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ABSTRAK

Perkembangan teknologi yang semakin maju, banyak sekali inovasi baru
yang berguna untuk mempermudah kegiatan salah satunya didunia pendidikan.
Salah satu inovasinya adalah game edukasi yang diciptakan sebagai sarana belajar
mengajar agar murid maupun guru dapat memahami materi dengan mudah. Game
edukasi sendiri merupakan permainan atau game yang bertujuaan untuk
memberikan pengalaman belajar yang menyenangkan dan efektif. Tujuan dari
penelitian ini membuat sebuah game edukasi bernarasi dengan pendekatan atau
metode desain Interactive Digital Narrative (IDN) yang betemakan tentang salah
satu sejarah yang ada di Indonesia yaitu sejarah perobekan bendera Belanda pada
hootel yamato di Surabaya, yang mana sejarah ini merupakan salah satu peristiwa
yang memicu terjadinya perisitwa 10 November yang ada di Surabaya. Dengan
menggunakan metode tersebut maka game edukasi ini dibangun menggunakan
Unity Game Engine dan diuji menggunakan validasi GUESS-18 dengan bantuan
skala likert 5-point. Hasil penelitian ini berupa aplikasi game edukasi bernarasi
mengenai sejarah perobekan bendera Belanda di Hotel Yamato dan hasil pengujian
menunjukkan rata - rata skor atau nilai mendapatkan 3,65 yang mengatakan bahwa
pendekatan IDN ini dapat membuat game edukasi ini terlihat menarik untuk

dimainkan maupun sebagai sarana pembelajaran mengenalkan sejarah Indonesia.

Kata Kunci : Game Edukasi, Pengembangan Game, Narasi Interaktif
Digital
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