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ABSTRAK

Harfianti, Nadya Putri. 2019. Pembelajaran IPA Kelas IV Tentang Mitigasi
Bencana Erupsi Gunung Api Dalam Game 3D Menggunakan Metode
Fisher Yates Shuffle. Skripsi. Jurusan Teknik Informatika Fakultas Sains
Dan Teknologi Universitas Islam Negeri Maulana Malik Ibrahim Malang.
Pembimbing : (I) Fresy Nugroho, M.T. (II) Hani Nurhayati, M.Kom.

Kata kunci : Fisher Yates Shuffle, Pembelajaran, Mitigasi Bencana, Erupsi Gunung
Api, Game 3D

Indonesia merupakan salah satu negara yang banyak memiliki gunung api. Di
Indonesia sebagian besar gunung api masih aktif dan cenderung melakukan
aktivitas yang berlangsung secara periodik. Aktivitas gunung api Yyang
kecenderungannya fenomenanya dapat di prediksi, perlu adanya usaha untuk
memberikan pemahaman kepada masyarakat terkait mitigasi bencana gunung api.
Salah satu untuk memberikan pemahaman terkait mitigasi bencana gunung api
yaitu melalui pembelajaran. Pembelajaran dapat dilakukan melalui sebuah game
dimana didalam game tersebut di sisipkan materi pengetahuan seputar mitigasi
bencana gunung api. Untuk mengetahui pemahaman siswa terhadap pengetahuan
mitigasi bencana gunung api, maka di dalam game ini diberikan kumpulan
pertanyaan yang harus dijawab oleh pemain. Agar pertanyaan yang ditampilkan
tidak muncul berulang maka perlu pengacakan soal yang menggunakan metode
fisher yates shuffle. Terdapat 40 pertanyaan yang diacak dalam game, tetapi
pertanyaan yang dimunculkan hanya 10 pertanyaan saja. Tujuan dari hal tersebut
agar soal yang dimunculkan tidak monoton dan siswa lebih memahami tentang
materi yang diberikan. Dari hasil percobaan metode yang dilakukan sebanyak 20
kali perulangan, penggunaan metode fisher yates shuffle ini berhasil. Persentase
keberhasilan penggunaan metode ini yaitu 100%, karena sebanyak percobaan yang
dilakukan tidak terdapat perulangan soal yang terjadi. Selain itu terdapat pengujian
terhadap 10 siswa yang mempunyai 3 Kkriteria penilaian yaitu  kurang
menyenangkan, menyenangkan, dan sangat menyenangkan. Dari pengujian
tersebut didapatkan hasil yaitu game mitigasi bencana gunung api ini masuk
kedalam kriteria menyenangkan
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ABSTRACT

Harfianti, Nadya Putri. 2019. Science Learning for Class IV About Volcanic
Eruption Disaster Mitigation in 3D Games Using the Fisher Yates Shuffle
Method. Essay. Department of Informatics Engineering, Faculty of Science
and Technology, Islamic State University of Maulana Malik Ibrahim of
Malang. Counselor: (1) Fresy Nugroho, M.T. (I1) Hani Nurhayati, M.T.

Keywords : Fisher Yates Shuffle, Learning, Disaster Mitigation, VVolcano Eruption,
3D Games

Indonesia is one country that has many volcanoes. In Indonesia, most
volcanoes are still active and tend to carry out activities that take place periodically.
A volcanic activity whose trends can be predicted, there needs to be an effort to
provide understanding to the community related to volcanic disaster mitigation.
One of the ways to provide understanding related to volcanic disaster mitigation is
through learning. Learning can be done through a game wherein the game paste
material knowledge about volcanic disaster mitigation. To find out students'
understanding of volcanic disaster mitigation knowledge, this game provides a
collection of questions that must be answered by players. So that the questions
displayed do not appear repeatedly, then it is necessary to randomize the questions
using the fisher yates shuffle method. There are 40 questions randomized in the
game, but only 10 questions raised. The purpose of this is so that the questions
raised are not monotonous and students understand more about the material
provided. From the results of the experiment method which was carried out 20
times, the use of the Fisher Yates Shuffle method was successful. The percentage
of successful use of this method is 100%, because of as many experiments as there
are no repetitions of problems that occur. In addition there are tests on 10 students
who have 3 assessment criteria, which are less pleasant, pleasant, and very pleasant.
From these tests, the results obtained are this volcano disaster mitigation game into
fun criteria.
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BAB |

PENDAHULUAN

1.1. Latar Belakang

Salah satu negara yang memiliki banyak gunung api adalah Indoneisa.gunung
api yang terdapat di Indonesia cenderung masih aktif dan melakukan aktivitas
secara periodik . Selain itu, Indonesia merupakan negara kepulauan tempat dimana
tiga lempeng besar dunia bertemu, yaitu Lempeng Indo-Australia, Lempeng
Eurasia, dan Lempeng Pasifik. Interaksi antar lempeng-lempeng tersebut lebih
lanjut menempatakan Indonesia sebagai wilayah yang memiliki aktivitas
kegunungapian dan kegempaan yang cukup tinggi (Rahman, t.t.) . Maka dari itu
Kepulauan Indonesia banyak terbentuk gunung api baik yang masih aktif maupun
yang tidak aktif. Jumlah gunung api yang dikategorkan sebagai gunung berapi aktif
sebanyak 127 gunung. Sebanyak 69 gunung diantaranya terus mendapatkan
pantauan intensif karena aktivitas magma di dalamnya (CNN Indonesia, 2017).

Fenomena aktivitas gunung api sebenarnya dapat diprediksi, sehingga
diperlukan memberikan edukasi mengenai mitigasi gunung api. Langkah yang
dilakukan pemerintah untuk memberikan pemahaman mitigasi
bencana terhadap masyarakat adalah melalui lembaga Pusat
Vulkanologi Mitigasi Bencana Geologi (PVMBG) dan Badan Penanggulangan
Bencana Daerah (BPBD). Langkah ini betujuan untuk mengurangi dampak
negative berupa kerugian yang akan terjadi setelah bencana gunung api.

Berdasarkan The World Conference on Disaster Reduction (WCDR) di
Kobe, Jepang pada tahun 2005 mengidentifikasi lima rencana tindakan yang

akan dilakukan Hyogo Frame For Action (HFA) (2005:5-6) salah satunya yaitu



menggunakan pengetahuan, inovasi dan pendidikan untuk membangun budaya

keselamatan dan ketahanan disemua tingkat,

Pendidikan merupakan salah satu cara yang dapat ditempuh untuk
sosialisasi edukasi mitigasi bencana. Sosialisasi ini dapat dilaksanakan melalui
kegiatan pembelajaran baik dalam kelas maupun di luar kelas yang bertujuan
untuk mempersiapkan dan memberikan bekal terhadap siswa agar dapat
memahami konsep mitigasi bencana alam sejak dini dan dapat membangun sikap

siap siaga terhadap bencana.

Pembelajaran mitigasi bencana alam gunung api ini sebelumnya telah dibuat
oleh Prajana Marwan Sejati dalam skripsinya. Tetapi pembelajaran yang dibuat
masih dalam berbentuk teks, sehingga pembelajaran mitigasi bencana gunung api
itu harus diajarkan langsung oleh guru. Dengan perkembangannya teknologi saat
ini, pembelajaran tidak hanya dapat disampaikan buku atau teks tertulis.
Pembelajaran dapat dilakukan melalui sebuah game dimana didalam game tersebut
di sisipkan materi pengetahuan seputar mitigasi bencana gunung api. Game disini
bertujuan untuk memudahkan siswa untuk belajar mengetahui bagaimana mitigasi
bencana, selain itu membuat siswa tidak merasa bosan ketika melakukan

pembelajaran.

Pembelajaran tentang mitigasi bencana erupsi gunung api dalam bentuk game
digunakan untuk mengenalkan siswa mengetahui dan menerapkan secara langsung
apa saja yang harus disiapkan ketika menghadapi bencana gunung meletus dan

diakhir permainan terdapat kumpulan pertanyaan. Agar pertanyaan yang



ditampilkan tidak muncul berulang maka perlu pengacakan soal yang menggunakan

metode Fisher Yates Shuffle.

1.2. ldentifikasi Masalah

Dari deskripsi latar belakang yang telah dijelaskan, maka didapatkan bahwa
penelitian dilaksanakan karena belum maksimalnya pengetahuan mengenai
mitigasi bencana gunung api. Oleh karena itu, penelitian dilakukan untuk
memberikan pembalajaran mitigasi bencana gunung api sejak dini yaitu untuk
siswa SD kelas IV (empat). Selanjutnya, pembelajaran disisipkan melalui game 3D
yang mana nantinya akan digunakan juga sebuah metode yang bernama Fisher

Yates Shuffle untuk pengacakan pertanyaan.

1.3. Tujuan Penelitian
Penelitian ini bertujuan untuk menerapkan metode Fisher Yates Shuffle pada
pembelajaran IPA kelas IV tentang mitigasi bencana erupsi gunung api dalam game

3D.

1.4. Batasan Masalah

Berdasarkan rumusan masalah tersebut, maka penelitian difokuskan pada
pembuatan game yang ditujukan kepada siswa kelas IV di sekolah dasar yang
digunakan dalam pembelajaran terkait edukasi mitigasi bencana erupsi gunung
api yang belum tersedia dan pengacakan soal yang menggunakan metode fisher

yates shuffle.

1.5. Manfaat Penelitian

Manfaat dari penelitian ini diharapkan agar :



1. Dapat mempermudah siswa dan guru dalam pembelajaran tentang
mitigasi bencana gunung api melalui game 3D.

2. Bagi Pusat Vulkanologi Mitigasi Bencana Geologi (PVMBG) dan
Badan Penanggulangan Bencana Daerah (BPBD), diharapkan dapat
digunakan untuk mempermudah memberikan penjelasan mitigasi
bencana gunung api dengan mudah.

3. Bagi peneliti, diharapkan dapat dijadikan referensi untuk penelitian

selanjutnya.

1.6. Sistematika Penulisan

Penelitian yang dilakukan terdiri dari beberapa bab pembahasan yaitu:

Bab | Pendahuluan : bab pertama ini berisi tentang latar belakang
penelitian, identifikasi masalah, batasan masalah, tujuan penelitian, manfaat

penelitian.

Bab Il Studi Pustaka : bab ini berisi tentang teori dasar yang digunakan

sebagai referensi dalam pembuatan game.

Bab 111 Metodologi Penelitian : bab ini berisi analisis dan perancangan

game meliputi kebutuhan dari game yang dibuat serta rancangan desain game.

Bab IV Hasil dan Pembahasan : bab ini berisi hasil hasil implementasi

metode Fisher Yates Shuffle.

Bab V Kesimpulan dan Saran : bab ini berisikan kesimpulan dari

penilitian yang telah dilakukan dan saran bagi peniliti selanjutnya.



