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MOTTO 

“Allah akan meninggikan orang-orang yang beriman diantara kamu dan orang-

orang yang berilmu pengetahuan beberapa derajat. Dan Allah Maha mengetahui 

apa yang kamu kerjakan.” 

(QS. Al – Mujadillah: 11) 

 

“Maka sesungguhnya bersama kesulitan itu ada kemudahan. Sesungguhnya 

bersama kesulitan itu ada kemudahan.” 

(QS. Al – Insyirah: 5-6) 

 

“Barang siapa keluar untuk mencari ilmu maka dia berada di jalan Allah.” 

(HR. Turmudzi) 

 

“Jika anda terlahir miskin, itu bukan kesalahan anda, tetapi jika anda meninggal 

miskin, itu adalah kesalahan anda.” 

(Bill Gates) 

 

“Sekali dalam hidupmu, cobalah bekerja keras dalam sesuatu hal. Cobalah 

berubah. Tak ada hal buruk yang bisa terjadi.” 

(Jack Ma) 

 

“Kesuksesan hanya dapat diraih dengan segala upaya dan usaha yang disertai 

doa, karena sesungguhnya nasib seseorang manusia tidak akan berubah dengan 

sendirinya tanpa berusaha.” 
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INTISARI 

Di era digital ini, industri game menjadi salah satu industri yang banyak 

diminati oleh beberapa kalangan, salah satunya kalangan remaja. Game 

merupakan suatu hal yang di anggap menyenangkan dan dapat digunakan untuk 

memuat konten edukasi yang dapat membantu dalam menyampaikan nilai-nilai 

positif. Pelajaran sejarah menjadi sebuah kendala bagi pelajar di Indonesia di era 

saat ini. Sejarah dianggap membosankan bagi beberapa pelajar di Indonesia.  

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk membangun sebuah game edukasi 

yang bertemakan sejarah Indonesia berbasis android menggunakan Construct 2 

dengan implementasi algoritma Fisher-Yates Shuffle sebagai pengacak soal. Dari 

penelitian ini, diharapkan dapat mengenalkan sejarah Indonesia kepada generasi 

muda melalui kegiatan favorit mereka, salah satunya adalah game, sebagai salah 

satu alternatif pembelajaran sejarah Indonesia yang interaktif dan menyenangkan. 

Hasil pengujian black box menunjukkan bahwa fungsionalitas pada game 

ini berjalan sesuai dengan hasil yang diharapkan sebelumnya dan juga 

implementasi algoritma yang diterapkan pada game ini dapat berjalan dengan baik 

pada permainan kuis, urutan soal saat dijalankan akan diacak oleh algoritma 

Fisher-Yates Shuffle sehingga urutan soal akan selalu berbeda saat pengguna 

memulai atau mengulang permainan kuis. 

 

 

Kata Kunci : Android, Game Edukasi, Sejarah Indonesia, Fisher-Yates Shuffle 
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ABSTRACT 

In this digital era, the game industry is one of the industries that is in 

great demand by several groups, one of which is teenagers. Games are something 

that is considered fun and can be used to contain educational content that can 

help convey positive values. History lessons are an obstacle for students in 

Indonesia in the current era. History is considered boring for some students in 

Indonesia. 

The purpose of this research is to build an educational game with the 

theme of Indonesian History based on Android using Construct 2 with the 

implementation of the Fisher-Yates Shuffle algorithm as a question scrambler. 

From this research, it is hoped that can introduce Indonesian history to the 

younger generation through their favorite activities, one of which is games, as an 

interactive and fun alternative to learn Indonesian history. 

The results of the black box test show that the functionality in this game 

runs according to the previously expected results and also the implementation of 

the algorithm applied to this game can run well in the quiz game, the order of the 

questions when run will be randomized by the Fisher-Yates Shuffle algorithm so 

that the order of the questions will be always different when the user starts or 

repeats the quiz game. 

 

Keywords : Android, Educational Games, Indonesian History, Fisher-Yates 

Shuffle 
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