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INTISARI

Perkembangan game sekarang sangat pesat apalagi dengan adanya teknologi

yang mendukung pembuatannya. Persaingan dalam pembuatan game pun

semakin ketat dari segi grafik dan tingkat keseruan dalam memainkannya.

Namun, game selain mempunyai dampak positif, game juga mempunyai dampak

negatif. Game dapat membuat seseorang kecanduan sehingga melupakan hal-hal

yang menjadi kebutuhan orang, dalam hal ini terutama terjadi pada golongan

remaja. Hal inilah yang membuat penulis untuk membuat game yang ada unsur

edukasi didalamnya. Edukasi yang dimasukkan berfokus pada pelajaran sejarah

terutama sejarah Indonesia. Banyak remaja sekarang tidak tahu akan sejarah

Indonesia.

Game "Serangan Umum 1 Maret" akan sangat bermanfaat karena remaja akan

lebih mudah menerima pelajaran sejarah yang dirangkum dalam game persis

seperti kejadian sebenarnya.

kata kunci : game, edukasi, remaja



ABSTRACT

The development of the game is now very rapidly especially with the technology

that support its manufacture. Competition in the making gaming even more

stringent in terms of graphics and the level of excitement in the play. However,

the game in addition to having a positive impact, the game also has a negative

impact. Game addiction can make a person forget things so that the needs of

people, in this case mainly occurs in adolescent groups. This is what makes the

author to create educational games that there are elements in it. Education which

included mainly focuses on the history of Indonesian history lesson. Many

teenagers today do not know the history of Indonesia.

Game "Serangan Umum 1 Maret" would be very beneficial for adolescents will

be more receptive to the lessons of history are summarized in the game just like

the truth.

keywords : game, education, adolescent


