BAB1

PENDAHULUAN
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rutinitas dan aktivitas kita i} Game saatini berkembang begitu pesat dengan
berbags macam bentuk man yang msnn].rﬂ dimainkan pada gadger atau
perangkat tertentu, baik secara onfine maupun offfine. Namun, sekarang game
tidak hanya sebagai sarana hiburan saja. tetapi telah berkembang sebagai media
edukasi yang interuktif dan menarik. Game edukasi ini dirancang untuk

merangsang minat belajar dalam mempelajari materi saat bermain game.



Pada perkembangan teknologi saal ini, smartphone yang berbasis
Android ini berkembang cukup besar. Dampak dari perkembangan ini
memudahkan kits melakukan banyak hal, antara lain bersosial media, belajar,
berbelanja, bermain game, dan lain sebagainya Sehingga kegiatan dapat
Satunya belajar sambil bermain gume.
pinan kuis atau puzsle untuk

Berdosarkan permasalahan tersebut, penulis akan mengembangkan

sebugh media pembelajaran dalam bentuk wame edukasi tentang Sejarah
Indonesia sebagai metode baru dalam meningkatkan motivasi belajar yang
interaktif dan menarik. Game yang akan dibuat ini, tidak hanya menampilkan



algoritma Fisher-Yates Shufife. dan di bangun menggunakan Contruet 2 serta
berbasis android.

1.2 Rumusan Masalah

Fisher-

kalangan

Tujan dibuatnya game ini adalah :
I. Untuk mengimplementasikan algoritma  Fisher-Yates  Shuffle

dalam pengacakan soal pada game Sejarah Indonesia berbasis
android.



1.5 Manfaat Penelltian
Adapun manfaat peneitian adalah sebagai berikut:
I, Dapat menambah pengetahuan dan wawasan tentang sejarah
Indonesia dengan cara yang menarik dan tidak membosankan.
2. Menambah carm  pengimplementasian
sengacakan soal pada game

bermanfaat.

¢ mencapai keberhasilan pada penelitian ini, terdapat
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Pada tahap ini dilakukan pencarian Sumber:
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1.6.2  Anallsis Data

Analisis yang digunakan dalam penelitian ini adalah analisis GAP, untuk
menganalisis kesenjangan yang terjadi. Analisis ini digunakan untuk menganalisa
kebutuhan perangkat lunak yang digunakan dan menganalisa layak atau tidaknya
sistem yang akan dibangun.



1.6.3 FPerancangan

Ditahap ini meliputi perancangan tema game, desain game, alur cerita,
audio, bahan pembelajaran dan User fnterfice sebagai tampilan antarmuka. Pada
tahap ini juga algonitma Fisher-Yates Shuffle diterapkan dalam game.

1.64  Penguian
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1. BAB1 FENDAHULUAN
Bab mi terdiri dori later belakang masalah, perumusan masalah, batasan
penelitian.



2. BAB Il LANDASAN TEORI

Bab ini merupakan bab tinjawan pustaka, vang berisi teori-teori
pendukung judul penelitian dan mendasari pembahasan secara detsil. Bab ini
menjelaskan teori-teori dasar tentang pembuatan game  dari penelitian
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