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ABSTRAK 

 

Thea Satmalra Tualviretha Provyanti Sujadi Game Edukasi Sebagai 

Pembelajaran Tematik Untuk Anak Sekolah Dasar, Skripsi, Teknik Informatika, 

FT UN PGRI Kediri, 2023. 

 

Kata Kunci : Game Edukasi, Tematik, Construct 2, Fisher-Yates Shuffle 

 

Sekolah Dasar merupakan salah satu bentuk satuan pendidikan formal pertama 

yang melaksanakan pendidikan umum pada jenjang pendidikan dasar, 

dikembangkan sesuai dengan potensi daerah dan sosial budaya. Untuk mencapai 

tujuan dari pembelajaran dibutuhkan pedoman dalam proses belajar mengajar. 

Kurikulum 2013 merupakan salah satu pedoman yang menggabungkan beberapa 

materi pelajaran dalam satu bentuk buku tema. Tujuan dari penelitian ini yaitu 

merancang sebuah game edukasi yang dapat digunakan untuk meningkatkan minat, 

motivasi serta pemahaman siswa dalam belajar dengan menggunakan media 

pembelajaran yang menarik sesuai dari buku tema pada sekolah dasar. Metode yang 

digunakan dalam penelitian ini yaitu SLDC (System Development Life Cycle) atau 

waterfall yang sering digunakan sebagai pengembangan sistem informasi yang 

sistematis dan terurut, dengan algoritma Fisher-Yates Shuffle. Pembuatan Game ini 

menggunakan construct 2 yang memudahkan dalam pembuatan game 2D. Game ini 

dapat dimainkan oleh satu pemain, terdiri dari 7 level yang disetiap levelnya akan 

muncul beberapa pertanyaan sesuai dari buku tema kelas 3-6. Berdasarkan 

pengujian black box dan user test dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran 

berbasis game edukasi ini memiliki fitur yang berjalan sesuai dengan fungsinya, 

praktis dalam penggunaan, dan cukup membantu dalam penyampaian materi. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang 

Sekolah Dasar (SD) merupkan salah satu bentuk satuan pendidikan 

formal pertama yang melaksanakan pendidikan umum pada  jenjang 

Pendidikan dasar. Sekolah Dasar juga disebut sebagai pusat pendidikan 

yang dimulai pada anak usia 7 tahun hingga 13 tahun sebagai bentuk 

Pendidikan di tingkat dasar yang dikembangkan sesuai dengan satuan 

pendidikan, potensi daerah dan sosial budaya. Pada pendidikan sekolah 

dasar siswa juga di haruskan mempelajari berbagai macam bidang studi 

yang keseluruhannya harus dikuasai sebagai bekal untuk melanjutkan 

pendidikan ke jenjang yang lebih tinggi. Kementrian Pendidikan dan 

Budaya juga terus berupaya dengan membentuk berbagai macam strategi 

agar penguasaan literasi dasar, termasuk literasi digital pada anak bisa 

menjadi sebuah kebiasaan baik. 

Untuk menghadapi abak ke -21 UNESCO (1998) melalui jurnal 

“The International Commision on Education for the Twenty First Century” 

menyarankan pendidikan yang berlanjut (seumur hidup) dilaksanakan 

dengan 4 pillar proses dalam pembelajaran yaitu , learning to know, learning 

to do, learning to be, dan learning to live. Untuk mewujudkan 4 pillar 

tersebut, guru di harapkan dapat memahami dan mengimplementasikan 

berbagai bidang teknologi informasi dan komunikasi. 

SDN Maduretno 1 merupakan salah satu sekolah dasar dengan 

murid terbanyak pada Kecamatan Papar, Kabupaten Kediri, Jawa Timur, 

dengan jumlah 275 siswa. Hal ini membuat sebagian guru kesulitan untuk 

meningkatkan semangat belajar dan konsentrasi siswa dalam belajar, 

dikarenakan perkembangan teknologi yang semakin cepat dan siswa lebih 

tertarik kepada teknologi namun guru tidak memiliki teknologi informasi 



 
 

 

yang menunjang pembelajaran pada sekolah dasar. Dalam upaya untuk 

membantu meningkatkan minat belajar siswa-siswi SDN Maduretno 1 yang 

berlokasi di Kecamatan Papar, Kabupaten Kediri, Jawa Timur dapat dibuat 

media belajar berupa edukasi pembelajaran yang dapat digunakan dengan 

mudah untuk menumbuhkan semangat belajar siswa dan penyampaian 

materi yang mudah dipahami menggunakan algoritma Fisher-Yates Shuffle 

untuk menghasilkan soal-soal latihan yang acak. 

Berdasarkan hasil penelitian sebelumnya penerapan algoritma 

Fisher-Yates Shuffle berjalan dengan baik serta tidak ada pertanyaan yang 

muncul secara berulang (Muhamad Ariandi & Muhammad Dwiki Ariyadi, 

2022). Algoritma Fisher-Yates Shuffletidak hanya dapat mengacak angka 

tetapi juga dapat mengacak array string, ataupun campuran string angka 

(Candra Yanu Wardhana,Paulus Harsadi & Wawan LY Saptomo, 2022). 

Pada penelitian ini penulis akan mengimplementasikan algoritma 

Fisher-Yates Shuffle pada edukasi pembelajaran berbasis game sebagai 

media pembelajaran. Adapun metode yang digunakan dalam penelitian ini 

adalah metode Waterfall. 

