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PERANCANGAN GIM DIGITAL EDUKATIF SEJARAH

PANGERAN DIPONEGORO UNTUK REMAJA

(Cherry Wijaya)

ABSTRAK

Sejarah memiliki peran penting dalam membentuk identitas bangsa dan
menanamkan nilai nasionalisme, salah satunya melalui perjuangan Pangeran
Diponegoro dalam Perang Jawa (1825-1830). Namun, pembelajaran sejarah di
sekolah masih terbatas dan cenderung disampaikan dengan metode ceramah serta
hafalan, yang kurang menarik bagi remaja. Akibatnya, pemahaman dan apresiasi
terhadap sejarah semakin berkurang. Di sisi lain, perkembangan teknologi digital
telah mengubah preferensi belajar generasi muda, dengan gim digital menjadi salah
satu media yang banyak diminati. Gim edukatif berbasis sejarah berpotensi menjadi
alternatif pembelajaran yang lebih interaktif dan efektif. Oleh karena itu, penelitian
ini bertujuan untuk merancang gim digital edukatif yang mengangkat sejarah
Pangeran Diponegoro dengan pendekatan Desain Komunikasi Visual (DKV).
Perancangan gim ini akan mempertimbangkan aspek visual, narasi, dan mekanik
permainan agar mampu menyampaikan materi sejarah dengan cara yang lebih
menarik dan mudah dipahami. Diharapkan, gim ini dapat menjadi solusi inovatif
dalam meningkatkan minat remaja terhadap sejarah Indonesia serta
memperkenalkan kembali sosok Pangeran Diponegoro sebagai tokoh penting
dalam perjuangan melawan kolonialisme, sehingga warisan sejarah tetap lestari dan
relevan bagi generasi muda.

Kata kunci: sejarah, Pangeran Diponegoro, game edukatif, pembelajaran digital
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DESIGNING AN EDUCATIONAL GAME OF PRINCE

DIPONEGORO'’S HISTORY FOR TEENAGERS

(Cherry Wijaya)

ABSTRACT (English)

History plays an important role in shaping national identity and instilling
nationalism values, one of which is through the struggle of Prince Diponegoro in
the Java War (1825—-1830). However, history learning in schools is still limited and
tends to be delivered using lecture and memorization methods, which are less
interesting for teenagers. As a result, understanding and appreciation of history
are decreasing. On the other hand, the development of digital technology has
changed the learning preferences of the younger generation, with digital games
becoming one of the most popular media. History-based educational games have
the potential to be an alternative to more interactive and effective learning.
Therefore, this study aims to design an educational digital game that highlights the
history of Prince Diponegoro with a Visual Communication Design (DKV)
approach. The design of this game will consider the visual, narrative, and game
mechanics aspects in order to be able to convey historical material in a more
interesting and easy-to-understand way. It is hoped that this game can be an
innovative solution in increasing teenagers' interest in Indonesian history and
reintroducing the figure of Prince Diponegoro as an important figure in the
struggle against colonialism, so that historical heritage remains sustainable and
relevant for the younger generation.

Keywords: history, Prince Diponegoro, educational games, digital learning
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