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Abstrak

Game adalah permainan yang menggunakan media elektronik, merupakan sebuah
hiburan berbentuk multemedia yang dibuat semenarik mungkin agar pemain mendapatkan
sesuatu sehingga mendapatkan kepuasan batin. game edukasi adalah salah satu jenis media
yang digunakan untuk memberikan pengajaran, menambah pengetahuan penggunanya melalui
suatu media unik dan menarik. Aplikasi ini bermodelkan soal aritmatika yang menggunakan
algoritma Fisher-Yates Shuffle yang berfungsi untuk mengacak soal. Aplikas ini dibuat untuk
mengedukasi dan mengevaluasi pembelajaran dari anak anak sekolah dasar dengan
menggunakan pengujian Black Box untuk menguji kesalahan fungsional yang terdapat pada
aplikasi.

Kata kunci: Game, Game Edukasi, Fisher-Yates Shuffle, Aritmatika, Black Box

Abstract

Game is a game that uses el ectronic media, is an entertainment in the form of multimedia that is
made as attractive as possible so that players get something so that they get inner satisfaction.
Educational games are one type of media used to provide teaching, increase the knowiedge of
users through a unique and interesting media. This application has an arithmetic problem
model that uses the Fisher-Yates shuffle algorithm which functions to randomize the questions.
This application was created to educate and evaluate the learning of elementary school children
by using Black Box testing to test the functional errors contained in the application.
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1. PENDAHULUAN

Game edukasi merupakan software game yang berisikan permainan yang mendidik dan
menggjar dengan media digital. Matematika didefiniskan sebagai bidang ilmu yang
mempelgjari pola dari struktur, perubahan dan ruang. Maka secara informal dapat juga di sebut
sebagai ilmu bilangan dan angka. Memasuki jenjang sekolah dasar, lebih banyak perhitungan
matematika menggunakan operator-operator perhitungan yang berbeda atau dikenal dengan
aritmatika. Aritmatika sendiri terdiri dari operator penjumlahan (+), operator pengurangan (-),
operator kali (*), dan operator pembagian (/).

Namun pelgjaran ini sering dianggap menakutkan untuk Sebagian anak-anak padahal inti dari
cara belgjar matematika adalah sering berlatih soal-soal, sehingga perlu adanya aplikasi game
edukasi dengan pembelgjaran yang menyenangkan. Karena sgjatinya anak-anak itu menyukai
game/permainan, baik itu dalam bentuk fisik maupun digital. Karena mereka suka inilah yang
membuat banyak hal yang mudah sekali diserap oleh anak melalui game. Dengan permasalahan
matematika yang dianggap menakutkan di atas, diperlukan suatu aplikas yang menarik dan
mengikuti perkembangan masa kini dengan harapan matematika tersebut menjadi menarik,
khususnya pada perangkat smartphone berbasis android yang banyak digunakan pada
masyarakat umum. Aplikasi ini dibuat khusus untuk - anak sekolah dasar dengan harapan bisa
menyukal matematika. Algoritma Fisher-Yates Shuffle yang diterapkan pada game edukas
aritmatika. Terdapat berbagai macam algoritma pengacak atau shuffling algoritma untuk
memberikan teknik pengacakan pada soal sehingga soal yang keluar akan berbeda dan bisa
dihasilkan tanpa pengulangan dan duplikasi. Demi menarik minat para pembelgjar dalam proses
pembelgjaran, tentunya diperlukan beberapa hal yang dapat dijadikan sarana untuk menarik
minat tersebut salah satunya dengan game yang bergenre edukasi. Sehingga dengan adanya
game edukasi ini bisa memudahkan pembel gjaran matematika dengan cara lebih menarik..

2. METODE PENELITIAN

Jenis penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah Library research. Yaitu
dengan cara mengumpulkan data dengan membaca buku-buku di perputstakaan perpustakaan
kampus atau perpustakaan umum dan mencari referensi yang berkaitan dengan penditian.
Semua data yang dikumpulkan bersumber dari data primer yaitu data yang kita peroleh
langsung dari sumber adi atau pertama. Adapun data yang diperoleh dari jenis penelitian ini
adalah soa matematika aritmatika sekolah dasar dari kelas 1 — 6 berdasarkan kurikulum
sekarang. Adapun tahapan penelitian yang digunakan yaitu:

1. Pengumpulan data, mengumpulkan data — data dan informasi untuk di jadikan acuan
dalam membangun sistem yang dirancang.

2. Andlisis sistem, mengidentifikas dan mengenali masalah yang ada, kemudian mencari
alternative-alternative pemecahannya.

3. Desain sistem, setelah masalah ditentukan dan dianaisa data sudah dilakukan maka
perlu dilakukan pembangunan atau mendesain sistem tentang masalah yang sudah
ditentukan.

