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MOTTO:

'kalau bisa dikerjakan sekarang,
kenapa harus menunggu nanti atau

besok dan seterusnya’

PERSEMBAHAN :

Untuk kedua orang tuaku dan juga

orang yang selalu mendukungku



ABSTRAK

DAVA FEBRIAN WABULA: “Game Adventure Matematika Kelas 4 Sekolah
Dasar Berbasis Android”, Skripsi, Teknik Informatika, Fakultas Teknik,
Universitas Musantara PGRI Kediri, 2022.

Kata Kunci : Algoritma Fisher-Yates Shuffle , Game Adventure Matematika,

Penelitian ini dilatar belakangi hasil pengamatan dan pengalaman
peneliti, bahwa pembelajaran matematika di SD masih menggunakan metode
konvensional, guru menjelaskan di papan tulis sedangkan siswa mendengarkan
dan melaksanakan tugas yang diberikan. Akibatnya siswa akan cepat jenuh dan
kurang memperhatikan sehingga siswa sulit memahami materi yang diajarkan
karena tidak ada hiburan yang membuat mereka tertarik dalam prose
pembelajaran.

Permasalahan peneliti ini adalah bagaimana cara membuat game
matematika sebagai media pembelajaran yang menarik untuk siswa?. Dalam
Penelitian ini menggunakan pendekatan penelitian tindakan kelas dalam
menganalisa data dengan subyek penelitian siswa kelas IV SDN 1
Tanjungkalang. penelitian menggunakan observasi dan wawancara dalam
menganaisa data.

Kesimpulan hasil penelitian ini adalah penelitian ini berhasil membuat
media pembelajaran yang menarik untuk siswa dengan perolehan nilai
antarmuka rata-rata 92,66% sedangkan nilai kegunaan memperoleh penilaian
rata-rata 95%. Game aplikasi ini membantu dalam proses belajar matematika.
Dalam penelitian ini berhasil menerapkan Algoritma Fisher-Yates Shuffle dalam
mengacak soal sehingga pembelajaran lebih bervariasi.
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BAB |

PENDAHULUAN

Dalam bab ini adalah awal dari penulisan skripsi yang berisikan
gambaran latar belakang masalah, identifikasi masalah, rumusan masalah,
batasan masalah, tujuan penelitian, manfaat dan kegunaan penelitian, metode
penelitian, jadwal penelitan, sistematika penulisan laporan untuk penyusunan
sesuai dengan judul yang diambil.

A. Latar Belakang

Saat ini Pendidikan merupakan salah satu hal yang dibutuhkan setiap
elemen masyarakat, karena dengan ikut serta dalam pendidikan melalui
belajar dan menuntut ilmu, maka akan membentuk pribadi masyarakat yang
cerdas dan bermartabat di masa depan kelak, salah satu ilmu yang sering
dipakai adalah matematika. llmu matematika digunakan hampir ke semua
aspek kehidupan yang melibatkan tukar menukar barang seperti berdagang,
sehingga matematika sangat penting dikuasai sejak dini.

Sekolah Dasar (SD) merupakan lembaga pendidikan tingkat dasar.
Sistem pembelajaran matematika tingkat Sekolah Dasar masih ada pengajar
menggunakan metode konvensional. Pembelajaran metode konvensional,
guru menjelaskan di papan tulis sedangkan siswa mendengarkan dan
melaksanakan tugas yang diberikan. Jika guru hanya menggunakan media
pembelajaran yang sama dalam kurun waktu yang lama, maka siswa akan

cepat jenuh dan kurang memperhatikan sehingga siswa sulit memahami



materi yang diajarkan karena tidak ada hiburan yang membuat mereka
tertatik dalam prose pembelajaran.