Daftar Pustaka : berisikan daftar referensi yang digunakan dalam penilitian

ini.



BAB I1
STUDI PUSTAKA
Teori terkait yang dijelaskan dalam Tugas Akhir ini adalah teori dasar
mengenai pembelajaran, pengertian IPA, pembelajaran IPA di Sekolah Dasar,
materi pembelajaran untuk SD (Sekolah Dasar) kelas 1V, mitigasi bencana, gunung

api, game 3D, FSM (Finite State Machine), dan Fisher Yates Shuffle.

2.1. Penelitian Terkait

Saat ini sudah terdapat penelitian yang membahas mengenai pembelajaran
mitigasi erupsi gunung api kelas 1V yang dibuat oleh Prajana Marwan Sejati pada
tahun 2015. Penelitian yang dilakukan adalah dengan tujuan pengembangan buku
teks pembelajaran dalam siswa mengetahui materi tentang mitigasi bencana gunung
api serta pemahamannya. Buku teks yang dihasilkan sudah berdasarkan kompetensi

untuk anak sekolah dasar kelas 4.

Yang kedua, terdapat jurnal yang membahas tentang game edukasi evakuator
yang bergenre puzzle dengan gameplay berbasis klasifikasi sebagai sara pendidikan
dalam mitigasi bencana yag dibuat oleh Hanny Haryanto dan Rahmatsyan Lakoro
pada tahun 2012. Pada jurnal ini peneliti menggunakan game bergenre puzzle
dengan gameplay yang menekankan klasifikasi dalam mempersiapkan kebutuhan

dalam evakuasi.

Yang ketiga, terdapat jurnal tentang game edukasi sebagai media sosialisasi
mitigasi bencana gempa bumi bagi anak autis yang dibuat oleh Rahardian, Affan,
dan Restu pada tahun 2017. Game ini dimaksudkan untuk memberikan informasi

bagi anak dengan autisme pada prosedur penyelamatan secara jelas dalam bentuk



gambar, simulasi, dan demonstrasi mengenai mitigasi bencana gempa bumi dalam
bahasa yang sederhana. Game ini mencakup informasi tentang tanda-tanda
bencana, prosedur mitigasi, dan menyiapkan tas keselamatan mereka sendiri. Dari
hasil evaluasi penggunaan game dalam dua minggu, anak autis menunjukkan

peningkatan dalam pemahaman terhadap mitigasi bencana gempa bumi.

Selanjutnya terdapat jurnal tentang implementasi dari FSM pada game
perjuangan Pangeran Diponegoro. Jurnal ini dibuat oleh Dhebys, Ariadi, dan Dedy
pada tahun 2018. Di dalam jurnal ini implementasi dari FSM digunakan untuk
mempermudah mengatur perilaku dari objek saat terjadi perubahan keadaan atau

kondisi dalam permainan.

Selain itu terdapat jurnal tentang penerapan algoritma Fisher Yates Shuffle
yang digunakan pada aplikasi CBT. Algoritma tersebut digunakan sebagai
pengacakan soal yang terlihat pada perbedaan tampilan soal pada setiap peserta
ujian sehingga pelaksanaan ujian setiap mahasiswa dalam menjawab soal memiliki
nomor yang sama tetapi bentuk soal yang berbeda, sehingga mengurangi tindakan
kecurangan dalam proses pelaksanaan ujian penerimaan mahasiswa baru. Penelitian

ini dibuat oleh Mhd Arief, Supriadi, dan Zamzami pada tahun 2017.

Pada Tugas Akhir ini dibuat sebuah pembelajaran IPA kelas IV tentang
mitigasi bencana erupsi gunung api dalam game 3D menggunakan metode Fisher
Yates Shuffle. Teori dasar yang digunakan pada tugas akhir ini seperti pada kedua

penelitian diatas.



2.2. Landasan Teori

2.2.1. Pembelajaran

Dalam KBBI pembelajaran berasal dari  kata dasar ajar yang berarti
petunjuk yang diberikan kepada orang supaya diketahui (diturut). Sedangkan
makna untuk pembelajaran sendiri adalah proses , cara, perbuatan menjadikan
orang atau makhluk hidup belajar (KBBI). Jadi dapat disimpulkan bahwa
pembelajaran adalah suatu proses atau cara untuk menjadikan makhluk hidup

belajar agar mengetahui sesuatu.

Abdul Majid (2014:15) menyatakan pembelajaran pada hakikatnya adalah
suatu proses interaksi antara anak dengan anak, anak dengan sumber belajar, dan
anak dengan pendidik. Kegiatan pembelajaran ini akan menjadi bermakna bagi
anak jika dilakukan dalam lingkungan yang nyaman dan memberikan rasa aman
bagi anak. Pembelajaran (instruction) bermakna sebagai “upaya untuk
membelajarkan sesorang atau kelompok orang melalui berbagai upaya dan berbagai
strategi, metode dan pendekaran kearah pencapaian tujuan yang telah
direncanakan”. Pembelajaran juga dapat diartikan sebagai kegiatan guru secara
terprogram dalam desain instruksional untuk membuat siswa belajar secara aktif

yang menekankan pada penyediaan sumber belajar.

2.2.2. Pengertian IPA

Sains atau IPA (limu Pengetahuan Alam) merupakan ilmu dari physical
science dan life science. Kelompok physical science ini meliputi ilmu astronomi,
kimia, geologi mineralogi, meteorologi, dan fisika. Untuk kelompok life science
meliputi biologi (anatomi, fisiologi, dan zoologi). IPA atau Ilmu Pengetahuan Alam

memegang peranan sangat penting dan alam kehidupan manusia. Menurut Asih



dan Eka (2014:22) IPA merupakan rumpun ilmu, memiliki karakteristik khusus
yaitu mempelajari fenomena alam yang faktual, baik berupa kenyataan atau

kejadian dan hubungan sebab-akibatya.

Ilmu adalah pengetahuan yang ilmiah, pengetahuan yang diperoleh secara
ilmiah, artinya diperolenh dengan metode ilmiah. Dua sifat utama ilmu adalah
rasional, artinya masuk akal, logis, atau dapat diterima akal sehat, dan objektif.

Artinya, sesuai dengan objeknya, sesuai dengan kenyataan (Sukarno, 1973).

2.2.3.Pembelajaran IPA di Sekolah Dasar

Pembelajaran IPA dapat digambarkan sebagai suatu sistem, yaitu sistem
pembelajaran IPA. Sistem pembelajaran IPA sama halnya akan sistem lainnya yang
terdiri dari atas komponen masukan pembelajaran, proses pembelajaran, dan
keluaran pembelajaran. Pembelajaran IPA sebagai suatu sistem dapat digambarkan

sebagaimana terdapat pada Gambar 2.1.

Masukan Instrumental :
Kurikulum, Guru, Metode,
Media, Sarana/Prasana

|

Masukan Peserta Didik — 4  Proses Pembelajaran IPA - Bz

yang Berhasil

I |

Masukan Lingkungan

Lul Berhasil
(Sosial dan Alamiah) SR o

Gambar 2.1 Sistem Pembelajaran IPA



10

Menurut Asih dan Eka (2014:26) Pembelajaran IPA adalah interaksi antara
komponen-komponen pembelajaran dalam bentuk proses pembelajaran untuk
mencapai tujuan yang berbentuk kompetensi yang telah ditetapkan. Proses
pembelajaran IPA terdapat tiga tahap, yaitu perencanaan proses pembelajaran,
pelaksanaan proses pembelajaran, dan penilaian hasil pembelajaran. Proses

pembelajaran dapat digambarkan dalam Gambar 2.2.

Penilaian Hasil
Pembelajaran/Hasil
Belajar IPA

Perencanaan Proses Pelaksanaan
Pembelejaran IPA Pembelajaran IPA

Gambar 2.2 Proses Pembelajaran IPA
(Sumber : Asih dan Eka. 2014)
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2.2.4. Materi Pembelajaran Untuk SD (Sekolah Dasar) kelas 1V
Menurut Prajana (2015) konsep materi yang akan diberikan kepada anak

kelas IV SD adalah sebagai berikut.

N\

. s
} ..II_emlaham;:pzn_;b?Zin Mitigasi Bencana ‘

Erupsi Gunung Api

Gunung A Mitigasi Bencana

l l

= : . a Pra Bencana
a. Keberadzan Gunung Api z
D e b. Padz Szat Bencana
b. Jenis Gunung Ap1
e c. Pzasca Bencana
¢. Peringatan Dini Aktivitas 3 RN
" =R d. Simulasi Mitigasi
Gunung Api B - G
R : encana Erupsi Gunung
d. Bahaya Letusan Gunung i3 Pre- AN

\ Api
Api P

e. Keuntungan dan Kerugian
adanya Gunung Api

Gambar 2.3 Konsep Materi
(Sumber : Prajana. 2015 )

Berdasarkan Gambar 2.3, indikator dalam pencapaian suatu kompetensi
dasar dan juga standar kompetensi dilakukan berdasarkan tujuan dari pembelajaran
dengan materi mitigasi gunung api terkait pembelajaran IPA. Standar kompetensi
yang harus ditempuh adalah dengan memahami perubahan dan pengaruh dari
seluruh objek lingkungan. Dengan kompetensi dasar yaitu dalam perubahan

lingkungan fisik dimana mendeskripsikan, menjelaskan, dan mendeskripsikan
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pencegahannya. Indikatornya adalah bagaimana menjelaskan pengaruh factor dari

penyebab lingkungan fisik itu serta menjelaskan dan mengidentifikasi.

2.2.5. Mitigasi Bencana

Mitigasi (mitigate) mempunyai arti yaitu suatu sikap atau tindakan dalam
mencegah serta menanggulangi berbagai bencana yang akan terjadi, sedang terjadi,
dan pasca terjadi. Menurut Keputusan Menteri Dalam Negeri Rl No. 131 Tahun
2003, mitigasi adalah suatu kegiatan atau tindakan dalam menghadapi bencana dari
tingkat kesiapsiagaan, kewaspadaan, dan berbagai bentuk tindakan dalam

mengatasi bencana.

Tujuan pendidikan mitigasi menurut | Gusti Ayu (2014:438) antara lain :

a. memberikan bekal pengetahuan kepada peserta didik tentang adanya
resiko bencana yang ada di lingkungannya.

b. Memberikan keterampilan agar peserta didik mampu berperan aktif
dalam pengurangan resiko bencana baik pada diri sendiri maupun
lungkungannya.

c. Memberikan bekal sikap mental yang positif tentang potensi bencana
dan resiko yang mungkin ditimbulkan .

d. Memberikan pengetahuan dan wawasan tentang bencana di Indonesia

kepada siswa sejak dini.

