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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1 Pendahuluan 

 Pada bab ini akan dibahas mengenai latar belakang, rumusan masalah, 

tujuan penelitian, manfaat penelitian dan batasan masalah. 

 

1.2 Latar Belakang 

 Perkembangan teknologi di era globalisasi telah memberikan banyak 

manfaat dalam kemajuan di berbagai komponen kehidupan. Bahkan laju 

perkembangannya sangatlah pesat dan bisa dilihat perbedaannya dari tahun ke 

tahun. Salah satunya ialah teknologi digital yang perkembangannya sangat 

bermanfaat sekali dalam hal komunikasi dan juga hiburan, dan telah 

memunculkan berbagai macam media digital seperti video game.  

Saat ini, game digital telah menjadi bagian dari aktivitas kehidupan 

seseorang. Dukungan teknologi seluler dan komputer telah membawa game 

digital sebagai salah satu alat hiburan yang menyenangkan dan juga menjadi salah 

satu alat pembelajaran dan edukasi (Setiawan et al., 2019). 

Pemanfaatan media digital memiliki pengaruh besar yang dapat 

membangun pendidikan, yaitu dengan merancang dan mengembangkan video 

game yang edukatif. Video game jelas dapat menarik perhatian anak-anak dan 

remaja yang biasanya memainkan game karena berbagai alasan, mulai dari 
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bersosialisasi hingga untuk melarikan diri atau sekadar menghilangkan kebosanan 

(Meril¨ainen et al., 2023). Diketahui bahwa anak-anak menghabiskan beberapa 

jam waktu luang mereka bermain game. Game mencakup fitur motivasi yang 

mungkin merangsang pemainnya untuk mempertahankan minat pada subjek 

tertentu dalam konteks formal dan informal (Virvou & Papadimitriou, 2014). 

Game yang akan dirancang adalah game tebak nama gambar bahasa 

Inggris, dengan cara bermain hanya dengan menebak nama dari suatu gambar 

dalam bahasa Inggris. Hal ini akan membuat pembelajaran menjadi lebih simple 

dan tak rumit. Perancangan ini akan membuat pembelajaran yang 

menggabungkan konten pendidikan atau prinsip-prinsip belajar dengan game 

yang bertujuan untuk menarik siswa untuk belajar (Indarti et al., 2021).  

 Pengembangan game juga pada umumnya memerlukan sebuah metode 

atau algoritma yang harus diterapkan di dalamnya. Pada game ini metode tersebut 

akan digunakan untuk membuat sistem pengacakan, agar membuat game menjadi 

menantang (Pebrian et at., 2021), dan gambar-gambar yang akan diperlihatkan 

juga akan muncul secara random dari kumpulan gambar-gambar yang berbeda.  

 Namun metode pengacakan terkadang memunculkan gambar yang sudah 

dimunculkan di awal atau melakukan pengacakan yang berulang. Hal ini akan 

membuat game menjadi kurang menyenangkan. Oleh karena itu, penelitian ini 

akan menguji dan membandingkan 2 metode atau algoritma pengacakan, yaitu 

algoritma Linear Congruent Method (LCM) dan Fisher-Yates untuk melihat 

kinerja algoritma dalam melakukan pengacakan tak berulang untuk game tebak 

gambar ini dan melakukan pengacakan dengan waktu yang lebih cepat. Metode 
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ini juga pernah digunakan oleh (Ramdania et al., 2020) dengan judul Fisher-Yates 

and fuzzy Sugeno in game for children with special needs. Penelitian ini 

menghasilkan game edukasi yang berisi pengetahuan hal-hal mengenai hewan dan 

kuis tanya jawab. Algoritma Fisher-Yates digunakan untuk mengacak soal-soal 

yang akan ditampilkan. 

 

1.3 Rumusan Masalah 

 Berdasarkan latar belakang masalah di atas penelitian skripsi ini 

dirumuskan sebagai berikut: 

1. Bagaimana kinerja algoritma Linear Congruent Method (LCM) dalam 

melakukan pengacakan, apakah menghasilkan pengacakan yang tak berulang 

dan dapat membuat game (Permainan) ini jadi lebih menyenangkan? 

2. Bagaimana kinerja algoritma Fisher-Yates dalam melakukan pengacakan, 

apakah menghasilkan pengacakan yang tak berulang dan dapat membuat 

game (Permainan) ini jadi lebih menyenangkan? 

3. Algoritma manakah yang lebih cepat dari metode LCM dan Fisher-Yates 

pada pengacakan gambar untuk permainan tebak gambar? 

