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ABSTRAK 

 

Nama Mahasiswa / NPM  : Sabda Sankalla / 21081010213 

Judul Skripsi    : Pengembangan Gim Edukasi 2D Adventure RPG 

  Peristiwa Bandung Lautan Api Menggunakan Branching 

  Narrative Dan Minigame Numberlink  

Dosen Pembimbing   : 1. Chrystia Aji Putra, S.Kom., M.T 

  2. Andreas Nugroho Sihananto, S.Kom., M.Kom. 

 

Perkembangan teknologi digital membuka peluang baru dalam inovasi 

pembelajaran sejarah yang selama ini kerap dianggap kurang menarik oleh siswa. 

Penelitian ini mengembangkan gim edukasi 2D adventure bertema Bandung Lautan Api 

dengan integrasi branching narrative dan minigame Numberlink sebagai pendekatan 

interaktif untuk meningkatkan pemahaman peserta didik terhadap peristiwa Bandung 

tahun 1946. Gim dirancang agar pemain dapat mengambil keputusan yang memengaruhi 

alur cerita, serta menyelesaikan tantangan logis Numberlink yang merepresentasikan 

proses penyusunan strategi dan koordinasi pasukan dalam konteks sejarah. Penelitian 

melibatkan 23 siswa SMP Negeri 6 Surabaya dengan desain pre-test dan post-test. Hasil 

analisis menunjukkan peningkatan signifikan pada hasil belajar, dengan rata-rata nilai 

meningkat dari 53,48 pada pre-test menjadi 94,78 pada post-test, yang dikonfirmasi 

melalui uji Wilcoxon (p = 0,000 < 0,05). Evaluasi pengalaman pengguna menggunakan 

GUESS-18 menunjukkan nilai rata-rata 3,45–4,23, dengan aspek Audio Aesthetics 

memperoleh skor tertinggi dan Educational Value berada pada kategori baik. Seluruh 

item dinyatakan valid (r > 0,413; p < 0,05), serta reliabel dengan Cronbach’s Alpha 0,838 

untuk branching narrative dan 0,661 untuk Numberlink. Temuan ini menunjukkan bahwa 

gim Bandung Lautan Api efektif dalam meningkatkan pemahaman sejarah, motivasi 

belajar, serta keterlibatan kognitif siswa. 

 

Kata kunci: Game Edukasi; Bandung Lautan Api; Branching Narrative; Numberlink; 

Pembelajaran Sejarah; Game-Based Learning; RPG 2D Adventure. 
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ABSTRACT 

 

Student Name / NPM   : Sabda Sankalla / 21081010213 

Thesis Title    : Development of a 2D Adventure RPG Educational Game 

  on the Bandung Lautan Api Event Using Branching 

  Narrative and Numberlink Minigame  Minigame 

Advisor    : 1. Chrystia Aji Putra, S.Kom., M.T 

  2. Andreas Nugroho Sihananto, S.Kom., M.Kom. 

 

The rapid development of digital technology provides new opportunities for 

innovative approaches to history education, a subject often perceived as monotonous by 

students. This study develops a 2D adventure educational game themed Bandung Lautan 

Api, integrating branching narrative and a Numberlink-based minigame as interactive 

learning mechanisms to enhance students’ understanding of the 1946 historical event. 

The game allows players to make meaningful choices that influence the storyline while 

solving logical challenges that simulate strategic coordination during the Bandung 

resistance. A total of 23 students from SMP Negeri 6 Surabaya participated in a pre-test–

post-test experimental design. The results indicate a significant improvement in learning 

outcomes, with mean scores increasing from 53.48 (pre-test) to 94.78 (post-test), 

confirmed by the Wilcoxon test (p = 0.000 < 0.05). User experience evaluation using the 

GUESS-18 instrument yielded mean scores ranging from 3.45 to 4.23, with Audio 

Aesthetics achieving the highest rating (4.23) and Educational Value rated strongly at 

4.03. All items met validity requirements (r > 0.413; p < 0.05), supported by strong 

reliability coefficients for branching narrative (α = 0.838) and Numberlink (α = 0.661). 

These findings demonstrate that the Bandung Lautan Api educational game effectively 

enhances historical understanding, cognitive engagement, and learning motivation in 

contemporary digital learning environments. 

 

Keywords: Educational Game, Branching Narrative, Numberlink, Bandung Lautan Api, 

Digital Learning. 
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