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ABSTRAK 

Perkembangan pesat dalam bidang teknologi telah memberikan dampak 

signifikan pada berbagai aspek kehidupan, termasuk lembaga pendidikan. 

Lembaga pendidikan kini semakin giat memanfaatkan teknologi informasi guna 

meningkatkan mutu pembelajaran. Salah satu terobosan dalam teknologi 

informasi adalah pemanfaatan gim sebagai alat pembelajaran. Tujuan dari 

penulisan tugas akhir ini adalah untuk menciptakan sebuah gim edukasi yang 

mengangkat kisah sejarah Pertempuran Tiga Hari di Surabaya. 

Penelitian dimulai dengan evaluasi kebutuhan dan dilanjutkan dengan 

proses perancangan desain gim edukasi berbasis sejarah. Tahap perancangan 

mencakup pembuatan desain umum, desain mendetail, dan desain teknis. Setelah 

melewati fase perancangan desain, gim tersebut kemudian diimplementasikan 

menggunakan Unity Game Engine. 

Efektivitas gim yang dihasilkan dinilai melalui penggunaan kuesioner 

yang dibentuk dengan metode GUESS-18 dan skala likert 5-point. Kuesioner 

diberikan kepada siswa-siswi MTs setempat untuk mengukur tingkat efektivitas 

gim sebagai alat bantu pembelajaran. Hasil pengujian menunjukkan rata-rata 

persentase sebesar 80,3%, yang dapat dikategorikan sebagai "Sangat Baik," 

membuktikan bahwa gim ini berhasil mencapai tujuan penelitian. 

Kata kunci: Gim Edukasi, Narasi Interaktif Digital, Sejarah Indonesia 
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