Game merupakan suatu bentuk hiburan yang seringkali dijadikan
sebagai penyegar pikiran dari rasa penat yang disebabkan oleh aktivitas dan
rutinitas kita (Fauzi, 2009). Manfaat game antara lain sebagai media hiburan
untuk menghilangkan rasa jenuh atau sekedar mengisi waktu luang. Dalam
pengembangan jenis game, ada jenis game yang berfokus pada pendidikan
yaitu game edukasi. Game edukasi merupakan salah satu media hiburan
sambil belajaran sehingga pemain mudah memahami pelajaran yang
disampaikan.

Berdasarkan permasalahan diatas solusinya adalah dalam kegiatan
pembelajaran media yang digunakan harus menghibur dan menarik supaya
siswa dapat belajar dan memahami pembelajaran matematika sehingga
tujuan pembelajaran dapat tercapai.

Dari paparan di atas penulis membuat skripsi dengan judul “ Game
Adventure Matematika Kelas 4 Sekolah Dasar Berbasis Android  game ini
berkonsep game petualangan dengan materi dan soal kelas 4 SD meliputi
operasi hitung, bilangan bulat, faktor dan kelipatan bilangan. Penulis
berharap dengan adanya game ini dapat menarik dan memudahkan dalam

proses pembelajaran matematika.



B. Identifikasi Masalah
Berdasarkan latar belakang di atas, dapat di identifikasi
permasalahannya adalah Siswa cepat jenuh dan kurang memperhatikan
dalam proses pembelajaran matematika sehingga dibutuhkan media

pembelajaran matematika yang menarik dan menghibur.

C. Rumusan Masalah
Rumusan masalah yang diambil dari latar belakang di atas adaah,
bagaimana cara membuat game matematika sebagai media pembelajaran

yang menarik untuk siswa?.

D. Batasan Masalah
Batasan masalah dalam pembuatan game ini adalah :

1. Game ini di targetkan untuk siswa kelas 4.

2. Game ini berisi tentanng materi dan soal matematika kelas 4 sekolah
dasar.

3. Program yang digunakan untuk membuat game adalah Unity, serta
Adobe Illustrator untuk membuat markernya.

4. Game dapat digunakan pada Smartphone Android dengan Operating
System 5 (Lolipop) .

5. Game ini bergenre Adventure, Education.

6. Game bersifat Offline.



E. Tujuan Penelitian
Tujuan dari penelitian ini adalah membuat game matematika sebagai

media pembelajaran yang menarik untuk siswa.

F. Manfaat Penelitian
Dengan pembuatan game ini diharapkan dapat memberikan manfaat
sebagai berikut:
1. Manfaat Teoritis

a. Bagi peneliti, teori-teori multimedia dan game programing yang
didapatkan dalam perkulihan dapat di terapkan dalam proses
pembuatan game sebagai penunjang media pembelajaran.

b. Bagi penelitian sejenis, game ini diharapkan dapat digunakan sebagai
kajian untuk mengembangkan game sejenisnya sebagai penunjang
media pembelajaran.

2. Manfaat Praktis

a. Bagi siswa, aplikasi ini memiliki manfaat sebagai media
pembelajaran untuk memahami matematika yang lebih interaktif,
menarik dan praktis.

b. Bagi peneliti, melalui aplikasi game matematika ini dapat
menerapkan ilmu multimedia dan game programming yang telah

dipelajari selama perkuliahan.



G. Metode Penelitian
1. Pendekatan dan Teknik Penelitian
a. Teknik Penelitian

Teknik penelitian ini menggunakan metode observasi dimana

peneliti melakukan pengamatan secara langsung di sekolah dasar

dengan teknik ini dapat diketahui siswa tertarik atau cepat jenuh

dengan metode pembelajaran biasa.

b. Prosedur Penelitian

Prosedur penelitian dalam pengembangan game ini menggunakan

metode waterfall atau disebut metode air terjun dimana metode ini

melakukan pendekatan secara bertahap dalam membangun aplikasi.