4. Bagaimana pengalaman pemain dalam memainkan game tebak nama gambar 

bahasa Inggris menggunakan algoritma yang lebih baik diantara algoritma 

LCM dan Fisher-Yates? 
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1.4 Tujuan Penelitian 

 Berdasarkan rumusan masalah di atas, maka tujuan penulisan skripsi ini  

sebagai berikut:  

1. Membuat kerangka kerja permainan tebak nama gambar bahasa Inggris 

menggunakan LCM dan Fisher-Yates. 

2. Membuat game tebak nama gambar bahasa Inggris menjadi lebih baik. 

3. Mengetahui metode mana yang kinerjanya lebih efektif dan efisien untuk 

digunakan dalam pengacakan gambar pada game tebak nama gambar bahasa 

Inggris. 

 

1.5 Manfaat Penelitian 

 Manfaat penelitian yang diharapkan pada penulisan penelitian  

adalah sebagai berikut : 

1. Kerangka kerja permainan tebak nama gambar bahasa Inggris menggunakan 

LCM dan Fisher-Yates dapat digunakan sebagai acuan pembuatan game. 

2. Mendapatkan metode terbaik untuk game tebak nama gambar bahasa  Inggris. 

3. Game edukasi memiliki sistem pengacakan yang lebih baik sehingga game 

lebih menantang dan menyenangkan. 

 

1.6 Batasan Masalah 

Batasan masalah yang diterapkan pada penulisan ini sebagai berikut: 

1. Penerapan kedua metode yaitu Linear Congruent Method dan metode Fisher- 

 Yates akan dibatasi pada pengujian waktu dan efektivitas pengacakan. 
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2. game tebak nama gambar dalam bahasa Inggris akan dibatasi 2 mode yang di  

 mana setiap mode akan memiliki soal dari data yang sama namun 

 menggunakan metode yang berbeda. 

 

1.7 Sistematika Penelitian 

Sistematika penulisan untuk skripsi ini adalah sebagai berikut :  

 

BAB I. PENDAHULUAN 

Pada bab ini diuraikan mengenai latar belakang, perumusan masalah, 

tujuan dan manfaat penelitian, batasan masalah/ruang lingkup, metodologi 

penelitian, dan sistematika penulisan. 

BAB II. KAJIAN LITERATUR 

Pada bab ini akan dibahas dasar-dasar teori yang digunakan dalam 

penelitian, seperti definisi-definisi sistem, pengertian game, algoritma Linear 

Congruent Method, algoritma Fisher-Yates dan penelitian lain yang relevan. 

BAB III. METODOLOGI PENELITIAN 

Pada bab ini akan dibahas mengenai tahapan yang akan dilaksanakan pada 

penelitian ini. Masing-masing rencana tahapan penelitian di deskripsikan dengan 

rinci dengan mengacu pada suatu kerangka kerja. Di akhir bab ini berisi 

perancangan manajemen proyek pada pelaksanaan penelitian. 
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1.8 Kesimpulan 

 Pada bab pendahuluan ini dapat disimpulkan bahwa penelitian ini 

dilakukan untuk menerapkan metode Linear Congruent Method dan metode 

Fisher-Yates pada game tebak nama gambar dalam bahasa Inggris. Beserta 

mengetahui seberapa efektif metode Linear Congruent Method dan metode 

Fisher-Yates dan yang mana yang lebih cepat dalam melakukan pengacakan. 



 

 

 

 xvii 

DAFTAR PUSTAKA 

 

Arizqia, M. G., & Widodo, A. A. (2017). Rancang bangun aplikasi dengan Linear 

Congruent Method (LCM) sebagai pengacakan soal. JOINTECS (Journal 

of Information Technology and Computer Science), 2(1). 

Arviansyah, Y., Nurfaizah, N., & Waluyo, R. (2020). Penerapan Algoritma Fisher 

Yates Shuffle Pada Aplikasi TOEFL Preparation Berbasis Web. Jurnal 

Buana Informatika, 11(2), 112-122. 

Ahmad, F. (2018). Penerapan Algoritma Fisher Yates Shuffle dan Linear 

Congruent Method Pada Simulasi Ujian Toefl Berbasis 

Android. JURIKOM (Jurnal Riset Komputer), 5(6), 653-660. 

Annisa, M. N., & Wahyu N. W., G. (2022). Penerapan Linear Congruent Method 

(LCM)  Pada Game Ular Tangga. JURNAL TEKNIK INFORMATIKA, 

19–23. 

Diharjo, W. (2020). Game Edukasi Bahasa Indonesia Menggunakan Metode 

Fisher Yates Shuffle Pada Genre Puzzle Game. INTEGER: Journal of 

Information Technology, 5(2). 