4. Coding sistem, setelah desain sistem selesai maka diperlukan melakukan coding agar
aplikasi bisa berjalan sesuai perancangan.
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5. Pengujian sistem, setelah proses coding selesai dilakukan pengujian sistem
menggunakan metode black box.

2.1 Perancangan Aplikasi

Desain atau tata letak didefinisikan sebagai proses penerapan berbagai teknik dan
prinsip untuk mendefinisikan perangkat, proses, atau sistem sedemikian detail sehingga dapat
diimplementasikan secara fisik[14].

2.2 Game

Game berasal dari kata inggris yang berarti permainan. Permainan adalah sesuatu yang
digunakan untuk bermain yang dimainkan dengan aturan-aturan tertentu. Game adalah
permainan yang menggunakan media elektronik, merupakan sebuah hiburan berbentuk
multemedia yang dibuat semenarik mungkin agar pemain mendapatkan sesuatu sehingga
mendapatkan kepuasan batin[3].

2.3 Game Edukasi

Game Edukasi adalah salah satu jenis media yang digunakan untuk memberikan
pengajaran, menambah pengetahuan penggunanya melalui suatu media unik dan menarik. Game
edukasi dibuat dengan tujuan spesifik sebagai alat pendidikan, untuk belgjar mengena warna,
mengenal huruf dan angka, matematika, sampai belgar bahasa asing[15].

2.4 Aritmatika

Aritmatika adalah ilmu hitung dasar yang merupakan bagian dari matematika. Operas
dasar aritmatika adalah penjumlahan, pengurangan, perkalian dan pembagian, walaupunoperasi-
operasi lain yang lebih canggih (seperti persentase, akar kuadrat, pemangkatan, dan logaritma)
kadang juga dimasukkan ke dalam kategori ini[16].

2.5 Android
Android merupakan sistem operasi berbasis Linux yang dikembangkan untuk perangkat
mobile. Android menawarkan sebuah lingkungan yang berbeda untuk pemgembang[3].

2.6 Unity

Unity merupakan sebuah tools yang terintegrasi untuk membuat bentuk objek tiga
dimensi pada video games atau untuk konteks interaktif lain seperti Visualisasi Arsitektur atau
animasi 3D real-time[13].

2.7 Bahasa Pemrograman C#

C# atau sering disebut C Sharp merupakan sebuah Bahasa pemrograman yang
berorientasi objek yang dikembangkan oleh Microsoft sebagai bagian dari inisiatif kerangka
Seperti halnya bahasa pemrograman yang lain, C# bisa digunakan untuk membangun berbagai
macam jenis aplikasi, seperti aplikasi berbasis windows (desktop) dan aplikasi berbasis web,
serta aplikas berbasis servig[10].

2.8 Fisher-Yates Shuffle
Algoritma Fisher-Yates Shuffle adalah sebuah agoritma yang menghasilkan permutasi
acak dari suatu himpunan terhingga, dengan kata lain untuk mengacak suatu himpunan tersebut.
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Jika di implementasikan dengan benar maka hasil dari algoritma ini tidak akan berat sebelah
sehingga setiap permutasi memiliki kemungkinan yang sama[5].

2.9 UML (Unified Modelling Languange)

UML adalah salah satu standar bahasa yang paling banyak digunakan di industri untuk
mendefinisikan persyaratan, melakukan analisis dan desain, dan menggambarkan arsitektur
dalam pemrograman berorientasi objek[1].

2.10 Pengujian Black Box

Salah satu pengujian black box yang dapat dijalankan oleh independent tester adalah
pengujian fungsiona. Kriteria pengujian untuk pengujian fungsional ini adalah spesifikasi dari
komponen perangkat lunak yang akan diuji. Tes fungsional memastikan bahwa semua
persyaratan sistem aplikas terpenuhi. Oleh karena itu, fungs itu adalah tugas yang perlu
dilakukan sistem. Pengujian fungsional berfokus pada hasil proses, bukan aliran proses[8].

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

Analisa sistem merupakan proses yang sangat penting dalam mengembangkan aplikasi yang
sedang dirancang. Dimana langkah awal pada pembuatan aplikasi sistem penelitian ini yaitu
merancang dengan menggunakan use case.
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Gambar 1 Use Case
Gambar 1 merupakan rancangan use case dimana gambaran fungsionalitas dari sebuah
sistem yang mempresentasikan sebuah interaksi antara aktor dengan sistem yang dirancang[15].

Pada aktor user mengarah langsung pada menu utama.
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Gambar 2 Menu Utama
Gambar 2 merupakan menu utama dari game edukasi. Di menu utama terdapat 5 pilihan
yaitu Play, Profil, Penjelasan, ngh Scoredan EX|t

Gambar 3 Menu Pilihan Kelas
Gambar 3 merupakan menu pilihan kelas yang dimana user harus memilih kelas yang
ingin dipilih. Pada tampilan kelas terdiri dari kelas 1-6.

