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ABSTRAK

Pembelajaran sejarah di Indonesia masih banyak mengandalkan metode satu arah dan narasi resmi, sehingga
kurang melibatkan siswa secara aktif dan emosional. Hal ini menyebabkan rendahnya minat siswa terhadap
pelajaran sejarah. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan sebuah game edukasi sejarah berbasis
Interactive Digital Narrative (IDN) dengan struktur naratif bercabang (branching narrative) dan pendekatan
branch and bottleneck, yang menyajikan peristiwa perebutan Gudang Don Bosco di Surabaya pada masa Revolusi
Kemerdekaan secara interaktif dan kontekstual. Metode pengembangan mengikuti tahapan rekayasa perangkat
lunak meliputi pra-produksi, produksi, dan pasca-produksi. Game diuji kepada 20 siswa SMP menggunakan
instrumen GUESS-18 untuk mengukur pengalaman pengguna, serta kuesioner tambahan untuk mengevaluasi
efektivitas struktur naratif bercabang. Hasil pengujian menunjukkan skor rata-rata GUESS-18 sebesar 4,03 dari
skala 5,00, dengan skor tertinggi pada dimensi Educational Value sebesar 4,45. Sementara itu, evaluasi Branching
Narrative memperoleh rata-rata 3,85, yang menunjukkan bahwa game ini mampu menyampaikan konten sejarah
secara menarik, interaktif, dan bermakna. Game ini dinilai layak sebagai media pembelajaran sejarah yang

mendukung pendekatan partisipatif dan digital.

Kata kunci : Game edukasi, Sejarah, Branching Narrative, Don Bosco, Interactive Digital Narrative

1. PENDAHULUAN

Pendidikan sejarah memiliki peran penting dalam
membentuk identitas nasional dan menumbuhkan
kesadaran sejarah generasi muda. Namun, dalam
praktiknya, pembelajaran sejarah di Indonesia masih
terlalu berfokus pada narasi resmi (official history) dan
didominasi oleh pendekatan satu arah yang pasif [1].
Dominasi metode ceramah dan hafalan masih
mendominasi, menyebabkan rendahnya minat siswa
terhadap pelajaran sejarah [2]. Kurangnya pendekatan
yang mengajak siswa untuk terlibat secara emosional
dan intelektual menjadikan sejarah sebagai mata
pelajaran yang sering diabaikan [3]. Padahal, sejarah
memiliki ~ fungsi  strategis dalam membangun
kesadaran nasional, terutama pada generasi muda.

Perkembangan teknologi digital membuka
peluang baru dalam menyampaikan materi sejarah
secara lebih interaktif dan menarik. Game digital telah
terbukti efektif sebagai media pembelajaran karena
mampu menggabungkan unsur hiburan, tantangan, dan
pengetahuan [4]. Salah satu pendekatan yang banyak
dikembangkan dalam game edukasi adalah
penggunaan Interactive Digital Narrative (IDN), yakni
teknik penyampaian cerita yang memungkinkan
pemain  untuk  mengambil  keputusan  yang
memengaruhi jalannya narasi [5].

Pendekatan Interactive Digital Narrative (IDN)
dinilai efektif dalam meningkatkan rasa ingin tahu
serta keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran
sejarah [6]. IDN memberikan pengalaman belajar yang
bersifat imersif dan personal, memungkinkan peserta
didik untuk memahami dinamika konflik serta proses
pengambilan keputusan yang dihadapi oleh tokoh-
tokoh historis secara lebih mendalam [7]. Salah satu

bentuk penerapan IDN yang banyak digunakan adalah
branching narrative, yakni struktur naratif yang
menyajikan alur cerita bercabang berdasarkan pilihan
yang dibuat oleh pemain. Setiap keputusan yang
diambil berkonsekuensi pada arah dan akhir cerita,
sehingga menciptakan ilusi agensi yang kuat dalam
diri pemain [8]. Dalam implementasinya, struktur ini
kerap dikombinasikan dengan pendekatan branch and
bottleneck, yakni percabangan cerita yang disatukan
kembali pada titik-titik naratif tertentu untuk menjaga
kontinuitas alur serta akurasi peristiwa sejarah [9].

