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ABSTRAK

Judul :  Penerapan Metode Algoritma Shuffle Random Pada
Game Matematika Berbasis Android

Penulis : Muhammad Danial Fitrian

NIM ;171240000609

Prodi : Teknik Informatika

Pembimbing I : Akhmad Khanif Zyen, S.Kom., M.Kom.

Pembimbing I1 : Nadia Annisa Maori, M.Kom.

Penguji [ :  R. Hadapiningradja Kusumodestoni, S.Kom, M.Kom

Penguji 11 :  Buang Budi Wahono, S.Si., M.Kom

Tanggal Ujian ;29 Maret 2022

Penelitian Ini dilatar belakangi oleh covid-19 serta menurunnya minat siswa
dalam mempelajari matematika dikarenakan cara pengajaran yang masih
menggunakan media cetak, hal tersebut membuat siswa cenderung mengantuk dan
malas ketika belajar matematika. Tujuan dari penelitian ini adalah merancang
sebuah media pembelajaran matematika dalam bentuk game edukasi, guna menarik
minat siswa dalam mempelajari matematika. Penelitian ini menggunakan metode
pengembangan waterfall (pressman 2015) yang dipadukan dengan algoritma
Shuffle Random. Dalam penerapannya, metode Waterfall ini memiliki memiliki 5
tahapan yaitu, Communication, Planning, Modelling, Construction, Deployment.
Untuk penerapan algoritma Shuffle Random terletak pada soal dimana algoritma
tersebut akan mengacak soal yang ada. Hasil dari penelitian aplikasi game edukasi
yang berjudul “Penerapan Metode Algoritma Shuffle Random Pada Game
Matematika Berbasis Android” berbasis android dapat dimainkan oleh siswa siswi
SD Negeri 2 Pekalongan dengan hasil pengujian dari 40 responden 74,06%, ahli
materi 90,48%, dan ahli media 95,83%.

Kata Kunci : Game Edukasi, Algoritma Shuffle Random, Matematika



ABSTRACT

Judul : Penerapan Metode Algoritma Shuffle Random Pada
Game Matematika Berbasis Android

Penulis :  Muhammad Danial Fitrian

NIM ;171240000609

Prodi :  Teknik Informatika

Pembimbing I :  Akhmad Khanif Zyen, S.Kom., M.Kom.

Pembimbing I1 : Nadia Annisa Maori, M.Kom.

Penguji [ :  R. Hadapiningradja Kusumodestoni, S.Kom, M.Kom

Penguji 11 :  Buang Budi Wahono, S.Si., M.Kom

Tanggal Ujian : 29 Maret 2022

This research was motivated by covid-19 and the declining interest of
students in learning mathematics due to the way of teaching that still uses print
media, this makes students tend to be sleepy and lazy when learning mathematics.
The purpose of this research is to design a mathematics learning media in the form
of educational games, in order to attract students’ interest in learning mathematics.
This study uses the waterfall (pressman 2015) combined with the Shuffle Random.
In its application, the Waterfall has 5 stages, namely, Communication, Planning,
Modeling, Construction, Deployment. For the implementation of the Shuffle
Random lies in the problem where the algorithm will randomize the existing
questions.-Based Math Games" Android can be played by students of SD Negeri 2
Pekalongan with test results from 40 respondents 74.06%, material experts

90.48%, and media experts 95.83%.

Keywords : Educational game, Algorithm Shuffle Random, Mathematics
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MOTTO

Jika Anda takut gagal, Anda tidak pantas untuk sukses!
( Charles Barkley )

Jangan malu dengan kegagalanmu, belajarlah darinya dan mulai lagi

( Richard Branson )

Siapapun pasti pernah melakukan kesalahan, yang terpenting adalah mengambil
pelajaran dari kesalahanmu

( Hammerhead )
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