Gambar 4 Menu Level
Gambar 4 merupakan menu pilihan level yang dimana user harus memilih level setelah
memilih kelas dan harus mengerjakan level 1 dahulu sebelum bisa naik ke level selanjutnya.
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Gambar 5 Soal Aritmatika

Soal aritmatika merupakan proses utama dalam aplikasi game edukasi ini. Yang dimana
user harus mengerjakan soa pilihan ganda berjumlah 10 nomor dan harus mencapai skor yang
telah di tentukan oleh sistem agar user bisalanjut ke level selanjutnya.

[EVEL T+ X

Gambar 6 Skor
Skor merupakan tampilan akhir dari game sod aritmatika ini. Yang dimana pada
tampilan ini merupakan tampilan skor yang telah diperoleh dari menjawab soal pilihan ganda.

Gambar 7 Profil
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Gambar 7 merupakan profil yang berfungsi menampilkan halaman profil yang isinya
berupaidentitas dari penulis.

Gambar 8 Penjelasan
Gambar 8 merupakan penjelasan yang berisi tampilan penjelasan dari operasi aritmatika
berupa penjumlahan, pengurangan, perkalian dan pembagian

Gambar 9 High Score

Gambar 9 merupakan High Score yang menampilkan hasil dari skor yang telah di
peroleh oleh pemain

Hasil yang diperoleh dari penelitian ini adalah pengacakan soal pilihan ganda yang dimana
dalam 1 level terdapat 15 soal dan akan muncul hanya 10 soal dalam kondisi sudah diacak
urutan soalnya.

Langkah Langkah pengacakan menggunakan algoritma fisher-yates shuffle sebagai berikut :

Tabel 1 Scratch

Eange Eoll Scratch Besult
1234567 801011.1215.14.13

ita o K anoka dari 115, L kita lig di I
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Tabel 2 Rall
Range Eoll Scratch Fesult
1-13 7 1.23456158.9.10.11.12.15.14 7

Lalu kita mengacak angka dengan range yang sesuai dengan angka yang kita acak yaitu 1-15
misalkan kita dapat angka 7, jadi kita menukar elemen 7 dengan elemen 15 lalu memasukkan ke

hasi
Tabel 3 Result
Range Foll Scratch Eesult
1-14 2 114345615891011.12.13 2.7

Selanjutnya kita acak nilai random lagi dengan range 1-14, lau kita dapatkan 2. Jadi kita
menukar elemen 2 dengan elemen 14 dan memasukkan di hasil

Tabel 4 Hasil Algoritma Fisher-yates Shuffle

Fange Foll Scratch Fesult
1.23456789.10.11.12.13.14.15
1-13 7 2.3456158.91011.12.13.14 7
1-14 2 1.1434561589.10.11.12.13 2T
1-13 5 1.1434136.15.89.10.11.12 52T
1-12 3 1,14,12,4.13,6,15,8.2,10,11 3,527
1-11 b 1.14.12.£413.6.15.11.9.10 8.3.52.7
1-10 2 110 12415615119 1483527
1-9 1 9101241361511 11483527
1-§ 4 9101211156 15 4114383527
1-7 5 2101211154 13411483527
1-6 2 26.12.11.15 10.13.4.1,14835 3527
1-5 3 261511 121013 4.1.148353527
1-4 1 11615 0121013411483527
1-3 3 11.6 159.12.10134.1.148352.7
1-2 z 11 6.15912.10134.1.1483.5.2.7
Hazil Pengacalan 11615912 10.1341.1433527

Selanjutnya akan terus berulang sehingga angka di Scratch habis dan akan seperti tabel diatas

Keterangan :

1. Range yaitu jumlah angka yang belum terpilih,

2. Roll adalah angka acak yang terpilih,

3. Scratch adal ah daftar angka yang belum terpilih,

4. Result adalah hasil permutasi yang akan didapatkan
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1. Perancangan dan pembuatan Game edukasi Android ini dibangun menggunakan Unity dan
menggunakan pemrograman bahasa C#, Unity adalah suatu program yang cukup bagus
dengan kelengkapan tool yang dimiliki menjadikan aplikasi edukasi ini kami pilih.

2. Dari pengujian Game edukasi Android menggunakan algoritma fisher-yates shuffle dapat
dikatakan agoritma ini dapat digunakan untuk melakukan pengacakan atau random
terhadap soal game edukasi.

5. SARAN
Adapun saran yang diberikan untuk pengembangan aplikasi selanjutnya sebagai berikut :
1. Game edukasi Android yang dikembangkan pada waktu mendatang dapat mencakup
soal dan materi yang lebih banyak lagi dan memiliki banyak opsi pilihan permainan.
2. Pembelgjaran menggunakan Game edukasi Android ini dapat diterapkan secara
maksimal dengan pemenuhan sarana dan prasarananya.
3. Game edukasi Android ini dapat menjadi wadah untuk membantu para guru dan
orangtua dalam melakukan penggjar untuk anak usia dini dalam penyelesaian soal
matematika.
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