Peristiwa perebutan gudang senjata Don Bosco di
Surabaya merupakan salah satu kisah lokal yang
memiliki nilai perjuangan tinggi namun belum banyak
dikenal masyarakat luas. Peristiwa ini menjadi bagian
dari  rangkaian  Pertempuran  Surabaya dan
mencerminkan semangat rakyat dalam
mempertahankan kemerdekaan. Sayangnya, peristiwa
ini belum banyak diangkat dalam media digital,
terutama game edukatif.

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan
sebuah game edukasi berbasis narasi interaktif yang
mengangkat peristiwa perebutan gudang Don Bosco.
Game ini menyajikan struktur branching narrative
yang dipadukan dengan mekanik permainan seperti
tembak-menembak, serta tetap menjaga akurasi
sejarah. Narasi dikembangkan secara bercabang
dengan beberapa titik pengambilan keputusan, namun
tetap bermuara pada rangkaian peristiwa sejarah yang
sebenarnya, sesuai pendekatan branch and bottleneck.
Pengembangan dilakukan menggunakan Unity dengan
pendekatan berbasis proyek.

Melalui game ini, diharapkan siswa dapat belajar
sejarah dengan cara yang lebih menyenangkan dan
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mendalam. Selain itu, game ini juga menjadi media
pelestarian sejarah lokal yang dikemas dalam bentuk
digital interaktif sesuai dengan kebutuhan generasi
saat ini.

2. TINJAUAN PUSTAKA
2.1. Penelitian Sebelumnya

Penelitian mengenai penggunaan game edukatif
dalam menyampaikan materi sejarah telah banyak
dilakukan dengan berbagai pendekatan. Alfiansyah et
al. [5] mengembangkan game edukasi sejarah
mengenai peristiwa Perebutan Gudang Don Bosco
dengan pendekatan interactive digital narrative, yang
memungkinkan pemain untuk mengeksplorasi alur
cerita secara bercabang dan memperdalam
pemahaman terhadap konteks historis. Pendekatan ini
terbukti meningkatkan keterlibatan pengguna melalui
integrasi narasi yang kuat dan interaktivitas.

Lebih lanjut, Atmaja dan Sugiarto [10]
menekankan pentingnya keterpaduan antara informasi,
narasi, dan interaktivitas dalam merancang interactive
digital narrative untuk isu kompleks. Mereka
menunjukkan bahwa narasi interaktif tidak hanya
efektif dalam menyampaikan informasi, tetapi juga
mampu mendorong keterlibatan emosional dan
kognitif pemain terhadap isu yang diangkat.

Sementara itu, Sheila dan Fazma [11]
mengembangkan game edukasi sejarah  yang
mencakup berbagai peristiwa penting di Indonesia.
Studi mereka menunjukkan bahwa pendekatan
gamifikasi dalam pembelajaran sejarah mampu
meningkatkan daya tarik dan retensi informasi di
kalangan pelajar, terutama ketika didukung oleh visual
yang menarik dan mekanika permainan yang relevan
dengan materi sejarah.

Penelitian-penelitian tersebut menjadi dasar
penting bagi pengembangan game dengan narasi
bercabang yang mengedukasi pemain tentang sejarah
lokal secara mendalam dan imersif.

2.2. Game Edukasi

Game edukasi merupakan salah satu media
pembelajaran yang dirancang untuk menggabungkan
unsur hiburan dan edukasi guna meningkatkan
efektivitas proses belajar. Penggunaan media ini
terbukti mampu meningkatkan minat dan pemahaman
siswa terhadap materi pelajaran, sekaligus mendorong
keterlibatan aktif dalam kegiatan pembelajaran [12].
Hal ini memungkinkan peserta didik untuk tidak hanya
menerima informasi secara pasif, tetapi juga
mengeksplorasi materi secara kontekstual, sehingga
pemahaman yang diperoleh menjadi lebih mendalam
dan bermakna.

2.3. Interactive Digital Narrative (IDN)

Interactive Digital Narrative (IDN) adalah
bentuk narasi yang memanfaatkan teknologi digital
untuk menciptakan pengalaman cerita yang imersif
dan partisipatif. IDN memungkinkan narasi inklusif
dan kontra-narasi yang dapat menantang perspektif

dominan, dengan melibatkan pengguna secara kognitif
dan emosional [13]. Lebih lanjut, dalam pendekatan
ini, pengguna tidak hanya berperan sebagai penerima
cerita, tetapi juga sebagai interaktor aktif yang dapat
memengaruhi arah narasi, sudut pandang, serta hasil
akhir cerita melalui mekanisme interaktif yang
terstruktur. Implementasi IDN berbasis sistem
komputasional memungkinkan kontribusi pengguna
terhadap perkembangan cerita, sembari tetap menjaga
kesinambungan dan akurasi narasi [14].