Implementasi model pembelajaran mitigasi bencana mengikuti alur sebagai

berikut :

a. Persiapan sebelum bencana itu berlangsung.

b. Menilai bahaya bencana.
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c. Penanggulangan bencana berupa penyelamatan, rehabilitasi, dan relokasi.

d. Pengetahuan, pemahaman, dan keterampilan berperilaku dalam
mencegah.

e. Mendeteksi, mengantisipasi bencana secara efektif dapat di
transformasikan.

f. Mensosialisasikan.

2.2.6. Pengertian Gunung Api
Gunung berapi memiliki arti permukaan bumi yang telah dibangun dari
timbunan — timbunan rempah dengan kegiatan magma aktif yang berlangsung

didalamnya (Sutikno Bronto. 2001).

Gunung api diklasifikasikan ke dalam beberapa sumber erupsi, yaitu :

1. Erupsi pusat, erupsi keluar melalui kawah utama.
2. Erupsi samping, erupsi keluar dari lereng tubuhnya.
3. Erupsi celah, erupsi yang muncul pada retakan/sesar dapat memanjang
sampai beberapa kilometer.
4. Erupsi eksentrik, erupsi samping.
Indonesia merupakan salah satu negara yang memiliki gunung api yang aktif.
Gambar dibawah ini merupakan persebaran dari gunung api yang terletak di

Indonesia.
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MAGMAIndonesia  Homs VONA  Pressfeloass  TortangMagra  Legenda

Gambar 2.4 Peta Sebaran Gunung Api di Indonesia
Sumber : https://magma.vsi.esdm.go.id/

Gunung api yang terdapat di Indonesia memiliki karakteristik yang berbeda
— beda berdasar keaktifaknnya. Berikut ini merupakan uraian dari klasifikasi

gunung api :

a. Tipe A : gunung api yang pernah mengalami erupsi magmatik sekurang-
kurangnya satu kali sesduah tahun 1600.

b. Tipe B : gunung api yang sesudah tahun 1600 belum lagi mengadakan
erupsi magmatik, namum massih memperlihatkan gejala kegiatan seperti
kegiatan solfatara.

c. Tipe C : gunung api yang erupsinya tidak diketahui dalam sejarah
manusia, namum masih terdapat tanda-tanda kegiatan masa lampau
berupa lapangan solfatara/fumarola pada tingkat lemah.

Di Indonesia banyak terdapat gunung api. Bentuk gunung antara daerah satu
dengan yang lain tidaklah sama, tetapi di Indonesia kebanyakan gunung api
mempunyai bentuk yang hampir sama. Menurut Mamat, Nana, dan Kosim secara

umum, bentuk-bentuk gunung api di dunia dapat dibedakan menjadi berikut
ini (2006:6).

a. Gunung Api Perisai


https://magma.vsi.esdm.go.id/
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Bentuk dari gunung api perisai yaitu perisai yang disebabkan oleh letusasn
yang sangat cair. Salah satu ciri khusus dari gunung ini merupakan bentuk dari
lerengnya yang sangat landai bahkan hamper datar.

b. Gunung Api Maar

Gungung api maar terbentuk akibat letusan atau erupsi berupa ledakan
(ekslosif) yang dahsyat dan terjadi hanya satu kali, dengan bahan-bahan yang
dikeluarkan berupa eflata. Biasanya dapur magma pada gunung maar lokasinya
dangkal dan terdiri atas bahan-bahan padat dan gas yang banyak.

c. Gunung Api Strato (Kerucut)

Gunung api strato terbentuk akibat erupsi atau letusan yang berulang-
ulang serta berselang-seling antara lelehan lava dan bahan padat. Sebagian besar
gunung api yang ada di Indonesia adalah tipe strato.

Gunung api yang aktif dapat dilihat berdasar tanda — tanda dari gunung

tersebut serta aktivitasnya, guna sebagai tindakan kewaspadaan terhadap bencana
gunung api. Menurut Tim Arbeitter Samariter Bund (ASB) (2006: 57-58) Tabel

dibawah ini menunjukan tanda-tanda peringatan dini aktivitas gunung api.

Tabel 2.1 Peringatan Dini Aktivitas Gunung Api

Status Makna Tanda Tindakan
Normal | Tidak ada gejala | Masyarakat masih | - Pengamatan
aktivitas  tekanan | beraktivitas seperti Rutin
magma biasa - Survei dan
penyelidikan
Waspada Mulai ada |- Gempa vulkanik | - Penyuluhan atau
aktivitas gunung mulai muncul. sosialisasi
api apapun Ada suara Pengecek sarana.
bentuknya. gemuruh  dari Pelaksanaan
Terdapat gunung. piket terbatas.
aktivitas seismik
dan kejadian
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vulkanis Hewan-hewan Masyarakat
lainnya. mulai turun dari sudah harus siap

- Sedikit gunung. mengungsi.
perubahan Hewan-hewan
aktivitas  yang di dalam tanah
diakibatkan oleh mulai keluar
aktivitas
magma,
tektonik, dan
hidromental

Siaga - Menandakan Gunung api Sosialisasi di

gunung api yang sudah wilayah yang
akan  meletus mengeluarkan terancam.
dan salah satu Penyiapan saran
menimbulkan bahayanya, darurat.
bencana. yaitu gas Koordinasi

- Peningkatan beracun  atau harian piket.
intensif kegiatan hujan abu. Piket penuh
seismic. Gempa vulkanik Masyarakat

- Semua data semakin sering sudah harus
menunjukkan terjadi mengungsi
bahwa dapat
segera belanjut
ke letusan atau
menuju keadaan
yang dapat
menimbulkan
bencana

Awas - Menandakan api Wilayah yang

akan segera atau
sedang meletus
atau pada
keadaan  Kritis
yang
menimbulkan
bencana.
Letusan
pembukaan
dimulai dengan
abu dan asap.
Letusan
berpeluang

terancam bahaya
direkomendasikan
untuk
dikosongkan.
Koordinasi
dilakukan secara
harian.

Piket penuh.
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terjadi dalam
waktu 24 jam
Sumber : Tim Arbeitter Samariter Bund (ASB)

2.2.7.Dampak Negatif Erupsi Gunung Api
Menurut Sugiharyanto (2007:18-19) Berikut ini merupakan kerugian gunung

api, yaitu :

a. Lava pijar dan gas panas yang keluar sering menghanguskan apa saja yang
dilewatinya.

b. Meletusnya gunung api menyebabkan menghamburnya material yang ke
daerah disekitar dan menimbulkan bencana bagi warga sekitarnya.

c. Abu vulkanis saat meletus dapat menganggu penerbangan.

2.2.8. Game 3D

Game atau yang dikenal dengan permainan memiliki arti yaitu suatu kegiatan
dimana yang akan mengasah kemampuan secara intelektual dan pola piker
seseorang dalam menyelesaikan sebuah tantangan dengan memanfaatkan teknologi
saati ini. Dimana pada dasarnya sebuah permainan atau game memiliki tantangan —

tantangan tersendiri.

Menurut IGDA (International Game Development Association) Education
SID, Game merupakan kegiatan dengan memanfaatkan aturan — aturan yang telah
ditetapkan. Game merupakan bentuk permainan dimana sering kali (tetapi tidak
selalu) melibatkan konflik, baik dengan pemain lain, dengan sistem permainan itu
sendiri, atau dengan acak/ nasib/ keberuntungan. Kebanyakan game memiliki

tujuan, tapi tidak semua (Contoh : The Sims, SimCity). Kebanyakan game juga telah
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menentukan titik mulai dan titik akhir, tetapi tidak semua (Contoh : World of

Warcraft).

Selain itu menurut Greg, game adalah sebentuk karya seni di mana peserta,
yang disebut pemain, membuat keputusan untuk mengelola sumber daya yang

dimilikinya melalui benda di dalam game demi mencapai tujuan.

Berdasarlan 3D teknologi grafis, game dibagi menjadi dua yaitu : game 2D
dan game 3D. Game 2D adalah game yang hanya mempunyai satu sisi sudut
pandang dan game jenis ini termasuk game yang ringan. Sedangkan game 3D
merupakan game dengan grafis yang baik. Kebanyakan game dengan grafis ini
memiliki perpindahan sudut kamera hingga 360 derajat sehingga user bisa melihat

ke segala arah dalam dunia game.

2.3. Metode Fisher Yates Shuffle

Metode pengacakan Fisher-Yates diadopsi dari nama penemunya, yaitu
Ronal Fisher dan Frank Yates, yang pertama kali diperkenalkan pada tahun 1934.
Metode pengacakan Fisher-Yates adalah sebuah metode untuk menghasilkan suatu
permutasi acak dari suatu himpunan tersebut. Metode pengacakan Fisher-Yates
jika diimplementasikan dengan benar, maka hasil dari algoritma ini tidak akan berat

sebelah, sehingga setiap permutasi memiliki kemungkinan yang sama.

Menurut Vinay Signh (2017) penggunaan algoritma Fisher-Yates yang
modern oleh Richard Durstenfeld dapat mengurangi kompleksitas algoritma
menjadi 0(n), dibandingkan dengan mengacak menggunakan metode yang lain
seperti menggunakan sorting yang sayng tidak efisien karena adanya loop

bersarang.
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Algoritma Fisher-Yates dipilih karena algoritma ini merupakan metode
pengacakan yang lebih baik atau dapat dikatakan sesuai untuk pengacakan angka,
dengan waktu eksekusi yang cepat serta tidak memerlukan waktu yang lama untuk

melakukan suatu pengacakan.

Fisher-Yates Shuffle terdapat beberapa tahap dalam proses pengacakannya.

Adapun tahapan tersebut adalah :

a. Tentukan nilai n

b. Pilih angka acak (x) dimana 1<=x<=n

c. Tukar posisi (x) dengan angka terakhir pada range 1 —n

d. Pindahkan angka x ke list array

e. Atur ulang nilai n, dimana n=n-1

f.  Jika n masih memenuhi syarat n>0 maka kembali lakukan proses pilih angka
acak (x) dimana 1<=x<=n (proses b)

g. Jika n=0 maka pengacakan telah selesai dilakukan.



BAB Il
METODOLOGI PENELITIAN

3.1. Prosedur Penelitian
3.1.1. Deskripsi Game

Penelitian yang dikembangkan memiliki genre education game dan dibuat
dengan platform dekstop. Game ini berisikan pembelajaran tentang mitigasi
bencana erupsi gunung api yang dimainkan secara single player. Terdapat tiga
latar tempat yaitu, ruang kelas, perpustakaan, dan ruang guru. Player diharuskan
berjalan menyusuri tiga latar tempat tersebut untuk mengumpulkan pengetahuan.

Terdapat beberapa misi yang harus di selesaikan oleh player.

