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Pendahuluan

” Permasalahan @ Kebutuhan

b Perkembangan teknologi Capaian numerasi siswa SD Perlu pendekatan belajar yang
Y'ml memengaruhi dunia pendidikan belum sepenuhnya optimal sesuai tahap perkembangan

(o o o) egn
(Matematika)

Game edukasi “Tebakmatik”
berbasis Android

Hanya 62,62% siswa mencapai
kompetensi minimum (AKM 2023)

@ Research GAP

@ Landasan Teori

Belum ditemukan game
memasuki tahap operasional edukasi tebak gambar berbasis
konkret Android yang menerapkan

Teorl| Perkembangan Kogniti algoritma Fisher-Yates Shuffle
(Jean Piaget) Materi Penjumlahan dan

Anak usia 6 — 8 tahun

1. Mengimplementasikan )
algoritma Fisher-Yates Shuffle

2. Menyajikan soal kuis
bergambar

Pengurangan
(Siswa Kelas 1 dan 2 SD)
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Pertanyaan Penelitian (Rumusan Masalah)

(KW Implementasi Algoritma (;:)

Bagaimana implementasi algoritma
Fisher-Yates Shuffle dalam mengacak
urutan soal secara adil dan merata

pada game edukasi matematika?
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Bagaimana media pembelajaran
matematika berbasis game edukasi
dapat dirancang sesuai dengan tahap
perkembangan kognitif anak usia 6 — 8
tahun untuk membantu siswa kelas 1

dan 2 SD memahami materi
penjumlahan dan pengurangan?

Bagaimana metode belajar sambil
bermain melalui game edukasi dapat
diterapkan untuk mengurangi rasa
jenuh terhadap pembelajaran

matematika pada siswa kelas 1 dan 2
SD? D

universitas

muhammadiyah ° umsida1912

sidoarjo

@ www.umsida.ac.id umsida1912 9 umsida1912 f




Metode

@ Pengonsepan 9 Perancangan

Menentukan konsep game Merancang flowchart algoritma
edukasi, materi pembelajaran Fisher-Yates Shuffle, use case,

serta spesifikasi perangkat yang activity diagram, dan antarmuka
dibutuhkan. aplikasi.

@ Pendistribusian @ Pengumpulan Bahan

Aplikasi disimpan dalam format

.apk dan nantinya akan MDLC
didistribusikan melalui Google 6 TAHAPAN
Play Store.

@ Data Sekunder

Mengumpulkan aset
(background, ikon, gambar 2D,
audio, font, button) dan materi
dari buku Kemendikbud 2022.

Buku Pembelajaran
Matematika Kelas 1
dan 2 SD

Studi literatur, analisis materi,

Menguiji aplikasi menggunakan Membuat aplikasi di Unity, penyusunan konten soal
N\ Black Box Testing dan User mengimplementasikan algoritma
/. Acceptance Testing (UAT). Fisher-Yates Shuffle, integrasi
°. 0 Pengisian kuesioner"' Firebase Authentication, Realtime

Ta™ UAT (10 guru)

Database, dan Firebase Hosting.

@ Pembuatan
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../../penjelasan bab 1 sampai 2 untuk bab 3.txt

Hasil

Ringkasan Hasil o Aplikasi berhasil dikembangkan Firebase Authentication, Realtime Database, o Algoritma Fisher-Yates Shuffle
Implementasi Sistem menggunakan Unity berbasis Android & Hosting terintegrasi dengan baik berhasil diterapkan pada kuis

PENJUMLARAN m 83
el KELAS 15D

PROFIL SETELAN

Nama : Autia

Email : zamairoul245@gmaiLcom

No. Telepon : 085748484023
Tanggal Lahir : 26/04/2019 (7 tohun)
Jenis Kelamin : Perempuan

PERKEMBANGAN BELAJAR I
“TERAKHIR BERMAIN

Tanggel Bermain :26/07/2026 420
Kerja bagus! kome lutus!

Tgl Main : 26/07/2026
Waktu Main : 05:00
KELAS 150

v * i
123057 0113’15571

NZ N7

Autentikasi Pengguna

Lv. 1- Penjumlahan
Nilai :

Navigasi, Informasi, Profil dan Pengaturan

» Registrasi » Menu Utama (Mulai permainan, Tentang = Pilih Soal (Pilih Level kuis)

» [ogin aplikasi, Profil, Setelan, keluar) » Kuis (Umpan Balik jawaban)

» Reset Password = Profil (Edit profil dan Perkembangan belajar) » Hasil Kuis (Simpan data kuis dan main
» Setelan (Audio, Hapus Data, Keluar Akun) lagi)

. @ Autentikasi Pengguna «aPengelolaan Akun 3¢ Pengacakan Soal |~ Perkembangan
< } ERRVIETGE Belajar
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Pembahasan

Sistem berhasil memenuhi kebutuhan pembelajaran matematika melalui game edukasi berbasis Android dengan mendukung pencatatan
hasil belajar setiap pengguna, pengelolaan data akun, serta pengacakan soal menggunakan algoritma Fisher-Yates Shuffle.

v * i
12305678 ‘01‘13’1511‘.

N7 N7

Autentikasi Pengguna

» Registrasi, login, dan reset password
dikelola melalui Firebase Authentication.

» Data pengguna terhubung dengan akun
masing-masing.

PROFIL

Nama : Autia

Email : zamairoul245@gmaiLcom

No. Telepon : 085748484023
Tanggal Lahir : 26/04/2019 (7 tohun)
Jenis Kelamin : Perempuan

PERKEMBANGAN BELAJAR
TERAKHIR BERMAIN
Tol Main: 26/07/2026
Waktu Main: 05:00
KELAS 150
Lv. 1- Penjumlahan
Nilai :

Navigasi, Informasi, Profil dan Pengaturan

= Menu utama memudahkan akses ke seluruh
fitur aplikasi.

