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ABSTRAK 

Penggunaan video game sebagai metode pembelajaran yang disatukan 

dengan sarana hiburan akan membuat pengalaman belajar dapat menjadi 

lebih interaktif dan menyenangkan, sekaligus menambah wawasan para 

pelajar, terutama pada pembelajaran sejarah Indonesia. Melalui media game, 

pelajar dapat berinteraksi dengan lingkungan yang ada di dalam game 

tersebut seolah-olah berada di dunia tersebut secara tidak langsung, dan tidak 

hanya membaca atau mendengarkan cerita. Tugas akhir ini disusun untuk 

pembuatan game berbasis edukasi mengenai sejarah penyerangan gudang 

senjata Don Bosco. Penelitian ini dimulai dengan merancang sebuah desain 

umum mengenai permainan yang akan dibuat. Kemudian desain tersebut 

dikembangkan lagi menjadi desain yang lebih mendetail dan desain yang 

disusun secara teknis. Berdasarkan desain yang telah disusun, pengembangan 

program permainan akan dibuat dengan game engine Unity. Hasil dari 

penelitian ini diuji dengan menggunakan kuesioner pada siswa di sekolah 

setempat untuk menghitung efektifitas dari media game sebagai metode 

pembelajaran. Kuesioner yang diberikan mengikuti dasar dari metode 

GUESS-18 dan menunjukkan hasil dalam skala Likert 5-point sebesar 3.65 

yang tergolong baik atau responden merasa tertarik. 
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