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ABSTRAK 

 
Bangsa Indonesia mempunyai sejarah yang panjang dalam meraih kemerdekaan. Terdapat 

berbagai pertempuran yang terjadi setelah kemerdekaan Indonesia, salah satu pertempuran yang 
terjadi yaitu Pertempuran Lima Hari di Semarang. Sejarah mempunyai peran yang penting dalam 
sebuah bangsa. Namun, dalam pembelajaran sejarah yang diberikan saat ini terlihat 
membosankan, kurang menarik dan sulit untuk dipelajari. Berdasarkan permasalahan tersebut, 
dirancanglah sebuah game dengan judul “Battle of Semarang”. Tujuan dari penelitian ini, yaitu 
membuat sebuah game yang dapat memberikan edukasi mengenai peristiwa Pertempuran Lima 
Hari di Semarang  serta menganalisis faktor usability dalam game. 

Game yang dibuat menggunakan game engine unity dengan bahasa pemrograman C# serta 
menggunakan metode Game Development Life Cycle yang diusulkan oleh Rido Ramadan and Yani 
Widyani. Game tersebut kemudian dilakukan pengujian menggunakan tiga metode yaitu: metode 
kotak hitam, metode usability, dan metode pra-uji dan pasca uji. 

Dari tiga metode pengujian tersebut didapatkan hasil yaitu: pada pengujian kotak hitam 
mendapatkan hasil akhir semua fungsi dapat berjalan sesuai dengan yang diharapkan, sedangkan 
pada pengujian usability mendapatkan rata-rata nilai sebesar 89,3% dengan artian game sudah 
memenuhi kategori sangat baik dalam aspek kegunaan, kemudahan, dan kepuasan terhadap 
pengguna, serta pengujian pra-uji dan pasca-uji mendapatkan hasil nilai probabilitas (Asymp.sig) 
sebesar 0.000002 dengan artian game ini berpengaruh terhadap pemberian edukasi mengenai 
pertempuran lima hari di semarang. 

 
Kata kunci:  Game Edukasi, Pertempuran Lima hari di Semarang, Game Development Life Cycle, 
Unity 
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ABSTRACT 

 
The Indonesian nation has a long history of achieving independence. There were various 

battles that took place after the independence of Indonesia, one of which was the Battle of Five Days 
in Semarang. History has an important role in a nation. However, the learning given today is 
boring, less interesting and difficult to learn. From these problems, a game with the title "Battle of 
Semarang" was designed. The purpose of this research is to create a game that can provide 
education about the events of the Five Days battle in Semarang and analyze usability factors in the 
game. 

Games are made using the game engine unity with the C# programming language and using 
the Game Development Life Cycle method proposed by Rido Ramadan and Yani Widyani. The game 
was then tested using three methods, namely: black box method, usability method, and pre-test and 
post-test methods. 

From the three test methods, the results obtained are: in black box testing, the final result is 
that all functions can run as expected, while in usability testing, the average value is 89.3%, 
meaning that the game has met the very good category in terms of usability, easiness, and 
satisfaction with users, as well as pre-test and post-test results obtained a probability value 
(Asymp.sig) of 0.000002 which means that this game has an effect on providing education about the 
five-day battle in Semarang.  

 
Keywords: Educational Game, Five Days Battle in Semarang, Game Development Life Cycle, Unity 

 

  




