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ABSTRAK 

 

 Algoritma dapat membantu manusia dalam kebanyakan hal yang ada di dunia sejak 

dahulu kala hingga saat ini dan akan terus berguna bahkan di masa depan nantinya, dengan 

berpikir dengan algoritma manusia dapat mengerjakan segala sesuatu dengan lebih teratur, urut 

dan lebih baik. Game Pengenalan Algoritma ini dibuat, dan ditujukan untuk menentukan 

rancangan game yang cocok untuk mengenalkan algoritma, membuat game yang dapat 

meningkatkan keinginan untuk lebih mengenal algoritma, dan mengetahui bahwa Game 

Pengenalan Algoritma dapat membantu untuk mengenalkan algoritma. Game ini mengenalkan 

tentang Algoritma Kondisi, Urutan dan Pengulangan, diujikan pada 43 responden yang 

memainkan Game Pengenalan Algoritma dalam waktu 5 hari dan dimainkan minimal 1 kali 

dalam sehari dan hasil yang didapatkan adalah dengan game yang menarik, mudah dimainkan 

dan memberikan kebergunaan dapat meningkatkan keinginan pemain dalam memainkan game 

dan jika pemain sering memainkan game ini secara tidak sadar pemain akan lebih mendalami apa 

itu algoritma dan secara logika pemain akan melakukan hal-hal lain dalam kehidupan sehari-hari 

secara berurutan dengan algoritma yang sudah mereka pikirkan dalam pikiran mereka masing-

masing. 

 Kata kunci: algoritma, game pengenalan, pengenalan algoritma, game, logika  

  



 

 

ABSTRACT 

 

 Algorithms can help humans in most things that exist in the world from time immemorial 

to the present and will continue to be useful even in the future, by thinking with algorithms 

humans can do things in a more regularly, orderly and in better manner. Game Pengenalan 

Algoritma was created, and is intended to determine a suitable game design for introducing 

algorithms, making games that can increase the desire to become more familiar with algorithms, 

and knowing that Game Pengenalan Algoritma can help to introduce algorithms. This game 

introduces If Then, Sequences, and Looping, was tested on 43 respondents who played Game 

Pengenalan Algoritma within 5 days and played at least once a day and the results are with an 

interesting game, easy to play and provide usefulness can increase the desire of players to play 

the game and if the player often plays this game, the player will unconsciously deepen what 

algorithm is and logically the player will do other things in everyday life sequentially with the 

algorithm that they have thought of in their own minds. 

Keywords: algorithm, recognition game, algorithm recognition, game, logic  
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