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INTISARI

Game adalah sesuatu yang dapat dimainkan dengan aturan tertentu
sehingga ada yang menang dan ada yang kalah, biasanya dalam konteks tidak
serius atau dengan tujuan refreshing. Perkembangan game saat ini sangat pesat,
mungkin dulu kita hanya mengenal video game seperti nitendo maupun sega yang
berada di pasaran, tetapi dengan seiring berkembangnya teknologi, kini permainan
video game sudah merambah sampai ke dunia smartphone.

Media pembelajaran gim aplikasi yang dikembangkan penulis mengacu
kepada uji coba menggunakan-black box dan white box sebagai data keberhasilan
dari aplikasi-gim yang sudah dibuat. Uji coba gim selanjutnya dilakukan ke
beberapa perangkat, setelah dilakukan uji coba ke beberapa perangkat kemudian
di lakukan uji coba ke beberapa user. Data yang sudah diperoleh selanjutnya
dianalisis menggunakan tabel sebagai acuan analisis deskriptif kualitatif.

Hasil penelitian menunjukan bahwa gim edukasi yang diberi nama Hero
Quiz! dinyatakan praktis secara teori dengan katagori dapat digunakan dibeberapa
perangkat android dan beberapa user . Selain itu gim Hero Quiz! dinyatakan
mampu untuk membantu anak-anak dalam melatih daya ingat khususnya untuk
tema pahlawan kemerdekaan.

Kata Kunci: Game, Game Edukasi, Tokoh Pahlawan Kemerdekaan.
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ABSTRACT

A game is something that can be played with certain rules so that there
are winners and losers, usually in a non-serious context or for the purpose of
refreshing. The development of games is currently very fast, maybe we only knew
video games like Nintendo and Sega on the market, but with the development of
technology, now video game games have penetrated into the world of
smartphones.

The application game learning media developed by the author refers to
trials using black boxes and- white boxes as data on the success of the game
applications.that have been made. The game is then tested on several devices,
after testing it on several devices, then testing it on several users. The data that
has been obtained is then analyzed using tables as a reference for qualitative
descriptive analysis.

The results showed that an educational game called Hero Quiz! otherwise
practical in theory with the category can be used in several android devices and
some users. Besides the game Hero Quiz! stated to be able to help children in
training their memory, especially for the theme of the hero of independence.

Keyword: Games, Educational Games, Heroes of Independence.
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