2.4. Branching Narrative

Branching narrative adalah struktur narasi dalam
game di mana alur cerita tidak berjalan secara linear,
melainkan dapat bercabang dan berkembang ke
berbagai arah berdasarkan pilihan atau keputusan yang
diambil oleh pemain selama bermain [15]. Dengan
demikian, pemain memiliki kendali yang lebih besar
terhadap jalannya cerita, sehingga setiap pilihan yang
mereka buat dapat memengaruhi perkembangan plot,
interaksi antar karakter, dan bahkan menentukan
berbagai kemungkinan akhir cerita yang berbeda-
beda.

2.5. Branch and Bottleneck Structure

Struktur  narasi branch and  bottleneck
memberikan kebebasan kepada pemain untuk memilih
jalannya cerita melalui beberapa cabang, namun pada
titik-titik tertentu, semua jalur akan kembali menyatu
ke alur utama [8]. Dengan cara ini, cerita tetap
memiliki arah yang jelas meskipun terdapat variasi
dalam pengalaman pemain. Struktur ini menjaga
keseimbangan antara interaktivitas dan kendali naratif.

3. METODE PENELITIAN

Metode penelitian yang digunakan dalam
pengembangan game edukasi ini mengikuti tiga
tahapan utama sebagaimana ditunjukkan pada Gambar
1.

Analisis Kebutuhan

Penyusunan Design

Y

h ~ S
Y

N r N
Evaluasi < Pembuatan Game

Gambar 1. Tahap utama penelitian

3.1. Analisis Kebutuhan

Tahap ini bertujuan untuk mengidentifikasi
kebutuhan pengguna dan tujuan edukatif dari game.
Aktivitas dalam tahap ini mencakup pengumpulan
data, studi literatur, dan observasi terhadap target
pengguna untuk menentukan fitur serta alur cerita
yang sesuai.

Permainan ini dikembangkan berdasarkan empat
kategori  kebutuhan utama untuk memastikan
kesesuaian dengan tujuan edukatif dan karakteristik
pemain. Dari sisi konten, game memuat informasi
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historis terkait perebutan Gudang Don Bosco dan
perjuangan rakyat Surabaya tahun 1945, termasuk
tokoh dan strategi yang relevan. Sasaran utama adalah
pelajar SMP yang memiliki minat terhadap sejarah dan
edukasi interaktif, sehingga desain gameplay
disesuaikan agar mudah diakses namun tetap
menantang. Mekanisme permainan menggabungkan
elemen RPG seperti pilihan dialog dan eksplorasi
karakter, serta fitur action-adventure berupa misi
strategis dan interaksi dengan lingkungan. Secara
teknis, game dirancang untuk berjalan di perangkat PC
spesifikasi rendah, dengan grafis 2D, Ul sederhana,
serta dukungan audio yang imersif  untuk
meningkatkan keterlibatan pemain.

Struktur branch and bottleneck dipilih karena
memberikan kesan kebebasan kepada pemain melalui
berbagai pilihan, namun tetap menjaga arah cerita
sesuai tujuan utama. Pendekatan ini memungkinkan
penyampaian informasi sejarah secara konsisten tanpa
mengurangi interaktivitas.

Gambar 2. Pola branch and bottleneck

Melalui pola ini, pemain didorong untuk berpikir kritis
dalam mengambil keputusan, sementara narasi tetap
berdasarkan sumber sejarah yang kredibel. Hubungan
antara cabang cerita dan titik temu kembali
ditunjukkan pada Gambar 2.

3.2. Penyusunan Design

Pada tahap ini dirancang elemen-elemen penting
dalam game seperti mekanika permainan, user
interface, teknik, serta struktur narasi. Desain ini
menjadi acuan dalam proses implementasi.

Are there
gsponse options?

Dialog Ul appears
Player select
the response

foes the respons®
affect the ending?

Waiting for
next input

Remove dialog Ul
and return to the
previous state

~ Is there still &
dea.‘.e S'._?E' N ‘conversation?