Untuk menyelesaikan misi di dalam game ini yaitu, mengumpulkan
pengetahuan dengan cara mengambil buku-buku yang tersebar di perpustakaan dan
ruang kelas sekolah. Player juga harus menjawab pertanyaan -pertanyaan yang
terdapat di dalam game, tujuannya agar mengetahui tingkat pemahaman player.
Di dalam game ini terdapat karakter sebagai pemain utama yang akan dijalan oleh
user. Game ini diperuntukan anak sekolah dasar kelas 4 yang bersifat bermain
sambil belajar. Karena terkadang anak sekolah dasar lebih tertarik dengan

permainan

3.1.2. Storyline

Dalam game ini menceritakan terdapat siswa (player) dimana nantinya ia
harus memahami materi tentang mitigasi gunung api. Selain itu player juga harus
menyelesaikan setiap misi yang berbeda dan menjawab pertanyaan yang

disediakan. Terdapat 3 (tiga) lokasi di dalam game ini. Ketika player masuk ke

20
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dalam permainan maka akan muncul penjelasan yang berisikan penjelasan tentang

permainan yang harus diselesaikan.

Tempat pertama terletak di ruang kelas. Misi di dalam ruang kelas yaitu ini
berupa mencari sebuah buku. Di dalam buku tersebut terdapat materi berupa
mitigasi bencana alam kemudian terdapat pertanyaan yang harus dijawab oleh

pemain agar bisa melanjutkan ke misi selanjutnya.

Tempat kedua terletak di perpustakaan. Misi di dalam perpustakaan ini sama
dengan misi sebelumnya yaitu mencari beberapa buku yang tersebar disana.
Didalam item buku tersebut terdapat materi yang harus dipahami agar bias

menjawab pertanyaan yang disediakan di akhir materi.

Tempat ketiga terletak di ruang guru. Player harus menemui guru untuk
menyelesaikan soal-soal dari materi-materi yang telah di terima sebelumnya. Misi
yang terakhir ini merupakan sebuah ujian dimana player akan dinilai dari tingkat
pemahamannya. Tingkat pemahaman player dapat dilihat dari nilai akhir yang

didapatkan ketika player telah menyelesaikan semua soal.

Perhitungan yang berada dalam misi terakhir yaitu setiap soal benar akan
bernilai satu kemudian dibagi oleh jumlah soal lalu dikali 100 atau dapat

dirumuskan seperti berikut ini :

o jumlah soal benar
nilai = . x 100
jumlah soal

Jadi jika seorang pemain dapat menjawab dengan benar soal sebanyak 8 soal

dari 10 soal maka akan mendapatkan nilai 80 dengan perhitungan % %X 100 = 80.



3.1.3.

1.

2.

3.1.4.
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Desain Skenario

Pemain masuk ke dalam menu permainan.

Jika pemain memilih tombol mulai maka pemain akan masuk ke dalam
permainan.

Lokasi permainan pertama berada di ruang kelas. Pemain harus menemui
NPC siswa untuk mengetahui misi yang harus di selesaikan. Misi pertama
yang harus di selesaikan pemain yaitu mencari buku. Di dalam buku
tersebut terdapat sebuah materi. Di akhir materi pemain akan diberi soal.
Tempat kedua yaitu perpustakaan. Pemain harus menemui NPC siswa
kedua untuk mendapatkan misi. Misi kedua pemain harus menemukan
buku. Di dalam koin itu juga terdapat materi dan di akhir materi terdapat
soal.

Tempat yang terakhir yaitu di ruang guru. Di dalam ruang guru terdapat
NPC guru. Pemain harus menemui NPC untuk mendapatkan misi. Misi
terakhir ini guru memberikan ujian, dimana guru memberikan soal dan di
akhir ujian terdapat perhitungan nilai. Tujuan dari nilai untuk mengetahui

sejauh mana pemain dapat memahami materi yang telah diberikan.

Desain Story Board

Berikut ini merupakan story board yang digambarkan sesuai dengan story

line yang telah dijelaskan :
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Tabel 3.1 Desain Story Board

NO.

GAMBAR

KETERANGAN

Memasuki latar pertama yaitu di
sebuah ruangan kelas. Pemain
tetap harus menemui NPC agar
mendapatkan ~ misi  berupa
mencari 4 buku. Didalam buku
terdapat materi yang berbeda-
beda dan diakhir materi terdapat

soal.

Sumber : www.storyboardthat.com

Memasuki latar kedua yaitu di
sebuah ruangan kelas. Pemain
tetap harus mencari 4 buah buku
seperti pada latar sebelumnya.
Didalam buku terdapat materi
yang berbeda-beda dan diakhir

materi terdapat soal.
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Sumber : www.storyboardthat.com

Memasuki latar terakhir yaitu
ruang guru. Misi terakhir adalah
mengerjakan soal ujian yang
diberikan NPC guru. Tujuan dari
ujian adalah untuk mengetahui
kemampuan pemain yang telah
mempelajari materi-materi yang

telah diberikan sebelumnya.

3.1.5.Desain User Interface (Ul)

Berikut ini merupakan desain aplikasi game yang akan dibuat :

Tabel 3.2 Desain Ul

No. Frame Isi Keterangan
1. Splash Screen | Tampilan awal sebelum
memasuki menu game.
Judul Game
)
2. Menu Utama: |1. Tombol mulai
Judul Game = .
1. Mulai digunakan untuk
2. Cara memulai permainan.
Bermain 2. Tombol cara
3. Tentang bermain digunakan
4. Keluar
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No.

Frame

Isi

Keterangan

untuk  mengetahui

tata cara bermain.

3. Tombol tentang

untuk mengetahui

profil dari pembuat.

4. Tombol keluar

berfungsi sebagai
jika ingin keluar dari

permainan .

Cara Bermain

______________________

Cara Bermain

Berisikan tata cara
bemain game mitigasi

bencana gunung api.

Tentang

______________________

Tentang

penulis

Berisikan profil dari

pembuat game.

Apakah kamu yakin mau keluar dari permainan?

Keluar

Tampilan yang muncul
ketika pemain ingin

keluar dari permainan.
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No. Frame Isi Keterangan
7. #0 Tampilan game | Tampilan ketika telah
memasuki permainan.
GAME
8 Materi mitigasi | Tampilan yang muncul
bencana ketika menampilkan
MATERI
gunung api materi-materi  mitigasi
.
gunung api.
9 Antar muka | Tampilan untuk
Pertanyaan 1
pertanyaan pertanyaan dan pilihan
. a jawaban.

3.1.6. Deskripsi Karakter dan Objek

Di dalam game mitigasi bencana gunung api ini terdapat 3 karakter, yaitu : 1

karakter utama sebagai pemain, NPC (Non Player Character) seorang siswa, dan

beberapa objek. Dibawah ini merupakan penjelasan secara detail karakter dan objek

dalam game :
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a. Karakter Utama

Gambar 3.1 Karakter Utama

Karakter utama berperan sebagai seorang siswa yang di ilustrasikan seperti
pada gambar 3.1 Sedangkan untuk karakter aslinya akan menggunakan asset pada
unity. Player memiliki misi dapat memahami setiap materi yang diberikan di dalam
game dan dapat menjawab semua pertanyaan yang disediakan. Materi yang
disediakan terletak di objek-objek yang telah disediakan sehingga player harus

mencari terlebih dahulu untuk mendapatkan materi.

b.  Siswa sebagai NPC 1 (Non Player Character)

Gambar 3.2 NPC 1

Siswa merupakan NPC pertama. Tugas dari NPC ini adalah memberikan

misi terhadap player. Jadi player harus menemui NPC dulu agar mengetahui apa
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yang harus dilakukan. Selain itu, NPC juga memberikan pertanyaan agar dapat
melanjutkan ke misi selanjutnya. Karakter di atas merupakan ilustrasi. Sedangkan

untuk karakter aslinya akan menggunakan asset pada unity.

c.  Guru sebagai NPC 2 (Non Player Character)

Gambar 3.3 NPC 3

NPC yang terakhir adalah guru. Tugas dari NPC guru adalah memberikan
ujian terhadap player. Di dalam ujian ini jawaban yang benar akan mendapatkan
nilai. Karakter diatas merupakan ilustrasi. Sedangkan untuk karakter aslinya akan

menggunakan asset pada unity.

d. Buku

Gambar 3.4 Objek Buku

Objek buku merupakan media pembelajaran yang didalamnya terdapat materi
tentang mitigasi gunung api. Player harus menemukan objek buku ini agar
mengetahui materi yang akan di dapatkan dan agar bisa menjawab pertanyaan yang

disediakan.
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3.1.7.FSM (Finite State Machine)

3.1.7.1. FSM Kontrol Pemain oleh NPC Siswa

NPC mencari Player Player menyentuh
player terilhat NPC NPC
Player tidak Player tidak Player belum
terlihat terlihat NPC menyentuh NPC

Gambar 3.5 FSM NPC Siswa

Pertama diawali dengan spawn, dimana NPC bergerak bebas mencari player.
Ketika player terlihat olen NPC maka NPC akan mendekati player. Tetapi jika
player tidak terlihat oleh NPC, NPC akan kembali ke kondisi sebelumnya yaitu
bergerak bebas. Kemudian saat player menyentuh NPC dengan menekan tombol
“F” makan NPC akan memberikan sebuah misi melalui sebuah dialog yang muncul
di dalam game. Jika player belum menyentuh NPC maka kembali ke kondisi

sebelumnya yaitu NPC masih mendekati player.
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3.1.7.2. FSM Kontrol Pemain oleh NPC Guru

NPC mencari Player Player menyentuh Player menjawab
player terilhat NPC NPC pertanyaan
I v | v | v | v
Diam [ Gerak Bebas ] [ Mendekati J [Memberi penanyaan] [Menampilkan Hasil}
1 | ¢ | ¢ | T |

Player tidak Player tidak Player belum Player tidak
terlihat terlihat NPC menyentuh NPC memenuhi target nilai

Gambar 3.6 FSM NPC Guru

Pertama diawali dengan spawn. NPC bergerak bebas untuk mencari player.
Ketika player belum ditemukan maka kembali ke kondisi awal. Jika player terlihat
oleh NPC maka NPC akan mendekati player. Kemudian jika player menyentuh
NPC dan player meneka tombol “F” maka NPC akan memberi kumpulan
pertanyaan. Jika player sudah menjawab semua pertanyaan maka akan ditampilkan
hasilnya. Dan jika player tidak memenuhi target nilai yang ditentukan makan player

harus mengulangi menjawab pertanyaan tersebut.