Dalam penelitian game matematika ini. Adapun fase-fase model

waterfall secara berurutan :

1) Requirement Analyst
Pengembang diperlukan komunikasi yang bertujuan supaya
mengetahui jenis software dan batasan software tersebut.
Informasi ini diperoleh melalui wawancara dan observasi.

2) System Design
Pada tahap ini untuk mengetahui kebutuhan selanjutnya dalam
desain sistem ini harus disiapkan. Desain sistem ini untuk
menggambarkan tampilan sistem yang akan dibuat dan
membantu dalam mendefinisikan arsitektur  sistem secara

menyeluruh.



3) Implementation
Tahap ini menjelaskan pertama kali sistem dikembangkan yang
terintegrasi dalam tahap selanjutnya untuk di uji ketahap
selanjutnya sebagai unit testing.

4) Integration and Testing
Pada tahap ini penggabungan seluruh model yang
diintegrasikan ke dalam sistem setelah tahap pengujian
dilakukan. Sesudah tahap integrasi seluruh sistem di uji untuk
mengecek setiap kegagalan sistem.

5) Operation and Maintance
Tahap ini adalah tahap akhir dalam teknik pengembangan
metode waterfall. Disini pengguna bertugas mengoprasikan
sistem dan melakukan pemeliharaan dalam perbaikan yang

tidak ditemukan pada tahap - tahap selanjutnya.

2. Metode Pengumpulan Data
a. Analisa Kebutuhan
Tahap analisa kebutuhan merupakan tahap menganalisa kebutuhan
yang dibutuhkan dalam sebuah masalah. Oleh karena itu
penyesuaian dari kebutuhan pengguna sangat berpengaruh.
b. Perancangan Sistem
Tahap perancangan sistem adalah keseluruhan dan penentuan alur

berjalannya sistem.



Desain

Setelah tahap perancangan sistem selesai selanjutnya tahap desain
adalah merancang antar muka dari sistem yang akan dibuat.
Implementasi

setelah tahap desain selesai selanjutnya tahap Implementasi adalah
membuat program sesuai desain yang telah dibuat pada tahap
sebelumnya.

Pengujian

Setelah tahap implemetasi selesai selanjutnya tahap pengujian
dengan melakukan uji fungsional agar setiap menu dan proses
sesauai dengan yang diharapkan.

Perbaikan Sistem

Setalah tahap pengujian maka akan dilakukan tahapan pengujian.
Jika program terjadi error akan dilakukan perbaikan untuk

menghasilkan suatu sistem yan berjalan dengan baik.

. Penyusunan Laporan

Penyusunan laporan dilakukan setelah kegiatan selesai. Laporan
berisi kesimpulan akhir dari analisa dan pengujian dalam bentuk

laporan skripsi.
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I. Sistematika Penulisan Laporan

Sistematika penulisan pada laporan ini adalah sebagai berikut :

BAB |

BAB |1

BAB |11

BAB IV

BAB V

: PENDAHULUAN

Bab ini menjelaskan mengenai latar belakang maslah,
identifikasi masalah, rumusan masalah dan batasan
masalah untuk membangun sebuah sistem dalam

penulisan laporan.

: TINJAUAN PUSTAKA

Bab ini berisi Teori dan kajian pustaka yang diperlukan
untuk menjadi dasar perancangan dan pembuatan

aplikasi.

: ANALISA DAN PEMODELAN SISTEM

Dalam bab ini berisikan tentang gambaran umum,
analisis sistem, desain, dan rancangan dari aplikasi yang

diperlukan penulis untuk mengembangkan apliakasi.

: HASIL DAN EVALUASI

Bab ini menjelaskan hasil aplikasi yang dilakukan setelah
perancangan  aplikasi dan  kemudian  dilakukan

pembahasan evaluasinya.

: PENUTUP

Bab ini berisikan simpulan dari skripsi yang telah

dilakukan serta saran untuk pengembangan lanjutan.
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