Gambar 3. menunjukkan alur mekanika dialog
dalam game interaktif. Dialog dimulai dengan
munculnya Ul percakapan, lalu pemain memberi
input. Jika percakapan masih berlanjut, dialog
berikutnya ditampilkan; jika tidak, Ul ditutup. Saat
muncul pilihan, pemain memilih respons yang bisa
memengaruhi akhir cerita dan status karakter (baik,
netral, atau buruk), lalu sistem menampilkan dialog
sesuai pilihan tersebut. Proses ini berulang hingga
dialog selesai.

Diglogue

Gambar 4. Rancangan Ul dialog

Ul dialog pada Gambar 4. dirancang untuk
menyampaikan percakapan antar Kkarakter dalam
game. Di bagian kiri bawah terdapat kotak "Foto"
untuk menampilkan wajah karakter yang sedang
berbicara. Di bawahnya, terdapat area teks "Dialogue"
yang berisi percakapan atau narasi, dengan label
"Nama pembicara® di kanan bawah untuk
menunjukkan siapa yang sedang berbicara.

Di sisi kanan layar, terdapat tiga tombol pilihan
yang memungkinkan pemain memilih respons dalam
percakapan. Pilihan ini memengaruhi alur cerita dan
respons karakter lain dalam game, sesuai dengan
sistem dialog bercabang yang telah dijelaskan
sebelumnya.

Class diagram seperti pada Gambar 5.
menggambarkan sistem dialog yang terstruktur dan
modular, dengan DialogueManager sebagai pusat
kendali utama. Komponen ini bertugas mengatur alur
dialog, memuat skrip dari Ink, memproses input
pemain, dan memperbarui Ul.

© DialogueQuest

-npclD: int
-fallbackDialogue: TextAsset

+Interact()

© DialogueManager

-currentStory: Story
-dialogueVvariables: DialogueVariables
-isPlaying: bool

+EnterDialogueMode(TextAsset, string)
+EnterDialogueModeFromDatabase(int)

+MakeChoice(int)
@ NPCToDialogueConverter

© DialogueVariables

-variables: Dictionary<string, Ink.Runtime.Object>

Display dialog based Display the next e
response

on the selected conversation
Gambar 3. Alur mekanika dialog

+StartListening(Story)
+GetVariable(string)

Gambar 5. Class diagram dialog

+GetDialogueFromNPC(int): IEnumerator

Dialog dimulai melalui interaksi dengan NPC
(DialogueQuest), yang memicu DialogueManager
untuk memulai dialog berdasarkan data NPC atau
fallback default. Selama dialog berlangsung, sistem
memanfaatkan DialogueVariables untuk melacak dan
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mengatur variabel dinamis yang mempengaruhi cerita.
Jika dialog bersumber dari database,
NPCToDialogueConverter akan mengambil skrip
yang sesuai. Desain ini memastikan dialog tetap
konsisten, fleksibel, dan mudah dikembangkan.

Lathan
Menemiak
dengan Pasukan
Ra
i

Sorangdar |
Belakang

Turgau |
sampal pagi

Gambar 6. Alur cerita bercabang

Rapat Parsiapan

dengan M.Yasin —» Penyerangan

Bagikan Dbat

Alur cerita pada Gambar 6. menampilkan sistem
narasi bercabang yang dipengaruhi oleh pilihan
pemain. Dampak dari pilihan ini akan terlihat saat
penyerangan gudang Don Bosco: fokus kesehatan
menambah HP pasukan, sedangkan latihan menambah
damage.

Setelah  itu, pemain  memilih  strategi
penyerangan: menyerang dari belakang (musuh lebih
sedikit dan tidak waspada), menyerang dari depan
(musuh lebih banyak dan siaga), atau menunggu pagi
(langsung  berujung kekalahan).  Pilihan ini
memengaruhi tingkat kesulitan dan hasil pertempuran.

Terakhir, dalam sesi diplomasi dengan Jepang,
pemain bisa memilih menerima sebagian senjata atau

dipengaruhi oleh moral value yang dikumpulkan
sepanjang permainan. Nilai moral tinggi membuka
kemungkinan keberhasilan penuh, sedangkan nilai
rendah dapat menggagalkan kesepakatan, memberikan
akhir cerita yang berbeda

3.3. Pembuatan Game

Tahap pembuatan game dimulai setelah konsep
dan desain diselesaikan sepenuhnya. Pada tahap ini,
sudah mulai menerjemahkan desain tersebut menjadi
bentuk permainan nyata menggunakan game engine
Unity. Dengan memanfaatkan bahasa pemrograman
C#, akan dibangun berbagai elemen game, mulai dari
objek 2D, animasi, hingga sistem gameplay yang
kompleks. Proses ini juga disertai pengujian rutin
untuk memastikan permainan berjalan sesuai rencana
dan bebas dari kendala teknis.