3.1.8. Metode Fisher Yates Shuffle

Penerapan algoritma terdapat pada ujian yang berada pada latar terakhir yaitu
ruang guru yang terletak di NPC guru yang dapat dilihat pada gambar 3.7. Fisher
Yates Shuffle diterapkan untuk mengacak pertanyaan yang terdapat dalam ujian
tersebut. Untuk membuktikan penggunaan metode fisher yates shuffle berhasil
tidaknya maka akan dibandingkan menggunakan random biasa, sehingga akan

terlihat perbedaan pada pengacakan yang dilakukan.
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szn )
— -
NFC mencan Flayer Player menyentuh Player men@wab
I player terihat NPC NPC pertanyasn
| v | v |  — v
Diam [ Gerak Bebas ] { Mendekat ] [Memoen pdlmyun] [ Menampdkan lel]
] 1 ] 1 T |
Playes hdak Playes hdak Player belum Flayer idak
terinat ferkhat NFC menyentuh NPC memenuhi target ndal

p
Pengacakan Fisher Yates :
g = Pengacakan Random Biasa
Shuffie

-

l Pengujian \

Gambar 3.7 Letak Penempatan Fisher Yates Shuffle

Menurut gambar 3.7 penempatan metode fisher yates shuffle ini terletak
pada NPC guru. Ketika player mendekati NPC guru, maka NPC guru akan memberi
pertanyaan. Terdapat dua pengacakan yaitu pengacakan fisher yates shuffle dan
pengacakan random biasa. Kemudian setelah menggunakan dua pengacakan ini
akan dilakukan pengujian yang berguna untuk mengetahui perbedaan antara
keduanya dan untuk mengetahui kelebihan dari penggunaan metode

fisher yates shuffle .

Algoritma Fisher Yates Shuffle akan di implementasikan pada game ini

dengan alur sebagai berikut :

a. Menjalankan permainan
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b. Pemain harus melewati latar pertama yaitu di ruang kelas dan yang kedua
yaitu di ruang perpustakaan untuk mengumpulkan pengetahuan tentang
mitigasi bencana gunung api

c. Untuk menguji pemahaman materi terhadap pemain maka diberikanlah
ujian yang berisi pertanyaan-pertanyaan. Untuk mengacak pertanyaan di
ujian ini menggunakan metode Fisher Yates Shuffle.

d. Menampilkan pertanyaan yang telah diacak.

Di dalam game pembelajaran mitigasi gunung api dimisalkan terdapat 8
pertanyaan yang akan ditampilkan. Pertanyaan yang ditampilkan berupa tentang

mitigasi gunung api. Sehingga didapatkan panjang array (N) =8 .

Tabel 3.3 Data Array

Array ke-i Pertanyaan

0 Cairan panas yang terdapat pada perut bumi disebut?

1 Berikut ini yang bukan merupakan tanda peringatan dari aktivitas
gunung api?

2 Barang apa saja yang harus dibawa ketika terjadi

bencana gunung api?

3 Keuntungan dari adanya abu vulkanik adalah?

4 Contoh langkah-langkah dalam penyelamatan mitigasi bencana
antara lain?

5 Yang bukan termasuk dari mitigasi bencana saat terjadi bencana,
yaitu...

6 Kapan sebaiknya evakuasi masyarakat dilaksanakan?
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Siapakah yang diutamakan mendapatkan pertolongan saat

evakuasi?

Pada tabel 3.3 diatas merupakan perumpaan dari pertanyaan yang nantinya

akan diacak pada tabel 3.4 dibawah. Tetapi untuk pertanyaan yang akan diberikan

di dalam game diambil berdasarkan penelitian yang dilakukan oleh Prajana pada

tahun 2015. Pertanyaan yang dibuat berdasarkan standar kompetensi. Terdapat 8

indikator di dalamnya, setiap indicator terdapat 5 soal sehingga jika di jumlah

terdapat 40 pertanyaan yang muncul. Berikut ini merupakan tabel dari pertanyaan-

pertanyaan yang akan muncul di dalam game.

Tabel 3.4 Pertanyaan yang akan ditampilkan

No

Indikator dan Soal

Menjelaskan pengaruh faktor penyebab perubahan lingkungan terhadap

daratan.

Salah satu keuntungan Indonesia dilalui lempeng bumi adalah

Cairan panas yang terdapat di perut bumi disebut

Secara geologis negara Indonesia berada jalur lempeng

Pengertian dari bencana alam adalah

Letusan gunung api merupakan bagian dari aktivitas vulkanik yang

dikenal dengan istilah

Menjelaskan tipe-tipe gunung api.

Terdapat berapa macam bentuk gunung api
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Gunung api yang berbentuk seperti perisai termasuk dalam bentuk

gunung api

Ada berapa macam gunung api yang diklasifikasikan berdasarkan

keaktifannya

Gunung api yang pernah mengalami erupsi magmatic sekurang-

kurangnya satu kali sesudah tahun 1600 masuk kedalam tipe gunung

Sebagian besar gunung api yang ada di Indonesia masuk kedalam gunung

api

Mendemonstrasikan proses erupsi gunung api.

Dibawah ini yang merupakan salah satu dampak positif dari erupsi

gunung api adalah, kecuali..

Yang merupakan kerugian dari adanya gunung api adalah

Keuntungan adanya abu vulkanik adalah

Salah satu kerugian dari letusan gunung api adalah dapat mengganggu
jarak pandang dan mengganggu lalu lintas di darat dan di udara yang

disebakan oleh..

Bahaya letusan dari gunung api yang dapat membahayakan kesehatan

pernafasan adalah

Mengidentifikasi berbagai dampak yang ditimbuikan dari erupsi gunung

api.

Dibawah ini yang merupakan bahaya yang ditimbulkan dari adanya

erupsi gunung api, kecuali..

Awan panas juga dapat disebut ...
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Suhu awan panas yang keluar ketika gunung meletus adalah ...

Material apa saja yang ketika lahar turun bersama dengan air hujan ...

Ketika gunung Meletus maka akan mengeluarkan ...

Menjelaskan bahaya yang ditimbulkan dari adanya erupsi gunung api.

Upaya memperkecil jumlah korban jiwa dan kerugian akibat bencana

alam disebut

Tindakan mitigasi bencana alam dilakukan

Contoh langkah-langkah dalam penyelamatan mitigasi bencana antara

lain

Yang harus kita lakukan jika terjebak hujan abu, kecuali

Tindakan terbaik yang harus dilakukan saat berada di dalam

ruangan/bangunan bila terjadi bencana gunung api adalah....

Mengidentifikasi langkah-langkah mitigasi bencana.

Salah satu contoh mitigasi bencana pada tahapan pra bencana adalah

Dukungan logistic apa saja yang dibutuhkan saat pra bencana adalah,

kecuali

Aliran lumpur dan batu dari material hasil erupsi ditambah air hujan

yang membawa turun dan mengalir sebagai aliran pekat disebut...

Siapakah yang diutamakan mendapatkan pertolongan saat evakuasi..

Tindakan terbaik yang harus dilakukan saat berada di dalam

ruangan/bangunan bila terjadi bencana gunung api adalah...

Mengidentifikasi langkah-langkah mitigasi bencana sebelum terjadi

erupsi gunung api.
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Ini yang bukan merupakan mitigasi bencana pada tahap saat terjadi

bencana, yaitu

Kapan sebaiknya evakuasi masyarakat dilaksanakan

Siapakah yang diutamakan mendapatkan pertolongan saat evakuasi

Ketika terjadi bencana gunung api apa yang harus segera dilakukan ...

8. Mengidentifikasi langkah-langkah mitigsi bencana pada saat terjadi

erupsi gunung api.

Berikut ini yang bukan merupakan tanda peringatan dari aktivitas

gunung api adalah

Yang menunjukan tanda-tanda gunung pada status normal adalah

Yang menunjukkan tanda-tanda gunung pada status waspada adalah

Ada berapa macam status dalam proses erupsi gunung api ?

Gunung api yang erupsinya tidak diketahui dalam sejarah manusia

termasuk kedalam tipe

Langkah-langkah pengacakan menggunakan metode Fisher Yates Shuffle

adalah sebagai berikut :

a. Tentukan nilai n

b. Pilih angka acak (x) dimanal <=x<=n

c. Tukar posisi (x) dengan angka terakhir pada range 1-n

d. Pindahkan angka x ke list array

e. Jika n masih memenuhi syarat n>0 maka kembali lakukan proses pilih angka
acak (x) dimana 1<=x<=n (proses b)

f. Jika n=0 maka pengacakan telah selesai di lakukan.
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Pada gambar dibawah ini merupakan flowchart dari metode fisher yates shuffle.

Tentukan nilai n

Pilih angka acak (x)
Dimana 1==x==n

Tukar posisi(x) dengan
angka terakhir pada range
1 sampai dengan n

Pindakan angka x e
list array

Atur ulang nilai n,
dimana n=n-1

n=0

Gambar 3.8 Flowchart Algoritma Fisher Yates Shuffle
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Tabel 3.5 Simulasi Perhitungan Manual Algoritma Fisher-Yates Shuffle
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Range Roll Scratch Result
12345678

1-8 5 1234867 5

1-7 3 127486 35

1-6 4 12768 435

1-5 6 1278 6435

1-4 3 127 86435

1-3 2 17 286435

1-2 1 7 1286435
Hasil Pengacakan 71286435

Tabel diatas merupakan simlasi dari perhitungan manual fisher yates shuffle

sehingga menghasilkan urutan sebagai berikut : 7, 1, 2, 8, 6, 4, 3, 5.



BAB IV
HASIL DAN PEMBAHASAN

Dalam bab ini akan membahas tentang serangkaian percobaan dan
pengujian hasil pembuatan game pembelajaran ipa kelas iv tentang mitigasi
bencana erupsi gunung api dalam game 3D menggunakan metode Fisher Yates
Shuffle. Pengujian ini dilakukan untuk mengetahui apakah game yang dibuat telah
sesuai dengan rancangan. Hal ini bertujuan agar mendapatkan saran dan
kesimpulan yang dapat digunakan sebagai acuan untuk mengembangkan game.

4.1. Implementasi

4.1.1. Implementasi Antarmuka Game

Pengimplementasian antarmuka game ini merupakan pengaplikasian
tampilan dari perancangan game yang telah dibuat. Dalam pengimplementasiannya
dibutuhkan beberapa scene untuk menampung semua prosesnya. Setiap proses

memiliki fungsi sendiri namun memiliki keterkaitan satu sama lain.

4.1.1.1. Tampilan Antarmuka Splash Screen
Tampilan antarmuka splash screen merupakan tampilan awal yang akan
muncul ketika game dimulai. Pada tampilan ini akan diberikan berupa gambaran

umum mengenai game yang akan dimainkan.
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skipsi.game

quiz | adventure | knowledge | fun

Gambar 4.1 Splash Screen

4.1.1.2. Tampilan Antarmuka Menu Utama
Tampilan antarmuka menu utama akan muncul setelah splash screen.
Didalam menu utama ini terdapat lima tombol yang terdiri dari mulai, cara

bermain, tentang, credit, dan keluar.

