝑢 𝑘𝑒𝑒𝑛𝑎𝑚  

2
 = 

2,5  

2
= 1,25 

 

Jadi, 3 bilangan selanjutnya yaitu 5; 2,5; 1,25 

 

c) 1, 4, 9, 16, 25, ..., ..., ... 

Suku pertama = 𝑛2 =  12 = 1 

Suku kedua =  𝑛2=  22= 4 

Suku ketiga = 𝑛2=  32= 9 

Suku keempat = 𝑛2=  42= 16 

Suku kelima = 𝑛2=  52= 25 

Suku keenam = 𝑛2=  62= 36 

25 
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Suku ke tujuh = 𝑛2=  72= 49 

Suku ke delapan = 𝑛2=  82= 64 

 

Jadi, 3 bilangan selanjutnya yaitu 36, 49, 64  

 

2 Tentukan banyak lingkaran pada pola ke- 20 pada konfigurasi 

objek berikut. 

 
Rumus     =  𝑛 +  𝑛2 

Pola ke-1 =  𝑛 +  𝑛2 = 1 + 12 = 2 

Pola ke-2 = 𝑛 +  𝑛2 = 2 + 22 = 6 

Pola ke-3 = 𝑛 +  𝑛2 = 3 + 32 = 12 

Pola ke-4 = 𝑛 +  𝑛2 = 4 + 42 = 20 

Pola ke-20 = 𝑛 +  𝑛2 = 20 + 202 = 420 

 

 

35 

3 Tentukan banyak lingkaran pada pola ke- 15 pada konfigurasi 

objek berikut. 

 

 
Rumus     = 4n -3 

Pola ke-1 = 4𝑛 − 3 = 4(1) − 3 = 1 

Pola ke-2 = 4𝑛 − 3 = 4(2) − 3 = 5 

Pola ke-3 = 4𝑛 − 3 = 4(3) − 3 = 9 

Pola ke-4 = 4𝑛 − 3 = 4(4) − 3 = 13 

Pola ke-15 =  4𝑛 − 3 = 4(15) − 3 = 57 

 

40 
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LEMBAR OBSERVASI PENILAIAN SIKAP  

TAHAP SMALL GROUP 

 

Satuan Pendidikan  : SMP Muhammadiyah 8 Palembang 

Mata Pelajaran  : Matematika 

Kelas/Semester  : VIII 

Waktu Pengamatan  : Pada saat pelaksanaan pembelajaran 

 

No. Nama Ketertarikan penggunaan 

game edukasi matematika 

dalam memahami materi 

pola bilangan. 

Tidak ragu dalam menyelesaikan 

masalah yang terdapat dalam 

game edukasi matematika 

1 DP v v 

2 RA v v 

3 AS v v 

4 MR v v 

5 AA v v 

6 SS v - 
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HASIL POSTTEST PESERTA DIDIK 

TAHAP SMALL GROUP 

 

No Nama 

Soal Ke- 

1a 1b 1c 2 3 

1 DP 8 8 9 35 30 

2 RA 8 7 8 30 30 

3 AS 8 7 7 30 30 

4 MR 8 8 8 30 25 

5 AA 8 8 7 30 30 

6 SS 8 8 9 35 40 

Rata-rata presentasi per butir soal (%) 100 95,8 88,8 90,4 77,08 

Total rata-rata (%) 90,41 
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LEMBAR OBSERVASI PENILAIAN SIKAP  

TAHAP FIELD TEST 

 

Satuan Pendidikan  : SMP Muhammadiyah 8 Palembang 

Mata Pelajaran  : Matematika 

Kelas/Semester  : VIII 

Waktu Pengamatan  : Pada saat pelaksanaan pembelajaran 

 

No. Nama Ketertarikan penggunaan 

game edukasi matematika 

dalam memahami materi 

pola bilangan. 

Tidak ragu dalam menyelesaikan 

masalah yang terdapat dalam 

game edukasi matematika 

1 AA v v 

2 AD v v 

3 ADL v v 

4 AFA v v 

5 AN v - 

6 ANS v - 

7 AR v v 

8 AR v v 

9 ARL v v 

10 AW v v 

11 BM v v 

12 DA v v 

13 DKA v v 

14 DKW v - 

15 DMRP - v 

16 FT v v 

17 GB v v 

18 MANS - - 

19 MDF v - 

20 NA v v 

21 NDA v v 

22 RA - v 

23 SA v v 

24 SIM v v 

25 YDW v v 
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HASIL POSTTEST PESERTA DIDIK 

TAHAP FIELD TEST 

 

No Nama 

Soal Ke- 

1a 1b 1c 2 3 

1 AR 8 8 9 35 40 

2 ANS 8 8 9 30 40 

3 SA 8 8 9 30 40 

4 MANS 8 8 9 30 40 

5 DKA 8 8 9 30 40 

6 AD 8 8 9 30 40 

7 AFA 8 8 9 30 40 

8 AR 8 8 9 30 40 

9 DA 8 8 9 30 40 

10 AA 8 8 9 30 40 

11 DKW 8 8 9 30 10 

12 AW 8 8 9 30 40 

13 NDA 8 8 9 30 40 

14 ADL 8 8 9 30 40 

15 NA 8 8 9 30 0 

16 SIM 8 8 9 0 0 

17 RA 8 8 9 5 5 

18 YDW 8 8 9 30 5 

19 ARL 8 8 9 30 5 

20 FT 7 8 9 30 40 

21 DMRP 8 8 7 5 5 

22 BM 8 8 7 30 5 

23 GB 8 7 9 30 35 

24 AN 8 8 9 30 35 

25 MDF 8 7 7 30 35 

Rata-rata presentasi per butir soal (%) 99,5 99 97,3 77,14 70 

Total rata-rata (%) 88,59 
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