» Profil dan setelan mendukung pengelolaan
akun serta perkembangan belajar.

PEJUMLIAN [ o | 83
el KELAS 15D

Tanggel Bermain :26/07/2026 420
Kerja bagus! kome lutus!

wee (@)

Pengerjaan Kuis

» Fisher-Yates Shuffle menghasilkan
urutan soal yang berbeda di setiap kuis.

= Nilai kuis tersimpan otomatis sebagai
data perkembangan belajar anak.

Rumusan masalah penelitian terjawab melalui pengembangan game edukasi yang mendukung pembelajaran

A Interpretasi matematika melalui autentikasi pengguna dan pencatatan perkembangan belajar tiap akun, penerapan metode belajar
Utama sambil bermain dalam bentuk kuis tebak gambar, serta implementasi algoritma Fisher-Yates Shuffle untuk
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menghasilkan urutan soal yang berbeda pada setiap kuis.
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Temuan Penting Penelitian

Implementasi berhasil dan fitur lengkap mendukung
alur belajar

» Game edukasi “Tebakmatik” berbasis Android berhasil
dikembangkan menggunakan Unity dan mendukung
pembelajaran materi dasar penjumlahan dan
pengurangan untuk siswa kelas 1 dan 2 SD.

= Memiliki fitur autentikasi pengguna, navigasi menu utama,
profil dengan informasi perkembangan belajar, serta kuis.

» Hasil kuis tersimpan otomatis ke Firebase Realtime
Database sebagai data perkembangan belajar.

Arsitektur terintegrasi

» Pendekatan Firebase sebagai
Backend as a Service (BaaS)
meliputi Firebase Authentication,
Firebase Realtime Database, dan
Firebase Hosting (terintegrasi

Unity Engine (C#) terhubung langsung ke Firebase sebagai Backend as a Service (BaaS)

Pengguna

Frontend Aplikasi
Unity Engine (C#)

Koneksi Internet (Wajib)

dengan baik ke dalam sistem). @ Backend as a Service (BaaS)

» Autentikasi, penyimpanan data
pengguna dan distribusi konten soal
(JSON) berjalan sinkron dalam satu 2
ekosistem tanpa server backend
terpisah.

Firebase Authentication
Login & manajemen sesi
pengguna (Email/Password)

Algoritma Fisher-Yates Shuffle berhasil diterapkan

» Pengacakan soal diterapkan per kategori tingkat
kesulitan (mudah, sedang, sulit).

= Setiap sesi kuis menghasilkan urutan soal yang
berbeda, sehingga anak tidak menghafal urutan
jawaban, melainkan benar-benar memahami
materi soal.

Firebase Platform (Google Cloud)

O O

Realtime Database Firebase Hosting
Data soal, jawaban, dan Konten JSON soal kuis
statistik (sinkron real-time) (hosting statis)

Daftar soal awal Hasil setelah diacak

M1 M2 M3 M4 — M4 M1 M3 M2
S1 S2 S3 S4 — S4 S3 S2 Si

Ut U2 U3 U4 — U4 U2 U1 U3

Game edukasi “Tebakmatik” berhasil dikembangkan sebagai media pembelajaran matematika bagi siswa kelas 1 dan 2

Inti Temuan :

SD dengan dukungan Firebase sebagai Backend as a Service (BaaS) yang mengelola autentikasi pengguna,
penyimpanan data, dan soal kuis dalam satu sistem, serta penerapan algoritma Fisher-Yates Shuffle yang menghasilkan

urutan soal berbeda pada setiap sesi sehingga membantu siswa memahami materi, bukan menghafal urutan soal.




Manfaat Penelitian

Q Bermanfaat langsung bagi anak sebagai Q Membantu guru atau orang tua melihat Q Berkontribusi bagi pengembangan ilmu
pemain perkembangan belajar anak media pembelajaran matematika

Manfaat penelitian ini dirasakan langsung oleh pengguna, yaitu siswa kelas 1 dan
. 2 SD berusia 6 — 8 tahun sebagai pemain utama, serta guru atau orang tua
sebagai pendamping. Bagi anak, game edukasi “Tebakmatik” membantu
memahami materi dasar penjumlahan dan pengurangan melalui kuis tebak
gambar yang soalnya diacak menggunakan algoritma Fisher-Yates Shuffle,
Siswa sehingga mereka tidak sekadar menghafal urutan jawaban, melainkan benar-

G &
Kelas 1 & 2 SD benar memahami konsep berhitung sambil bermain. uru

Orang Tua

Pemain utama yang Pendamping yang
belajar lewat kuis Sementara itu, mengingat usia anak yang masih sangat dini, guru atau orang tua melihat perkembangan

berperan mendampingi penggunaan aplikasi tanpa dibedakan hak aksesnya, belajar anak
mulai dari mendaftarkan dan mengelola akun, mengisi data profil, hingga melihat
perkembangan belajar anak melalui data hasil kuis yang tersimpan otomatis.
Selain itu, penerapan algoritma Fisher-Yates Shuffle turut memberi kontribusi
keilmuan sebagai alternatif pengacakan soal yang lebih adil.

Sistem membantu anak memahami konsep berhitung sambil bermain, memudahkan guru atau orang tua melihat

Manfaat Utama: perkembangan belajar, serta berperan sebagai media pembelajaran matematika yang terbukti sangat layak
digunakan berdasarkan hasil UAT sebesar 90,83%, sekaligus menjadi rujukan pengembangan sistem lanjutan.
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