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ABSTRAK 

 

Beberapa siswa pembelajaran matematika merupakan pelajaran yang sangat tidak 

mudah dipahami atau rumusnya sulit diingat sehingga siswa tidak bisa memahami atau 

menghitung. Masalah yang sering terjadi yaitu siswa tidak berkonsentrasi pada 

pelajaran matematika hal ini menyebabkan siswa menjadi malas berpikir dan 

melakukan kecurangan seperti mencotek hasil siswa lain. Dengan adanya masalah yang 

terjadi, siswa menjadi tidak menyukai pelajaran matematika. Namun, siswa menyukai 

teknologi seperti Smartphone hal itu menyebabkan siswa menjadi memilih bermain 

dari pada belajar. Terkadang siswa merasa bosan belajar menggunakan buku. Oleh 

sebab itu, untuk menarik minat belajar siswa terhadap matematika di perlukan game 

edukasi berbasis android. Pembelajaran interaktif dapat menggunakan pengacakan soal 

agar siswa tidak saling mencontek. Metode yang digunakan LCM dan FYS untuk 

melakukan pengacakan nomor (Pseudorandom number) pada setiap halaman soal quiz. 

Aplikasi untuk membuat Game Edukasi matematika ini menggunakan Android Studio 

ver 2021.2.1. Berdasarkan hasil yang diperoleh pada penelitian ini menyatakan bahwa 

hasil Fisher Yates Shuffle pada 30 kali pengacakan menghasilkan angka pengacakan 

yaitu 7,19,9,23,21,2,24,13,29,4,8,16,17,22,25,1,5,28,14,10,3,11,30,18,16,12,20,25,15. 

Sedangkan hasil dari pengacakan Linear Congruent Method yaitu 

28,25,22,19,16,13,10,7,4,1,28,25,22,19,16,13,10,7,4,1,28,25,22,19,16,13,10,7,4,1. . 

Maka pada penelitian ini hasil algoritma yang optimal untuk pengacakan soal yaitu 

Fisher Yates Shuffle. Karena hasil pengacakan LCM dapat membangkitkan angka yang 

sama dalam pengacakan. Hal tersebut kurang optimal dan siswa dapat memprediksi 

soal yang muncul berikutnya. Berdasarkan hasil presentase 98% siswa menyukai game 

edukasi matematika berbasis android yang memiliki tampilan yang menarik. Kata 

kunci — Game Edukasi, Matematika, siswa, android, LCM, FYS 

 

 



xi 
 

ABSTRACT 

 

Some students learning mathematics is a lesson that is not very easy to 

understand or the formula is difficult to remember so that students cannot understand 

or calculate. The problem that often occurs is that students do not concentrate on math 

lessons, this causes students to become lazy to think and commit fraud, such as cheating 

on the results of other students. With the problems that occur, students don't like math 

lessons. However, students like technology such as Smartphones, it causes students to 

choose to play rather than study. Sometimes students feel bored learning using books. 

Therefore, to attract students' interest in mathematics, an Android-based educational 

game is needed. Interactive learning can use randomization of questions so that 

students do not copy each other. The method used by LCM and FYS is to randomize 

numbers (Pseudorandom numbers) on each page of the quiz questions. This application 

for making math educational games uses Android Studio ver 2021.2.1. Based on the 

results obtained in this study, it was stated that the results of the Fisher Yates Shuffle 

at 30 randomization times resulted in randomization numbers of 

7,19,9,23,21,2,24,13,29,4,8,16,17,22,25,1,5,28,14,10,3,11,30,18,16,12,20,25,15. 

While the results of randomization of the Linear Congruent Method are 

28,25,22,19,16,13,10,7,4,1,28,25,22,19,16,13,10,7,4,1,28,25,22,19,16,13,10,7,4,1.So 

in this study the results of the optimal algorithm for randomizing the questions is the 

Fisher Yates Shuffle. Because the LCM randomization results can generate the same 

number in randomization. This is not optimal and students can predict the questions 

that will appear next. Based on the results of the percentage of 98% of students like 

Android-based math educational games that have an attractive appearance. 

Keywords — Educational Games, Mathematics, students, android, LCM, FYS 
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