B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan uraian latar belakang yang telah dijelaskan diatas maka 

dapat diidentifikasi permasalahan pada penelitian ini anatara lain:  

1. Kurangnya konsentrasi dan semangat siswa dalam pembelajaran 

secara manual di rumah 

2. Tidak adanya media teknologi informasi yang membantu siswa-

siswi dalam mempelajari materi kurikulum dirumah  

C. Rumusan Masalah 

Berdasarkan permasalahan di atas maka rumusan masalah dapat 

disimpulkan sebagai berikut : 

1. Bagaimana merancang dan mebuat game edukasi pembelajaran 

untuk siswa kelas 3-6? 



 
 

 

2. Bagaimana cara penerapan metode Fhisher-Yates Shaffle untuk 

pengacakan soal pada game edukasi pembelajaran untuk siswa kelas 

3-6? 

D. Batasan Masalah 

Adanya kegunaan suatu batasan masalah yaitu untuk menghindari 

pelebaran pokok masalah agar penelitian lebih terarah. Berikut batasan 

masalah pada pebelitian yang dilakukan ; 

1. Penelitian game edukasi ini dilakukan di SDN Maduretno 1 yang 

berada di Kecamatan papar 

2. Game edukasi ini ditargetkan pada anak sekolah dasar kelas 3-6 

berdasarkan buku tematik 

3. Pengacakan soal pada game edukasi ini menggunakan metode 

Fhisher-Yates Shaffle 

4. Aplikasi yang digunakan adalah Construct 2 

E. Tujuan Penelitian 

Adapun tujuan pebelitian ini adalah : 

1. Merancang dan membuat game edukasi pembelajaran tematik untuk 

siswa kelas 3-6 

2. Menerapkan algoritma Fhisher-Yates Shaffle untuk pengacakan soal 

F. Manfaat Penelitian 

Manfaat dilakukannya penelitian ini antara lain : 

1. Game edukais pembelajaran ini dapat memudahkan guru dalam 

menyampaikan materi pembelajaran 

2. Siswa dapat mengetahui manfaat teknologi sebagai media 

pembelajaran yang baik 

3. Sebagai sarana pembelajaran yang menarik untuk siswa sekolah 

dasar 

G. Metode Penelitian 

Metode yang digunakan dalam penelitian ini yaitu sebagai berikut ; 

 



 
 

 

1. Metode Pengumpulan Data 

a. Studi Literatur 

Studi Literatur merupakan sebuah tahap menambah 

pengetahuan dan mengumpulkan data melalui buku-buku 

referensi, e-book, website, maupun jurnal ilmiah 

b. Wawancara 

Wawancara adalah Teknik mengumpulkan data melalui 

tanya jawab antara peneliti terhadap narasumber untuk 

mendapatkan data yang tepat sesuai dengan kebutuhan 

c. Observasi  

Observasi merupakan sebuah Teknik pengumpulan data 

dengan peninjauan atau melihat kejadian secara langsung, 

sehingga peneliti mendapatkan semua data yang di perlukan. 

2. Metode Pengembangan Sistem 

Metode yang digunakan pada pengembangan system penelitian 

ini merupakan metode Waterfall. Metode waterfall memiliki 5 tahap 

dalam pengembangan dasar, sebagai berikut : 

a. Requirement Analysis 

Pada tahap ini peneliti harus mengetahui seluruh 

informasi data yang dibutuhkan melalalui studi literatur, 

wawancara, dan observasi pada SDN 1 Maduretno. 

b. Design 

 

 

 

 

 

 

 

 

Analysis 

Design 

Testing 

Implementasi 

Gambar 1. 1 Metode Waterfall 



 
 

 

Desain ini bertujuan untuk memberikan sebuah 

gambaran tentang apa yang harus dikerjakan dan bagaimana 

hasil akhir dari tampilan sebuah system yang di inginkan.  

c. Testing  

Pada tahap ini dilakukan pemeriksaan dan pengujian 

pada system secara menyeluruh guna mengidentifikasi adanya 

kesalahan atau kegagalan dalam sistem. 

d. Implementasi 

Pada tahap ini desain akan direalisasikan ke dalam 

program untuk menghasilkan sebuah software yang sesuai 

dengan desain yang di inginkan. 

H. Jadwal Penelitian 

Table 1.1 Jadwal Penelitian 

No 
Nama  

Kegiatan 
Bulan 
Januari 

Bulan 
Februari 

Bulan  
Maret 

Bulan  
April 

Bulan 
Mei 

Bulan  
Juni 

Minggu Ke - 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 

1 
Studi 
Literatur 

                                            

2 Wawancara                                                 

3 Observasi                                                 

4 
Requirement 
Analysis 

                                                

5 Design                                                 

6 Implementasi                                                 

7 Testing                                                 

 

I. Sistematika Penulisan laporan 

BAB I  PENDAHULUAN 

Bab ini menjelaskan tentang dasar masalah yang telah 

di kerjakan pada penelitin ini, seperti Latar Belakang, 

Indetifikasi Masalah, Rumusan Masalah, Tujuan dan 

Manfaat penelitian 

 

 



 
 

 

BAB 2  TINJAUAN PUSTAKA 

Bab ini membahas tentang landasan teori yang 

digunakan, metode serta desain system pada 

penelitian ini 

BAB 3  ANALISA DAN DESAIN SISTEM  

Pada bab ini menjelaskan tentang Analisa sistem 

yang akan dibuat dan membuat desain system dari 

hasil Analisa tersebut 

BAB 4  HASIL DAN EVALUASI 

Pada bab ini menjelaskan tentang hasil dari system 

yang telah dibuat, melakukan pengujian terhadapp 

system, juga mengevaluasi dari system tersebut 

BAB 5  PENUTUP 

Bab ini berisi kesimpulan dari system yang telah 

dibuat, saran serta harapan-harapan untuk penelitian 

ini kedepannya 

 