Hamzah, A. N., & Widodo, D. W. (2021, August). Game Edukasi Matematika 

Untuk Meningkatkan Kemampuan Berhitung dengan Metode Naïve 

Bayes. In Prosiding SEMNAS INOTEK (Seminar Nasional Inovasi 

Teknologi) (Vol. 5, No. 3, pp. 007-014). 

Indarti, I., & Laraswati, D. (2021). Digital Game Based Learning Tebak Nama 

Buah dan Sayuran Dalam Bahasa Inggris Dengan Model Addie. Jurnal 

Khatulistiwa Informatika, 7(1), 45-50. 



 

 

 

 xviii 

Ijlal, Muhammad & Chotijah, Umi. (2022). Color Recognition Educational Game 

using Fisher-Yates for Early Childhood Potential Development. 

INOVTEK Polbeng - Seri Informatika. 7. 267. 

K. Adha, M. Mesran, dan M. Murdani, “Penerapan Linear Congruent Method 

Pada Game Edukasi Tebak Huruf Hiragana Dan Katakana Berbasis 

Android”, JTM, vol. 6, no. 1, hlm. 6–11, Jul 2017. 

Kurniawan, Y. I., Paramesvari, D. P., & Purnomo, W. H. (2021). Game edukasi 

pengenalan hewan berdasarkan habitatnya untuk siswa sekolah dasar. 

Jurnal Penelitian Inovatif, 1(1), 57–66. 

Karang, D. D. (2021). Perancangan Aplikasi Game Edukasi Pembelajaran Pada 

Materi Organ Tubuh Manusia Menggunakan Linear Congruent Method 

(LCM) Berbasis Android. Jurnal Mahasiswa Pendidikan Informatika 

(JUMPIKA), 3(1), 1-1. 

Kurniawan, F. (2015). Game Bahari Menggunakan Algoritma Fisher Yates Suffle 

Sebagai Pengacak Posisi NPC. MATICS: Jurnal Ilmu Komputer dan 

Teknologi Informasi (Journal of Computer Science and Information 

Technology), 7(2), 71-76. 

Meriläinen, M., Hietajärvi, L., Aurava, R., & Stenros, J. (2023). Games in 

everyday life: Profiles of adolescent digital gaming motives and well-

being outcomes. Telematics and Informatics Reports, 100104. 

Pebrian, R., Fauziah, F., & Sholihati, I. D. (2021). Algoritma Linear Congruent 

Method dan algoritma Fisher-Yates Shuffle pada kuis ketangkasan 



 

  

  

xix 

berbasis Android. JIPI (Jurnal Ilmiah Penelitian Dan Pembelajaran 

Informatika), 6(2), 167–177.  

Ramdania, D. R., Irfan, M., Habsah, S. N., Slamet, C., Uriawan, W., & Manaf, K. 

(2020). Fisher-Yates and fuzzy Sugeno in game for children with special 

needs. TELKOMNIKA Telecommunication Computing Electronics and 

Control, 18(2), 879. 

Rohmah, W. A., Asriyanik, A., & Apriyandari, W. (2020). Implementation of the 

algorithm Fisher Yates Shuffle on game quiz environment. JITE (Journal 

of Informatics and Telecommunication Engineering), 4(1), 161–172.  

Setiawan, A., Praherdhiono, H., & Sulthoni, S. (2019). Penggunaan Game 

Edukasi Digital Sebagai Sarana Pembelajaran Anak Usia Dini. JINOTEP 

(Jurnal Inovasi Dan Teknologi Pembelajaran): Kajian Dan Riset Dalam 

Teknologi Pembelajaran, 6(1), 39-44 

Smed, Jouni & Hakonen, Harri. (2003). Towards a Definition of a Computer 

Game. 

Setyani. (2020). Pengembangan Game Edukasi Crossword Puzzle (Crozzle) 

Chemistry Berbasis Android Materi Kimia Unsur Kelas Xii SMA/MA. In 

Progress in Retinal and Eye Research. 

Virvou, M., & Papadimitriou, S. (2014). Use of digital ‘Guess Who Board Game’ 

in teaching English. 


	FAKULTAS ILMU KOMPUTER UNIVERSITAS SRIWIJAYA
	MOTTO DAN PERSEMBAHAN
	KATA PENGANTAR
	DAFTAR ISI
	Halaman
	DAFTAR TABEL

	BAB I
	PENDAHULUAN
	1.1 Pendahuluan
	1.2 Latar Belakang
	1.3 Rumusan Masalah
	1.4 Tujuan Penelitian
	1.5 Manfaat Penelitian
	1.6 Batasan Masalah
	1.7 Sistematika Penelitian
	1.8 Kesimpulan
	DAFTAR PUSTAKA

