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ABSTRAK 
 

Moral adalah istilah yang manusia disebut ke manusia atau orang lainnya 

dalam perbuatan yang memiliki nilai positif. Individu yang tidak mempunyai suatu 

moral disebut dengan amoral sehingga dapat diartikan bahwa ia tak bermoral dan tak 

memiliki nilai positif di pandangan para individu lainnya, sehingga moral 

merupakan hal absolut yang harus dimiliki oleh setiap manusia. Tujuan dari 

penelitian ini adalah mengedukasi nilai – nilai moral peristiwa bersejarah “Sumpah 

Pemuda” untuk generasi muda yang di harapkan dapat meningkatkan semangat 

nasionalis para generasi muda saat ini dan dapat mengambil nilai moralnya melalui 

media game yang akan ditunjukan kepada remaja usia 14 – 20 tahun. 

Metode yang digunakan adalah metode penelitian kualitatif dan kuantitatif, 

pada metode kualitatif peneliti melakukan pengumpulan data dengan melakukan 

wawancara kepada guru, orang tua, target audiens dan menelusuri literatur yang ada, 

sementara pada metode kuantitatif peneliti menyebarkan kuesioner kepada target 

audiens untuk mendapatkan data serta menguji hipotesis, yang akan berpengaruh 

kepada penentuan objek perancangan. 

 
Kata kunci: Motivasi, Solidaritas, Menyenangkan 
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ABSTRACT 
 

Designing Educational Games Moral Values Historical Events Youth Oath for 

the Young Generation. Moral is a term that humans refer to humans or other people 

in actions that have positive values. Individuals who do not have a moral are called 

immoral so that it can be interpreted that they are immoral and have no positive value 

in the eyes of other individuals, so that morality is an absolute thing that every human 

being must have. The purpose of this study is to educate the moral values of the 

historic event "Youth Pledge" for the younger generation which is expected to 

increase the nationalist spirit of today's young generation and can take their moral 

values through the media game which will be shown to teenagers aged 14-20 years. 

The method used is qualitative and quantitative research methods, in 

qualitative methods researchers collect data by conducting interviews with teachers, 

parents, target audiences and browsing the existing literature, while in quantitative 

methods researchers distribute questionnaires to target audiences to obtain data and 

test hypotheses. , which will affect the determination of the design object. 

 

 
Keywords: Motivation, Solidarity, Fun 
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