Gambar 4.2 Antarmuka Menu Utama

4.1.1.3. Tampilan Antarmuka Tombol Cara Bermain
Tampilan ini akan muncul ketika tombol cara bermain di klik. Di dalam
menu ini berisikan tata cara bermain agar pemain dapat menyelesaikan misi dan

melanjutkan ke misi selanjutnya.
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ain,

»
&
W

1. Pahami, pelajari, dan ingatlah informasi yang
diberkan pada awal permainan

misi yang harus diselesaikan
3. Kemudian, carilah guru agar mendapatkan ujian

untuk mengetahui seberapa banyak pemahaman
pemain

Gambar 4.3 Antarmuka Cara Bermain

4.1.1.4. Tampilan Antarmuka Tombol Tentang Game
Tampilan ini akan muncul ketika tombol tentang game di klik. Dalam menu

ini berisikan keterangan game dan alasan game ini dibuat.

Game ini dibuat.dengan tujuan untuk g
memenuhi tugas akhir dari pembuat game.
Selain itu game ini juga dibuat dengan |
harapan dapat membantu siswa SD dalam |
memberi  pengetahuan mengenai |
pembelajaran mitigasi jika sewaktu-waktu
terjadi bencana alam gunungapi meletus.

Game ini juga diharapkan dapat membantu
pemerintah khususnya BMKG (Badan
Meteorologi Klimatologi dan Geofisika)
dalam upava memberikan sosialisasi

Gambar 4.4 Antarmuka Tentang Game

4.1.1.5. Tampilan Antarmuka Tombol Credit
Tampilan ini akan muncul ketika tombol credit di klik. Dalam tombol ini

berisikan keterangan yang terlibat dalam pembuatan game ini.
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Environment & Backgorund
N AR LT e ti et eeettaseacsecess Membuat

Nadya Putri Harfiant: Bangunan & Marena

Texturing

Gambar 4 5 Antarmuka Credit

4.1.1.6. Tampilan Antarmuka Ruang Kelas
Di bawah ini merupakan ruangan pertama dari beberapa tempat yang berada

dalam game, yaitu ruangan kelas. Di dalam game ini terdapat 3 ruang kelas.

Gambar 4.6 Antarmuka Ruang Kelas

4.1.1.7. Tampilan Antarmuka Perpustakaan
Di bawah ini merupakan ruangan kedua setelah ruangan kelas yang berada

dalam game, yaitu perpustakaan. Di dalam game ini terdapat 2 ruang perpustakaan.
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Gambar 4 7 Antarmuka Perpustakaan

4.1.1.8. Tampilan Antarmuka Ruang Guru
Di bawah ini merupakan ruangan kedua setelah perpustakaan yang berada
dalam game, yaitu ruang guru. Ruang guru ini merupakan tempat terakhir di dalam

game.

Gambar 4.8 Antarmuka Ruang Guru

4.1.1.9. Tampilan Antar Muka Input Nama
Sebelum melakukan permain, pemain di haruskan mengisi nama di kolom

nama yang telah disediakan.
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Gambar 4.9 Input Nama
4.1.1.10. Tampilan Antar Muka Percakapan NPC Siswa 1

Panel dialog di bawah ini akan muncul ketika pemain mendekati NPC siswa
1. Setelah bertemu dengan siswa 1 dan 2, pemain menekan tombol “F” pada
keyboard. Pada panel ini berisi teks perintah misi yang harus diselesaikan oleh

pemain.

N—E s — ——— -
e —————

Halo, untuk dapat melanjutkan ke ruangan selanjutnya, temukan item buku sebanyak 4
buah yang berada tersebar luas di dalam ruangan kelas dan dapat menjawab
pertanyaan yang telah tersedia di dalamnya. Selamat Mencari!!

Gambar 4.10 Dialog Percakapan NPC Siswa 1
4.1.1.11. Tampilan Antar Muka Materi di Dalam Item Buku

Panel dialog di bawah ini akan muncul ketika pemain mendekati item buku.
Setelah mendekati item buku, pemain menekan tombol “F” pada keyboard. Pada
panel ini berisi teks materi dan terdapat beberapa pertanyaan yang harus dikerjakan

oleh pemain.
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* Mendemonstrasikan proses erupsi gunung api 1. Normai : a. Makna : - Tidak ada gejala aktivitas tekanan magma

b.Tanda : - Masyarakat masih beraklivitas seperti biasa c.Tindakan ; -Pengamatan Rutin - Survei dan penyelidikan 2.
Waspada : 8. Makna : - Mulal ada aktivitas gunung api apapun bentuknya. - Terdapat aktivitas seismik dan kejadian
vulkanis lainnya, - Sedikit perubahan aktivitas yang diskibatkan oleh aktivitas magma, tektonik, dan hidromental b,
Tanda : - Gempa vulkanik mulal muncul. - Ada suara gemuruh dar gunung. - Hewan-hewan mulal turun darl gunung. -

Hewan-hewan di dalam tanah mulai keluar © Tindakan ; - Penyuluhan atau sosialisasi - Pengecek sarana. -
Pelaksanaan piket terbalss. - Masyarakat sudah harus siap mengungsi.

Gambar 4.11 Materi ltem

4.1.1.12. Tampilan Antar Muka Pertanyaan Item Buku
Panel dialog di bawah ini akan muncul ketika pemain selesai membaca
materi yang diberikan sebelum pertanyaan ini. Pemain diharuskan menjawab

pertanyaan yang diberikan.

1. Berikut ini yang bukan merupakan tanda peringatan dari

aktivitas gunung api adalah

Gambar 4.12 Pertanyaan Item Buku
4.1.1.13. Tampilan Antar Muka Coba Lagi dan Menyerah

Panel dibawah ini akan muncul ketika pemain telah menyelesaikan semua
pertanyaan yang muncul dan mendapatkan nilai kurang dari 60. Ketika di klik
tombol “coba lagi” maka akan kembali menuju panel pertanyaan. Ketika di klik

tombol “menyerah” maka akan keluar dari panel pertanyaan.
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HASIL SKOR

40

Gambar 4 13 Coba Lagi dan Menyerah
4.1.1.14. Tampilan Antar Muka Berhasil

Panel dibawah ini akan muncul ketika pemain telah menyelesaikan semua

pertanyaan yang muncul dan mendapatkan nilai lebih dari 60.

HASIL SKOR

ANDA BERHASIL
MEMENUKI

PERSYARATAN
OKe

— T
| 4

Gambar 4.14 Antarmuka Berhasil
4.1.1.15. Tampilan Antar Muka Tanya Jawab NPC Guru

Panel dialog di bawah ini akan muncul ketika pemain mendekati NPC guru.
Kemudian pemain menekan tombol “F” pada keyboard. Pada panel ini berisi

kumpulan soal yang berada pada item buku.
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Gambar 4 15 Dialog Pertanyaan NPC Guru

4.1.2. Implementasi Karakter dan Objek yang Digunakan

Tabel 4.1 Tabel Karakter dan Objek

No. Nama Gambar Keterangan
Karakter
1. Player Karakter ini merupakan
karakter player yang
akan digunakan bermain
selama permainan
. | NPC Guru NPC Guru merupakan

salah satu karakter NPC
yang terdapat dalam
game. NPC ini bertugas
untuk memberikan ujian
kepada pemain. Ujian
diberikan dalam bentuk

kumpulan  pertanyaan
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No. Nama
Karakter

Gambar

Keterangan

dari item buku yang
tersebar di ruangan kelas

dan perpustakaan.

3. | NPCSiswal

NPC 1 merupakan salah
satu karakter NPC yang
berada di dalam ruang
kelas. NPC ini bertugas
memberikan penjelasan
misi yang akan

dilakukan oleh pemain.

4.1.3. Implementasi Fisher Yates Shuffle

Berikut ini pseudocode yang digunakan dalam mengimplementasikan Fisher

Yates Shuffle :

//Fisher yates

String b

Integer temp

Integer Bilanganacak
Integer pointer
Integer banyaksoal
Integer i

Integer JumlahArray

JumlahArray[ ]=40
For(i=0; i<40;

i++){

JumlahArray[i]=1i

}
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Banyaksoal = 40
Pointer = banyaksoal-1

While(pointer>0){
Bilanganacak = Random(@,pointer-1)
temp = JumlahArray[bilanganacak]
JumlahArray[bilanganacak] = JumlahArray[pointer-1]
JumlahArray[pointer-1] = temp
Pointer--

}

For(i=0; i<40; i++){
b += “ ” + JumlahArray[i].ConvertToString()
}

Unsur pendidikan pada game ini merupakan pembelajaran mitigasi bencana
gunung api yang dimana akan muncul pertanyaan kepada pemain. Terdapat 40
pertanyaan yang diacak tetapi yang ditampilkan hanya 10 soal saja.
Pengimplementasian metode terletak di dalam pertanyaan NPC guru yang berada
di dalam ruang guru. Dengan menggunakan metode ini probabilitas kemunculan

soal yang sama sangatlah kecil.

4.2. Pengujian Aplikasi
4.2.1.Pengujian Fisher Yates Shuffle

Pengujian algoritma ini bertujuan untuk mengacak pertanyaan yang akan
muncul NPC guru yang berada di dalam ruang guru. Hasil yang telah diacak
menggunakan metode ditampilkan di console unity. Gambar dibawah ini

merupakan salah satu contoh hasil yang telah diacak.

T E]

ear on Play

Gambar 4.16 Tampilan Console di Unity
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Pada gambar diatas merupakan tampilan dari console di unity ketika game

dijalankan. Contoh pada percobaan diatas urutannya mulai dari urutan indeks

pertama 39, 9, 18, 21 dan seterusnya sampai urutan indeks ke 39. Pada soal yang

muncul pertama adalah nomor soal 40, kemudian soal yang muncul kedua adalah

nomor soal 10, soal ketiga akan ditampilkan nomor soal 19, dan begitupun

seterusnya.
Tabel 4.2 Hasil Uji Fisher Yates Shuffle
PK Hasil Urutan Baru Fisher Yates Shuffle
1

[ Consale
Clear Cullipsl|C\urunP\ay‘ErrurPiusl Editor ™ » p & N JL’}]

@ (14:04:18] Random fisher 27,36,35,7,11,38,17,1,31,30,3,24 34,18 73,78,0,28,18,2,32,26,33.4,25,5,20,3,5,13,12,10,8,16,22, 21,37, 14,15, 38
UnityEnaine MonoBehaviour:print(Object)

Random fisher : 27, 36, 35, 7, 11, 38, 17, 1, 31, 30, 9, 24, 34, 18, 23, 28, 0,
29, 19, 2, 32, 26, 33, 4, 25, 5, 20, 3, 6, 13, 12, 10, 8, 16, 22, 21, 37, 14, 15,

39

Clear || Callapse | Clear on Play |Enrr Pause | Editar* ok o 4

0 [14:06:02] Random fisher 3,37,06,5,8,17,28,31,3,11,13,22.20,25,7,0.25.32,184,10.29.1,14,30,6,12,20,38,27,9,33,36,24,35,26,18,2,15,39
UnttyEnging, ManaBehaviour:print| Object)

Random fisher : 3, 37, 16, 5, 8, 17, 28, 31, 34, 11, 13, 22, 21, 23, 7, 0, 25,
32,19, 4,10, 29, 1, 14, 30, 6, 12, 20, 38, 27, 9, 33, 36, 24, 35, 26, 18, 2, 15,

