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ABSTRAK

Michael Lee :
Tugas Akhir
Rancang Bangun Game Pertempuran Sepuluh Nopember Berbasis
Desktop Sebagai Pendukung Media Pengenalan Sejarah

Perang Sepuluh Nopember yang terjadi di surabaya merupakan peristiwa penting dalam
sejarah Indonesia. Peristiwa ini mencerminkan semangat rakyat dalam melawan sekutu
yang ingin mengambil alih kebebasan kita. Untuk mengenalkan kembali nilai-nilai
perjuangan, maka diperlukan media pembelajaran yang menarik dan relevan, yaitu game.
Game yang pernah ada seperti RPG Horror Survival dan Roguelite Tower Defense,
keduanya memberikan hiburan dengan memberikan informasi sejarah dan pendidikan.
Usulan lain genre adalah roguelite dan puzzle yang sedang naik daun dikarenakan
keseruan yang didapat dari memecahkan sesuatu yang gaduh menjadi teratur. Game ini
tidak hanya bertujuan memberikan hiburan, tetapi juga meningkatkan pengetahuan dan
ketertarikan pengguna terhadap sejarah Indonesia. Dengan itu aplikasi yang dibuat
memberikan tantangan dalam game, di mana pengguna dilatih untuk berfikir kritis dan
memecahkan masalah, sekaligus menyerap informasi historis secara informatif dan
menyenangkan. Adapun hasil pembelajarannya adalah 79.03% dari 21 responden setuju
bahwa aplikasi yang dikembangkan berjalan baik dan 85.71% dari 21 responden
menunjukan bahwa cerita di dalam game sudah memberikan pengenalan terhadap cerita
Sepuluh Nopember.

Kata kunci: Pertempuran 10 Nopember, Game, Puzzle, Roguelite, Sejarah
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ABSTRACT

Michael Lee :
Thesis
Design and Construction of a Desktop-Based November 10th Battle Game
as a Supporting Media for an Introductory to History

The Tenth of November War, which took place in Surabaya, was a significant event in
Indonesian history. This event reflected the people's spirit in fighting against the Allies
who wanted to take over our freedom. To reintroduce the values of the struggle, engaging
and relevant learning media are needed, namely games. Existing games such as RPG
Horror Survival and Roguelite Tower Defense provide entertainment while providing
historical and educational information. Other proposed genres include roguelite and
puzzle games, which are currently gaining popularity due to the excitement of solving
something chaotic and making it orderly. These games aim not only to provide
entertainment but also to increase users' knowledge and interest in Indonesian history.
Therefore, the application created provides in-game challenges, where users are trained
to think critically and solve problems, while absorbing historical information in an
informative and enjoyable way. The learning outcomes were: 79.03% of 21 respondents
agreed that the application developed was successful, and 85.71% of 21 respondents
indicated that the story in the game provided an introduction to the Tenth of November

story.

Keywords: Battle of 10 November, Game, Puzzle, Roguelite, History
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