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Abstrak 

 Pembelajaran sejarah seringkali dianggap kurang menarik oleh siswa 

khususnya anak-anak. Oleh karena itu, diperlukan cara-cara inovatif untuk 

meningkatkan minat mereka mempelajari sejarah, khususnya mengenai pahlawan 

nasional. Sebuah game pembelajaran berbasis 2D dengan pendekatan interaktif dan 

penggunaan algoritma semut untuk menentukan jawaban benar atau salah diusulkan 

sebagai solusi. Setelah menyelesaikan setiap cerita hero, pemain harus menjawab 

serangkaian pertanyaan untuk menguji pemahaman mereka. Algoritme semut 

digunakan untuk mengatur dan mengevaluasi jawaban yang Anda berikan. Dari 

hasil pebuatan gim Pengenalan tokoh pahlawan dapat dilakukan dengan baik dan 

menghasilkan penilaian dari ahli materi 4,2 dari 5 dan dari ahli media 4,2 dari 5. 

Penentuan jalan cerita dengan menginakan algoritma semut dapat dilakukan dengan 

baik. 

Kata Kunci : Game pembelajaran, Sejarah pahlawan nasional, Algoritma 

semut, Minat belajar  
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