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ABSTRAK

Teknologi seluler dan komputer telah menjadikan permainan digital
sebagai alat hiburan yang menyenangkan dan alat bantu pembelajaran yang efektif,
terutama dalam merancang dan mengembangkan video game pendidikan.
Pengintegrasian konten pendidikan atau prinsip pembelajaran ke dalam permainan
bertujuan untuk melibatkan siswa dalam pembelajaran. Permainan yang diusulkan
yaitu permainan tebak gambar bahasa Inggris, bertujuan untuk mempermudah
pembelajaran dengan menebak nama-nama gambar dalam bahasa Inggris.
Pengembangan game memerlukan penerapan algoritma pengacakan untuk
membuat game tersebut menjadi lebih menyenangkan. Studi ini membandingkan
dua algoritma pengacakan, Linear Congruent Method (LCM) dan Fisher-Yates,
untuk menilai kinerjanya dalam menyediakan pengacakan tidak berulang untuk
permainan tebak gambar, dengan fokus pada pengacakan yang lebih cepat.
Penelitian bertujuan untuk menyempurnakan permainan edukatif, meningkatkan
efektivitas, dan meningkatkan pengalaman pengguna dengan metode pengacakan
yang lebih baik. g

Kata kunci: Game tebak nama gambar bahasa Inggris, pengacakan tidak
berulang, algoritma Linear Congruent Method (LCM), algoritma Fisher-Yates,
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BAB |

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



bersosialisasi hingga untuk melarikan diri atau sekadar menghilangkan kebosanan
(Merilainen 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



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?



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.

Membuat game tebak nama gambar bahasa Inggris menjadi lebih baik.
Mengetahui metode mana yang Kkinerjanya 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.

Mendapatkan metode terbaik untuk game tebak nama gambar bahasa Inggris.
Game edukasi memiliki sistem pengacakan yang lebih baik sehingga game

lebih menantang dan menyenangkan.

1.6 Batasan Masalah

1.

Batasan masalah yang diterapkan pada penulisan ini sebagai berikut:
Penerapan kedua metode yaitu Linear Congruent Method dan metode Fisher-

Yates akan dibatasi pada pengujian waktu dan efektivitas pengacakan.



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 Il. 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 Il1l. 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.



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.
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