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ABSTRAK 

 Perkembangan teknologi pendidikan memberikan peluang baru untuk 

meningkatkan pemahaman sejarah melalui pendekatan inovatif. Penelitian ini 

mengeksplorasi perancangan gim edukasi interaktif berbasis Unity Engine, dengan 

fokus pada rekonstruksi peristiwa Pertempuran 10 November 1945 di Surabaya. 

Pendekatan perancangan menggunakan metode Interactive Digital Narrative (IDN), 

memungkinkan pengembangan narasi yang menarik dan partisipatif. Pengujian gim 

edukasi dilakukan menggunakan GUESS-18 dan Skala Likert untuk mengukur 

keterlibatan pemain dan penerimaan gim. Hasil pengujian menunjukkan rata-rata 

76% respons positif dari peserta uji, mengindikasikan keefektifan gim dalam 

menyampaikan informasi sejarah secara menarik dan memanfaatkan kecanggihan 

Unity Engine. Dengan menerapkan pendekatan IDN dan memanfaatkan teknologi 

Unity Engine, penelitian ini memberikan kontribusi pada pengembangan metode 

pembelajaran sejarah yang dinamis dan inspiratif. 

 

Kata Kunci: Gim Edukasi, Sejarah, Interactive Digital Narrative (IDN), Unity 

Engine. 
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