3.4. Evaluasi

Evaluasi dilakukan dengan menggunakan
instrumen Game User Experience Satisfaction Scale
(GUESS-18) untuk menilai pengalaman pengguna saat
memainkan game. Instrumen GUESS-18 terdiri dari
beberapa pernyataan untuk setiap dimensi, yang dinilai
menggunakan skala Likert 5 poin (1 = Sangat Tidak
Setuju hingga 5 = Sangat Setuju). Tabel 1.
menunjukkan daftar dimensi dan pernyataan yang
digunakan.

meminta  seluruhnya.  Keberhasilan  negosiasi
Tabel 1. Pengujian dengan GUESS-18
Dimensi Pernyataan
Narrative "Saya terpl_kat pe_lda c_erlta sejak awal;'
Saya menikmati cerita dalam game.
Plavabilit "Kontrol dalam game mudah dipahami."
y y "Tampilan antarmuka game mudah digunakan."

Enjoyment Saya merasa game ini menyenangkan.

"Saya merasa bosan saat memainkan game ini."

"Game memberikan kebebasan untuk berimajinasi."”

Creative Freedom

"Saya merasa kreatif selama bermain game."

Audio Aesthetics

"Saya menikmati efek suara/musik dalam game."

"Efek suara/musik meningkatkan pengalaman bermain saya."”

"Saya menikmati tampilan visual dan grafis game."

Visual Aesthetics

"Tampilan visual game menarik secara estetika."

"Game menyampaikan konten edukatif secara menarik."

Educational Value

"Konten edukasi disampaikan melalui alur cerita dan elemen gameplay."

Skor dalam GUESS-18 dihitung dengan 2 tahap, yaiut:
a. Skor rata-rata tiap dimensi dihitung dengan

rumus berikut.
Skor Item 1+Skor Item 2

o)

2
b. Skor total dihitung dengan menjumlahkan skor
rata-rata dari seluruh sembilan dimensi seperti

Skor Dimensi =

pada rumus:
Skor Total = ¥.I_, Skor Dimensi i 2
Sebagai pelengkap, ditambahkan satu set

pertanyaan kuantitatif tambahan yang bertujuan untuk
mengevaluasi efektivitas elemen branching narrative
dalam game. Pertanyaan ini difokuskan pada sejauh
mana pemain merasa bahwa pilihan yang mereka buat
memengaruhi alur cerita, serta bagaimana variasi

jalur cerita berkontribusi terhadap keterlibatan dan
pemahaman materi.

4.  HASIL DAN PEMBAHASAN

Permainan edukasi yang dikembangkan dalam
penelitian ini bertujuan untuk menyampaikan kembali
peristiwa sejarah perebutan Gudang Don Bosco
melalui media interaktif yang menarik dan informatif.
Setelah melalui serangkaian tahap perancangan dan
implementasi, bagian ini menyajikan hasil dari proses
tersebut serta pembahasan mengenai bagaimana
elemen-elemen utama permainan  diwujudkan.
Pemaparan dilakukan dengan menyoroti keterkaitan
antara rancangan awal dan produk akhir, serta sejauh
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mana permainan ini mampu mencapai tujuan yang
telah ditetapkan.

4.1. Tampilan Main Menu

% PENYERANGAN GUDANG SENJATA

-

DoN Bosco
New Game
Continue Game

Settings

Quit Game

&

Gambar 7. Tampilan main menu

Tampilan main menu pada Gambar 7 merupakan
antarmuka pertama yang muncul ketika permainan
dijalankan. Menu ini menyediakan beberapa opsi
utama, yaitu New Game atau Play untuk memulai
permainan baru, Continue Game untuk melanjutkan
permainan dari progres yang telah tersimpan
sebelumnya, Settings untuk mengakses pengaturan
permainan, serta Quit Game untuk keluar dari aplikasi.

4.2. Tampilan Settings
SETTINGS

————

Music

SFx e ————

[)i;.].)gug _.

