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ABSTRAK

lin Permata Sari. Game Puzzle Pengenalan Tokoh Pahlawan Revolusi
Indonesia (dibimbing oleh Ade Hastuty dan Marlina).

Rasa nasionalisme perlu ditumbuhkan kepada anak sejak usia dini.
Pengenalan tokoh pahlawan sejak dini menjadi alternatif untuk mengantisipasi
dan mengatasi masalah nasionalisme sebagai dampak dari globalisasi. Penelitian
ini bertujuan untuk merancang aplikasi game puzzle berbasis android dengan
menggunakan metode pengacakan Algoritma Fisher  Yates Shuffle. Jenis
penelitian yang digunakan adalah analisis kuantitatif berupa penyebaran angket
(kuisioner) kepada 11 responden. Responden yang berpartisipasi dalam penelitian
ini mulai dari kelas 1 sampai kelas 4 SD. Data yang diperoleh diolah
menggunakan system usability testing (SUS). Hasil penelitian menunjukkan
bahwa aplikasi game puzzle pengenalan tokoh pahlawan revolusi Indonesia
berada pada kategori acceptable pada acceptability ranges, pada kategori grade
scale memiliki nilai B dan mendapatkan predikat excellent pada kategori adjective
rating. Aplikasi game puzzle pengenalan tokoh pahlawan revolusi indonesia ini
mempunyai 3 model permainan yaitu, slide puzzl, square puzzle, dan jigsaw,
game ini juga punyanyi 2 level yaitu mudah dan sulit.

Kata Kunci : nasionalisme, puzzle, Algoritma
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ABSTRACT

lin Permata Sari. Puzzle Game Introduction of Heroes of the Indonesian
Revolution (supervised by Ade Hastuty and Marlina).

A sense of nationalism needs to be instilled in children from an early age.
The introduction of heroes from an early age is an alternative to anticipate and
overcome the problem of nationalism as a result of globalization. This study aims
to design an Android-based puzzle game application using the Fisher Yates
Shuffle Algorithm randomization method. The type of research used is
quantitative analysis in the form of distributing questionnaires (questionnaires) to
11 respondents. Respondents who participated in this study ranging from grade 1
to grade 4 SD. The data obtained was processed using a usability testing system
(SUS). The results showed that the puzzle game application for the introduction of
the heroes of the Indonesian revolution was in the acceptable category in the
acceptability ranges, in the grade scale category it had a B value and got an
excellent predicate in the adjective rating category. This puzzle game application
for introducing the heroes of the Indonesian revolution has 3 game models,
namely, slide puzzle, square puzzle, and jigsaw, this game also has 2 levels,
namely easy and difficult.
keywords: nationalism, puzzle, Algorithm
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