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ABSTRAK

Pada masa ini teknologi berkembang dengan pesat, tetapi dibalik pesatnya
perkembangan teknologi, pembelajaran tentang sejarah semakin tidak diminati
karena dianggap membosankan dan sangat disayangkan karena pembelajaran
tentang sejarah mempunyai peran penting dan potensi yang besar dalam

mengembangkan pendidikan karakter.

Sejarah tentang “Pertempuran Lima hari di Semarang” sudah banyak
dilupakan oleh masyarakat, terutama/masyarakat Semarang itu sendiri, maka dari
itu penelitian ini dibuat dengan-tujuan untuk.merancang dan membangun sebuah
game yang berfungsi® sebagai sarana/media edukasi ‘untuk menambah minat
belajar dalamymempelajari kejadian sejarah tentang peristiwa ¢ Pertempuran Lima

Hari di Semarang”.

Game ini dirancang menggunakan konsep game bergenre.arcade yang
dipadu dengan genre quis sehingga tidak hanya mendapat ‘kesenangan bermain
tetapi pemain juga mendapat edukasi sejarah melalui game tersebut, game yang
dirancang dan dibangun mempunyai dua macam variasi gameplay, gameplay yang
pertama menggunakan sensor.-accelerometer dan  yang kedua platformer
dimainkan' menggunakan tombol, setiap gameplay memiliki tiga level yang
mempunyai. cerita, tingkat kesulitan dan pertanyaan.yang berbeda.

Setelah dilakukan pengujian pada 30 responden maka dapat dibuktikan
bahwa game ini dapat.memberikan edukasi sejarah.tentang “Pertempuran Lima
Hari di Semarang” dan menambah “minat-~belajar karena dilakukan dengan

bermain game sehingga tidak menimbulkan rasa bosan ketika belajar.

Kata kunci: Android Game, Unity, Sejarah, Semarang

Vi



ABSTRACT

At this time technology is developing rapidly, but behind the rapid
development of technology, learning about history is increasingly not desirable
because it is considered boring, and very unfortunate because learning about
history has an important role and great potential in developing character
education.

The history of "The Battle of Five Days in Semarang" has been forgotten
by many people, especially the Semarang community itself, therefore this research
was made with the aim to design_ and build a game that serves as a means /
educational media to.sincrease  learning. interest=and motivation in learning
historical events about the "Battle of Five Days in Semarang".

This ;game is designed..using—-the.concept; of ansarcade genre game
combined with the quiz genre, so-thatnot oenly do“you get funiplaying but players
also_get-historical education through the game, the game that is designed and built
has two'kinds-of gameplay variations, the first gameplay uses the accelerometer
sensor and the second. platformer s. played. using buttons,-each gameplay has
three lgvels that have a story, alevel of difficulty and.different questions.

After testing 'on 30 respondents, it can be proven that this game can
provide historical education about the "Five Day Battle in Semarang' and increase
interest In‘learning beeause it is/done by playing games so that it does not cause

boredom when. studying.

Keywords: Android Game;.Unity, History, Semarang
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