Save

Gambar 8. Tampilan settings

Pengaturan seperti yang ditampilkan pada
Gambar 8 memungkinkan pemain menyesuaikan
tingkat volume audio permainan, yang mencakup
musik, efek suara (sound effects), dan dialog, sesuai
dengan  preferensi  masing-masing.  Fitur ini
memberikan ~ kenyamanan  tambahan  dalam
menyesuaikan suasana permainan dengan lingkungan
sekitar pemain.

4.3. Tampilan Game Pause

Saat permainan dijeda, akan muncul tampilan
Game Pause seperti Gambar 9 yang menyediakan
beberapa opsi, yaitu Resume untuk melanjutkan
permainan, Settings untuk mengatur audio tanpa
keluar dari permainan, serta Back to Menu untuk
kembali ke menu utama. Fitur ini memudahkan
pemain dalam mengelola sesi bermain mereka.

Iiﬂz‘

Settings = g
“Back To Menu

Gambar 9. Tampilan game paused

4.4, Tampilan Percakapan

Salah satu fitur utama dari permainan ini adalah
sistem percakapan interaktif seperti Gambar 10.
Dialog disajikan dengan pilihan respons yang dapat
dipilih oleh pemain, memungkinkan interaksi yang
lebih imersif dengan karakter non-pemain (NPC).
Meskipun pilihan-pilihan ini tidak memengaruhi alur
utama cerita, NPC akan memberikan respons yang
berbeda berdasarkan pilihan yang dipilih pemain.

L |

Ralaw saya tak

a siap. Ratakan saja aps
Kapten Soengkono

Jadi, Karman... apakah kau siap?

Gambar 10. Tampilan percakapan

4.5. Tampilan Branching Narrative

Tidak semua dialog bersifat netral; pada titik
tertentu, pemain dihadapkan pada pilihan-pilihan
penting yang dapat memengaruhi arah cerita dan
memicu akhir permainan yang berbeda seperti pada
Gambar 11. Mekanisme branching narrative ini
diterapkan untuk memberikan pengalaman bermain
yang lebih personal dan dinamis.

Sebelum kita susun strategi penyerangan secara rinci, saya
ingin kau memilih mana yang akan kau awasi secara
langsung dalam persiapan malam ini.

Gambar 11. Tampilan branching narrative

4.6. Tampilan Analytic Game

Pada akhir permainan seperti Gambar 12, disediakan
tampilan Analytic Game yang menyajikan ringkasan
data hasil permainan. Informasi yang ditampilkan
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meliputi total durasi bermain, ending yang diperoleh,
serta hasil dari pendekatan penyerangan maupun
diplomasi yang dilakukan pemain selama permainan
berlangsung. Fitur ini berguna untuk merefleksikan
strategi dan keputusan yang telah diambil

TERIMA KASIH
TELAH MEMAINKAN GAME INI
TIME SPENT: 26M:058 "
UNLOCKED ENDING: # 4darig

) HASIL PENYERANGAN: Pahlawan Keberanian

Gambar 12. Tampilan analytic game

4.7. Pengujian GUESS-18

Salah satu pernyataan yaitu "Saya merasa bosan
saat memainkan game-nya" merupakan pernyataan
negatif. Oleh karena itu, skor pada pernyataan ini
dibalik agar selaras dengan pernyataan lainnya yang
bersifat positif.

Tabel 2 menyajikan hasil dari 20 responden
terhadap 14 pernyataan dalam kuesioner GUESS-18
(dimensi ke-2 sudah dibalik sesuai ketentuan di atas).

Tabel 2. Hasil pengujian GUESS-18
Rfjsepnon 213|4|5|6|7|8|9]10|11|12|13|14
1 |4|4|4(5|5|4(3|4(4|3|4|54]4
2 |3|4|3(4|5|5|3|3[3|3|4|4]|4]5
3 |5|5|/4]5|5|5|3|3|3|3|4|5]|5]5
4 |3|3|2|4|4(3[3(3|4|4|5]|5]|4]4
5 [5(5/2|5|5|5|5|5|5|5|5|5]|5]5
6 |3|4]|2(3(4|al2]|2(4|44a4]5
7 |4|4|4|4|4|3(3|3(3|3 44|44
8 |3|4|4|5|4|4|4]4]5|4|5|5]|5]5
9 |2(3]3[3(4|3[2|3[4|4 44|44
10 |2(2]2(4]4(2]4(4l4|4]5]|5]5]5
11 |2(3[2[4|5(5]4l4la|4a|a|4|4]4
12 |5|4]3|5|5(2]|2(2|5|5|3|4|5]|5
13 |5|4|3|5|5(2]|2(2|5|5|3|4|5]|5
14 [3(3]5|5|5(5]/2(2|2|2|5]|5|5]5
15 |4|4lalalala]2(2(a|a|a|4]4]4
16 |5|5/1|2|5|5|5/5|5|5]3|3|3|3
17 |5|5]1|1]5/5|5|5|5|5]2]2|5]5
18 |5|5|5|5|4|2|4|4|4|4|4]|4]|5]5
19 |5|5|5|5|5|5|5(5|3|3|3|4|4]|4
20 |4(4[3[3(3(3[2]3[5|5|5|54]4
Rata- | 54 | 363| 42 (333|413 | 418 | 445
rata
Hasil 4.03
Berdasarkan hasil pengujian menggunakan