39
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Random fisher : 18, 27, 30, 4, 5, 22, 37, 20, 14, 19, 11, 38, 29, 35, 26, 7, 2,
21,33,15,3,32, 1,0, 34, 31, 13, 17, 24, 16, 36, 23, 12, 8, 25, 10, 28, 9, 6,

39

Random fisher : 7, 23, 16, 9, 1, 38, 0, 36, 32, 2, 33, 4, 30, 24, 10, 14, 6, 3,
13, 28, 35, 37, 11, 18, 25, 5, 34, 17, 29, 26, 22, 12, 21, 8, 27, 19, 15, 31, 20,

39

1714386

Random fisher : 29, 11, 20, 0, 26, 34, 24, 22, 16, 21, 1, 35, 36, 37, 32, 13,
23,25,31,2,4,8,30,10, 19,5, 28,9, 3,7, 33, 17, 18, 27, 15, 12, 14, 38, 6,

8y
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Random fisher : 29, 6, 16, 12, 38, 21, 4, 31, 19, 28, 5, 23, 30, 26, 9, 14, 15,
25, 27,10, 35,18, 37, 2,0, 20, 7, 33, 32, 3, 8, 22, 24, 1, 13, 36, 11, 17, 34,

39

Random fisher : 2, 23, 28, 14, 10, 7, 27, 18, 24, 31, 8, 5, 29, 36, 21, 6, 4, 19,
SIRI6ISINS , [SSA0,%22838, i3O25086, 20«07, IRTRISNIENMENSAR08, 32,

39

Random fisher : 2, 23, 28, 14, 10, 7, 27, 18, 24, 31, 8, 5, 29, 36, 21, 6, 4, 19,
9, 16, 15, 37, 33, 0, 22, 38, 30, 25, 35, 20, 17, 3, 1, 13, 12, 11, 34, 26, 32,

39
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Random fisher : 2,14, 8, 36, 6, 22, 10, 34, 29, 13, 0, 1, 37, 23, 31, 11, 38,

19,3, 21, 26, 16,7, 4, 33,18, 32, 20, 12, 24,9, 35, 17, 27, 15, 28, 5, 30, 25,

39

10
Random fisher : 38, 31, 22, 20, 16, 19, 28, 3, 17, 8, 1, 36, 21, 7, 23, 34, 15,
18, 11, 33, 32, 24, 14, 0, 10, 30, 2, 12, 9, 6, 27, 13, 26, 37, 5, 29, 4, 25, 35,
39

11
Random fisher : 25, 37, 22. 34, 1, 20, 38, 29, 26, 27, 3, 14, 6, 19, 5, 13, 36,
4,35, 2,15, 18, 33, 11, 30, 17, 24, 16, 31, 23,0, 9, 7, 8, 21, 32, 12, 28, 10,
8y

12
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Random fisher : 2, 30, 26, 17, 16, 34, 37, 4, 38,, 19, 23, 5, 28, 21, 22, 11,
24,0, 6, 12, 29, 27, 18, 35, 32, 31, 36, 20, 8, 33, 13,9, 25, 14, 1, 15, 7, 3,

10, 39

Random fisher : 5, 21, 20, 2, 19, 30, 11, 37,9, 7, 13, 22, 3, 33, §, 4, 24, 31,

1,0, 6, 15, 10, 35, 14, 23, 16, 28, 26, 18, 38, 12, 17, 36, 32, 29, 25, 34, 27,

Random fisher : 32, 35, 13, 20, 36, 11, 5, 10, 27, 15, 16, 29, 19, 17, 2, 38,

1,25,14,37,9, 12, 24, 22, 4, 33, 18, 7, 31, 30, 26, 21, 3, 28, 8, 23, 6, 0, 34,

13

39
14

39
15
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Random fisher : 22, 28, 0, 38, 2, 25, 4, 27, 30, 13, 34, 35, 11, 15, 29, 18, 21,

37,5,12,6, 1, 3, 17, 8, 16, 19, 36, 24, 31, 10, 9, 20, 32, 33, 14, 23, 26, 7,

39
16
Random fisher : 34, 2, 32, 6, 7, 14, 36, 12, 21, 5, 1, 38, 31, 8, 17, 23, 26, 25,
29, 0, 30, 15, 9, 27, 37, 13, 19, 10, 18, 24, 11, 35, 20, 4, 16, 33, 28, 22, 39
17
Pengacakan fisher : 17, 31, 5, 19, 15, 22, 16, 28, 24, 18, 36, 0, 25, 21, 37,
26,9, 29, 35, 32, 2,6, 12, 20, 13, 10, 1, 8, 23, 38, 11, 3, 30, 14, 4, 7, 33, 32,
27,39
18

4 0

11713,194,23,16,25,

Random fisher : 28, 35, 36, 10, 11, 15, 24, 18, 32, 8, 30, 14, 1, 22, 6, 3, 2,
34, 29, 26,37,9,0,7, 33,31, 38, 12, 20, 5, 21, 27, 17, 13, 19, 4, 23, 16, 25,

39
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19

Random fisher : 27, 6, 33, 10, 30, 36, 34, 18, 0, 3, 28, 31, 17, 14, 25, 9, 20,
29,15,8,1, 26,5, 4,11, 23, 22, 32, 13, 19, 35, 16, 38, 7, 37, 21, 24, 12, 2,

39

20

04407 330302422

Random fisher : 16, 29, 26, 19, 25, 31, 17, 35, 13, 37, 0, 2, 15, 21, 8, 9, 3,

18, 32, 28, 6, 27, 5, 4, 38, 34, 14, 36, 12, 23, 20, 1, 10, 7, 33, 11, 30, 24, 22,

39

Tabel diatas merupakan hasil uji coba yang dilakukan sebanyak 20 kali

percobaan. Dari hasil uji coba yang dilakukan menunjukan bahwa tidak ada

satupun pertanyaan yang sama atau berulang dengan urutan yang lainnya.

Tabel 4.3 Hasil Uji Random Biasa

PK

Hasil Urutan Baru Random Biasa
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Random biasa : 9, 31, 18, 20, 1, 22, 28, 22, 28, 3, 0, 1, 28, 34, 2, 11, 24,

9,6,0,4, 36,10, 6, 14, 29, 29, 5, 34, 23, 9, 11, 20, 34, 25, 9, 3, 27, 38

[HHNHWMNMNP R AN 0GRS I A RT3 1)
UniyEngine, Mnn ﬁﬂf"ﬁ“ \

Random biasa : 10, 14, 2, 21, 0, 33, 14, 39, 25, 16, 4, 10, 2, 33, 24, 8,

20, 22, 10, 16, 18, 15, 35, 14, 32, 3, 11, 6, 34, 11, 17, 13, 39, 29, 21, 26,

30, 2, 29

f" T B "0 TF = 5 gt

ROt T

Random biasa : 35, 4, 36, 30, 31, 9, 39, 11, 5, 20, 2, 0, 33, 29, 2, 11, 4,

16, 36, 15, 10, 18, 32, 35, 5, 11, 4, 14, 21, 29, 25, 3, 17, 15, 17, 26, 12,

19,43

Random biasa : 38, 23, 34,32,7,7,8, 1, 7, 15, 39, 30, 31, 37, 38, 3, 30,

36, 4,11, 10, 9,1, 32, 2, 38, 20, 18, 20, 25, 14,0, 0,0, 9, 13, 33, 11, 13
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Random biasa : 6, 23, 8, 11, 24, 34, 26, 21, 31, 8, 17, 5, 18, 15, 34, 36,
8,33,7, 14, 4,14, 11, 13, 19, 10, 6, 22, 29, 16, 34, 4, 23, 37, 13, 11, 5,

21

Random biasa : 15, 10, 8, 7, 31, 38, 12, 16, 14, 36, 5, 0, 20, 0, 16, 28, 8,
20NISRZORZ0RgUNT2, L1 130 2889450454 SISRZIRISRION 8 36, 11,

27,1

Random biasa : 32, 13, 34, 31, 6, 16, 28, 18, 14,0, 1, 1, 16, 36, 39, 2, 8,

21,32, 14, 31, 35, 5, 14, 17, 34, 15, 20, 13, 10, 10, 14, 11, 13, 0, 16, 21,

21,31
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Random biasa : 39, 35, 28, 15, 9, 24, 32, 20, 15, 12, 12, 24, 15, 14, 1, 4,

1,25, 28, 19,17, 30,0, 2,27,31,7,31,2,17,34,1, 18,13, 14, 1

9
'\ B25%

Random biasa : 25, 5, 21, 2. 6, 19, 7, 33, 0, 2. 20. 6, 36, 25, 34, 13, 32,
8, 18, 35, 13, 7, 33, 3, 19, 26, 16, 1, 6, 26, 0, 8, 23, 25, 25, 36, 15, 16

10
Random biasa : 11, 11, 17, 19, 31, 21, 31, 3, 23, 11, 37, 16, 5, 22, 10,
32,29, 33, 21, 30, 19, 30, 7, 36, 3,9, 4, 6, 32, 3, 11, 28, 36, 36, 10, 37,
25, 20, 1

11
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Random biasa : 24, 17, 37, 10, 36, 8, 18, 21, 1, 32, 23, 5, 36, 19, 7, 1,

12, 14, 38, 18, 23, 6, 5, 35, 38, 13, 37, 27, 37, 30, 39, 9, 32,9, 34, 7

12
ol [ zanmszszsmazznsaumauzazza
Random biasa : 21, 7, 9, 18, 18, 35, 5, 10, 32, 30, 12, 38, 26, 12, 24, 35,
4,24, 24, 26, 21, 14, 5, 35, 25, 14, 32, 33, 35, 38, 37, 8, 33, 0, 26, 22,
34,9,15

13

| H 15018 '
W W YR SR g

Random biasa : 14, 24, 12, 7, 2, 22, 11, 5, 5, 37, 20, 29, 11, 24, 26, 29,
27,29,7,36,25,7,5,28,38,2,16,7, 5,0, 25, 25, 14, 2, 18, 6, 18, 36,
14

14

Random biasa : 23, 27, 6, 18, 22, 2, 3, 7, 2, 8, 34, 25, 34, 20, 32, 8, 36,

32,8, 36, 32, 29, 15, 17, 9, 9, 32, 31, 26, 12, 30, 16, 37, 33, 19, 24, 14,

9,12,25,1
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15
Random biasa : 5, 11, 36, 27, 16, 29, 26, 28, 17, 25, 33, 36, 30, 24, 33,
36, 30, 24, 33, 22, 27, 13, 30, 39, 30, 5, 33, 2, 17, 28, 36, 16, 13, 35, 19,
10, 35, 18, 17, 27

