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ABSTRAK

Al-Jaffar Islamic Fitra Sakti T. 201710225315. Game Edukasi Sejarah Bekasi
Dengan Menggunakan RPG Maker VX Ace.

Dengan belajar sejarah tempat di mana kita tinggal dapat menambah rasa
nasionalisme dan mampu mengetahui budaya dan tradisi masyarakat. Khususnya
di Bekasi, masyarakat Bekasi kebanyakan tidak mengetahui tentang sejarah
Bekasi dan kurangnya media pembelajaran sejarah Bekasi menjadikan masyarakat
Bekasi tidak mengenal sejarahnya sendiri.

Penelitian ini ditujukan untuk edukasi masyarakat Bekasi di bidang sejarah
agar masyarakat Bekasi lebih tahu tentang sejarah Bekasi dan menambah media
pembelajaran di Bekasi. Metode yang di gunakan dalam penelitian ini ialah
menggunakan metode waterfall dengan pengerjaan yang linear sehingga
meminimalisir kesalahan,

Dengan ini dapat disimpulkan bahwa Game tentang edukasi sejarah
Bekasi sangat dibutuhkan untuk menambah wawasan masyarakat Bekasi dan
menambah media pembelajaran sejarah Bekasi.

Kata kunci : Game RPG, Sejarah Bekasi, Edukasi
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ABSTRACT

Al-Jaffar Islamic Fitra Sakti T. 201710225315. Educational Game History of
Bekasi using RPG Maker VX Ace.

By learning the history of the place where we live, we can add a sense of
nationalism and be able to know the culture and traditions of the community.
Especially in Bekasi, most of the people of Bekasi do not know about the history of
Bekasi and the lack of learning media in Bekasi makes the people of Bekasi not
know their own history.

This research is intended to provide education to the people of Bekasi in
the field of history so that the Bekasi people know more about the history of
Bekasi and add learning media in Bekasi. The method used in this research is to
use the waterfall method with linear workmanship so as to minimize errors,

It can be concluded that games about Bekasi historical education are
needed to broaden the knowledge of the Bekasi people and add media for learning
the history of Bekasi.

Keywords: Game RPG, Bekasi History, Education
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