instrumen GUESS-18, permainan edukasi sejarah
perebutan Gudang Don Bosco memperoleh rata-rata
keseluruhan sebesar 4.03 dari skala 5.00, yang
menunjukkan bahwa game ini secara umum mendapat
respons positif dari para pengguna. Dimensi dengan

skor tertinggi adalah Educational Value dengan nilai
rata-rata 4.45, menunjukkan bahwa konten edukatif
dalam game berhasil disampaikan secara menarik dan
terintegrasi dengan baik ke dalam alur cerita dan
mekanik permainan.

4.8. Pengujian Branching Narrative

Berdasarkan  hasil  pengujian  kuantitatif
Branching Narrative pada Tabel 3, dapat disimpulkan
bahwa pernyataan “Saya merasa pilihan dalam game
membantu saya memahami sejarah Perebutan Gudang
Don Bosco” mendapatkan skor rata-rata tertinggi yaitu
4.4, menunjukkan bahwa sebagian besar pemain
merasa narasi bercabang dalam game ini berhasil
menyampaikan konten sejarah secara efektif. Dimensi
terendah terdapat pada “Saya tertarik mencoba ulang
dengan pilihan berbeda” dengan skor rata-rata 3.3,
yang mengindikasikan bahwa walaupun cerita
menarik, tidak semua pemain memiliki dorongan kuat
untuk mencoba ulang dengan pilihan berbeda. Secara
keseluruhan, nilai rata-rata 3.85 mencerminkan bahwa
fitur branching narrative dalam game ini cukup
berhasil dalam menciptakan pengalaman bermain
yang interaktif dan bermakna bagi pemain.

Tabel 3. Hasil pengujian branching narrative
Responden 1

=
o
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5.  KESIMPULAN DAN SARAN

Setelah melalui proses pengembangan game
edukasi sejarah perebutan Gudang Don Bosco, dapat
disimpulkan bahwa game ini berhasil dibuat sebagai
media pembelajaran interaktif untuk siswa SMP
dengan pendekatan naratif bercabang. Hasil pengujian
terhadap 20 pengguna menggunakan instrumen
GUESS-18 menunjukkan respons yang positif dengan
rata-rata skor keseluruhan sebesar 4,03 dari 5,00.
Aspek yang mendapat nilai tertinggi adalah
Educational Value dengan skor 4,45, yang
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mengindikasikan bahwa game ini dianggap efektif
dalam membantu pemahaman materi sejarah. Selain
itu, pengujian terhadap elemen Branching Narrative
juga menunjukkan hasil yang cukup baik dengan rata-
rata skor 3,85, terutama pada pernyataan bahwa
pilihan dalam permainan membantu pengguna dalam
memahami konteks sejarah yang disampaikan.

Berdasarkan hasil pengembangan dan pengujian
yang telah dilakukan, terdapat beberapa hal yang dapat
dijadikan ~acuan untuk  pengembangan dan
pemanfaatan lebih lanjut dari game edukasi ini.
Pertama, pengayaan fitur seperti penambahan tingkat
kesulitan dan mini-game dinilai penting untuk
meningkatkan keterlibatan dan daya tarik pemain.
Kedua, game ini memiliki potensi untuk diintegrasikan
dalam proses pembelajaran sejarah di sekolah,
khususnya sebagai media bantu yang mendukung
pendekatan pembelajaran interaktif. Ketiga, perlu
dilakukan penelitian lanjutan yang bersifat kuantitatif
untuk mengukur secara lebih objektif efektivitas game
terhadap peningkatan hasil belajar siswa, misalnya
melalui desain eksperimen dengan pre-test dan post-
test.
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