16
Random biasa : 36, 24, 2, 13, 19, 35, 30, 16, 13, 38, 14, 6, 13, 37, 7, 24,
Sl 20 364815028, 2 TR0, 367 55 13:8 7280 I6RIS TGN B, 33,
9

17
Random biasa : 21, 39, 31, 11, 15, 0, 14, 20, 29, 35, 18, 6, 10, 32, 10,
39, 20, 33, 37, 11, 20, 34, 34, 28, 22, 27, 15, 9, 26, 6, 25, 35, 2, 30, 22,
2,21,2,7

18
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Random biasa : 20, 27, 35, 7, 25, 1, 16, 34, 23, 24, 39, 22, 18, 29, 15,

28,34,33,2,13,6, 28, 13,0, 4, 19, 12, 9, 25, 13, 22, 38, 14

19
N N 000 |
' B16303815
Random biasa : 9, 13, 28, 24, 2, 9, 38, 3, 23, 19, 23, 19, 18, 38, 21, 19,
i AR N1I6, 25026, 10 My 118, 25832316 82878251 2805 S5 683d, 28,
15, 19, 32
20

Random biasa : 3, 12, 37, 18, 22, 1, 36, 17, 1, 12, 1, 8, 22, 5, 26, 8, 28,

37,11, 22, 23, 16, 24, 0, 30, 12, 21, 8, 7, 32, 0, 34, 38, 5, 30, 36, 17, 28,

34

Table diatas merupakan hasil uji coba urutan baru dari pengacakan biasa. Uji

coba ini dilakukan sebanyak 20 kali perulangan. Uji coba ini dilakukan untuk

membuktikan jika pengacakan biasa bisa memunculkan soal berulang beberapa kali
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dalam setiap pengacakan. Dari tabel diatas dapat terlihat terjadi kesamaan nomor
soal yang muncul pada tiap perulangan dan bahkan terkadang jumlah soal yang

muncul tidak berjumlah 40 soal.

Tabel 4.4 Perbandingan Fisher Yates Shuffle dan Random Biasa

Fisher Yates Shuffle Random Biasa

34,2,32,6,7, 14,36, 12,21, 5, 1, 38, | 36, 24, 2,13, 19, 35, 30, 16, 13, 38, 14,
31, 8, 17, 23, 26, 25, 29, 0, 30, 15, 9, | 6, 13, 37, [, 24, 8, . 20, B8, @8, 23,
27,37, 13,19, 10, 18, 24, 11, 35, 20, 4, | 21, 30, [, B8, 5, 18, 37, 28, 9, {6, 18,

16, 33, 28, 22, 39 @6 B8 @ 33,09

Tabel diatas merupakan hasil perbandingan yang diambil dari dari tabel 4.2
dan tabel 4.3. Data diatas diambil dari pengacakan ke-16. Dari tabel diatas dapat
terlihat perbedaan yang dihasilkan saat menggunakan fisher yates shuffle dan
pengacakan biasa. Saat menggunakan fisher yates shuffle tidak terdapat kesamaan
nomor soal yang muncul, sedangkan ketika menggunakan random biasa terdapat
beberapa nomor soal yang berulang atau muncul kembali. Contohnya, pada nomor
24, pada nomor 24 muncul sebanyak 2 kali. Pada kolom random biasa nomor yang
berulang diberi warna sesuai dengan perulangan. Maka dari itu berdasarkan tabel
4.4 dan percobaan yang dilakukan pada tabel 4.2 dapat disimpulkan jika
menggunakan metode fisher yates shuffle persentase keberhasilannya yaitu 100%

tidak terdapat soal yang berulang.
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4.2.2. Pengujian Terhadap Siswa

Setelah dilakukan pengujian metode langkah selanjtunya adalah pengujian
terhadap penilaian kepuasan siswa terhadap game yang telah dimainkan
sebelumnya. Pengujian ini dilakukan terhadap siswa kelas IV sekolah dasar.
Terdapat tiga kriteria penilainnya, yaitu kurang menyenangkan, menyenangkan,
dan sangat menyenangkan Hasil yang di dapatkan setelah melakukan uji coba

seperti tabel dibawah ini :

Tabel 4.5 Data Siswa

No Nama Jenis_ Kriteria Penilaian
Kelamin KM M SM

1 Adityama Soni Subrata L v

2 Alivia Zara Ulia P v

3 Ana Priskah P Y

4 Andika Wahyu Ardiansyah L Y

5 Bima Setya L v

6 Brian Syahrul Maghfirah d Y

7 Chalista Maura E P v
8 Dewi Musfiroh P Y

9 Dewi Rukmana Sukma P v
10 Faiz Muhammad Fadhil L Y,

Keterangan :

KM = Kurang Menyenangkan
M = Menyenangkan

SM = Sangat Menyenangkan

Dari tabel 4.5 didapatkan hasilnya, yaitu sebanyak 3 siswa menilai kurang
menyenangkan, 5 siswa menyenangkan, dan 2 siswa sangat menyenangkan.
Sehingga dapat diambil kesimpulan jika game tentang mitigasi bencana gunung api

dapat dikatakan menyenangkan.
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4.3. Integrasi Sains Islam

Perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi semakin mendorong
pembaharuan dalam pemanfaatan hasil-hasil teknologi dalam proses belajar, dan
tidak menutup kemungkinan bahwa media harus disesuaikan dengan
perkembangan dan tuntutan zaman. Pada zaman Nabi SAW sudah dikenal kegiatan
belajar mengajar dan media pembelajaran sendiri sudah ada dan sudah di

aplikasikan oleh Rasulullah SAW.

Selain itu terdapat surah yang menjelaskan tentang penggunaan teknologi
dalam komunikasi yang termasuk dalam komunikasi dalam pembelajaran, yaitu

surah An-Naml (27) 29-30:
YA - Gzha a1 Hhil agie 05 & 2l 46 15 (5 LAY
I A B TR
YoooPaa Al el A Al ale &85 Gl (e &

Artinya : “(28) Pergilah dengan (membawa) suratku ini, lalu jatuhkan
kepada meraka, kemudian berpalinglah dari mereka, lalu perhatikanlah apa yang
mereka bicarakan”. (29) berkata ia (Balqgis): “Hai pembesar pembesar,
Sesungguhnya telah dijatuhkan kepadaku sebuah surat yang mulia, (30)
Sesungguhnya surat itu, dari Sulaiman dan Sesungguhnya (isi)-nya: “Dengan

menyebut nama Allah yang Maha Pemurah lagi Maha Penyayang.

Dari potongan ayat tesebut dapat disimpulkan terjadinya teknologi

komunikasi. Nabi Sulaiman menggunakan burung hud-hud untuk menyampaikan
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pesan dalam bentuk surat yang disampaikan kepada Ratu Balgis, sehingga yang

disampaikan dapat diteria dengan baik sampai pada tujuan yang dikehendaki.

Hubungannya dengan proses pembelajaran yang juga merupakan salah satu
bentuk komunikasi yang berada di wilayah penddikan. Penggunaan media burung
hud-hud oleh Nabi Sulaiman dalam menyampaikan surat kepada Ratu Balgis
merupakan implementasi teknologi pada masa itu, sebab dengan penggunaan

burung tersebut dapat membuat proses komunikasi lebih efektif dan efesien.

Pada penelitian ini, peneliti mengambil tema pembelajaran tentang mitigasi
gunung api yang di aplikasikan kedalam sebuah game. Game merupakan salah satu
penggunaan teknologi penyampaian informasi melalui sebuah permainan.
Informasi yang disampaikan merupakan tentang mitigasi gunung api Yyang
ditujukan untuk anak sekolah dasar kelas IV yang sesuai dengan KTSP (Kurikulum
Satuan Pendidikan) yang ada. Dengan mengintegrasikan ilmu agama dengan media
pembelajaran berbasis teknologi diharapkan bias membantu siswa maupun siswi
dalam memahami mitigasi gunung api dengan mudah dan tidak bosan karena

pembelajaran yang disampaikan melalui game.
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BAB V

KESIMPULAN DAN SARAN

5.1. Kesimpulan
Berdasarkan game yang telah dibuat dan diuji coba, maka dapat diambil

kesimpulan, yaitu :

a. Peneliti berhasil menerapkan metode fisher yates shuffle pada game
pembelajaran IPA kelas IV tentang mitigasi bencana erupsi gunung api dalam
game 3D menggunakan metode fisher yates shuffle. Metode ini terletak pada
NPC guru ketika guru memberikan pertanyaan-pertanyaan. Terdapat 40 soal
tentang mitigasi bencana gunung api, pertanyaan tersebut berdasarkan
indikator yang sesuai dengan KTSP yang telah dibuat oleh penelitian Prajana
pada tahun 2015. Metode ini dikatakan berhasil dikarenakan ketika melakukan
pengacakan soal tidak terdapat soal yang berulang atau sama. Sedangkan jika
menggunakan pengacakan biasa sering terjadi perulangan soal yang sama pada
tiap permainan.

b. Berdasarkan uji coba yang dilakukan selama 20 kali, menunjukkan bahwa tidak
terdapat perulangan soal yang sama ketika melakukan permainan. Sehingga
persentase keberhasilan dengan menggunakan metode fisher yates shuffle yaitu
100% tidak terdapat perulangan soal yang terjadi setiap. Hal ini ditampilkan
pada console game dalam unity. Sedangkan ketika melakukan percobaan
menggunakan pengacakan biasa terdapat kesamaan pertanyaan yang muncul
dalam game. Maka dari itu penggunaan metode fisher yates shuffle ini sangat

cocok digunakan untuk pengacakan soal.
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c. Berdasarkan uji coba game yang dilakukan terhadap 10 siswa kelas 1V sekolah
dasar didapatkan hasil bahwa game mitigasi bencana gunung api ini masuk

kedalam kriteria game yang menyenangkan.

5.2.Saran

Peneliti sangat yakin dengan penuh kesadaran jika penelitian yang berjudul
game pembelajaran IPA kelas IV tentang mitigasi bencana erupsi gunung
api dalam game 3D menggunakan metode fisher yates shuffle ini masih belum
sempurna, dimana dikemudian hari sangat perlu dilakukan pengembangan. Oleh
karena itu terdapat beberapa saran untuk dijadikan pedoman dalam pengembangan

game ini selanjutnya, diantaranya :

a. Perlu penembahan variasi misi lain agar game ini lebih menarik dan lebih
menantang, sehingga game tidak monoton.

b. Metode fisher yates shuffle ini tidak hanya dapat digunakan untuk pengacakan
soal saja, tetapi bisa digunakan untuk mengacak objek atau item.

c. Perlu menambahkan target pemain, dimana tidak hanya dikhusukan untuk
siswa SD saja, melainkan siswa SMP, SMA, bahkan untuk umum juga sangat
diperlukan infomasi mengenai mitigasi bencana gunung api.

d. Latar game bisa ditambahkan agar tidak hanya di indoor tetapi mungkin bisa

di outdoor juga.
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