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ABSTRAK

Dalam dunia pemrograman, algoritma adalah hal utama bagi programmer dalam
mendesain dan mengembangkan aplikasi soffware. Namun, tidak semua orang
dapat memahami algoritma karena dalam memahami algoritma biasanya
menggambar konsep yang sulit dan rumit untuk memecahkan masalah yang
kompleks. Media pembelajaran dalam mengenalkan algoritma masih sebatas teori
yang dirasa kurang menarik dan tidak mudah memahami materi yang disampaikan.
Untuk itu diperlukan sebuah pembaharuan sistem pembelajaran yang dapat menarik
minat para pelajar dan mempermudah pendidik dalam mengenalkan materi
algoritma. Pembuatan penelitian ini bertujuan untuk merancang sebuah game
edukasi dan menambah pengetahuan dalam mengembangkan game berbasis
android sebagai media pembelajaran, memberikan hiburan game yang menarik dan
menambah wawasan tentang algoritma. Penelitian ini menggunakan metode
penelitian dan pengembangan (Research and Development) dengan model
pengembangan versi Luther yang dimulai dari mencari potensi dan masalah yang
kemudian dianalisis diiringi pengumpulan data-data guna mendukung proses
pengembangan game. Selanjutnya tahap perancangan melalui model
pengembangan versi Luther dilakukan untuk mendapatkan hasil akhir dari
penelitian ini. Dalam mengumpukan data, metode yang dilakukan studi pustaka dan
wawancara. Hasil penelitian ini berupa aplikasi game edukasi untuk pengenalan
dasar algoritma yang telah diuji melalui pengujian black box, dengan hasil
pengujian semua indikator dinyatakan baik. Dengan adanya aplikasi game edukasi
untuk pengenalan dasar algoritma ini pelajar dapat terbantu dalam memahami
materi algoritma.

Kata kunci: Algoritma, Android, Game Edukasi.



ABSTRACT

Algorithms are the main thing for programmers in designing and developing
software applications. However, not everyone can understand the algorithm
because in understanding the algorithm usually describes complicated concepts to
solve complex problems. Learning media in introducing algorithms is still limited
to theories that are felt to be less interesting and hard to understand. For these
various conditions, it is necessary to update the learning system that can attract
students's interest and facilitate educators to introduce the concept of algorithms.
The purpose of this study aims to design educational games and increase knowledge
in developing Android-based games as learning media, providing interesting game
entertainment and increasing knowledge about algorithms. This study uses
research and development methods with Luther's version of the development model
that starts from looking for potential and problems which are analyzed and then
collects data to support the game development process. Furthermore, the design
stage through the Luther version of the development model was carried out to
obtain the final results of this study. In collecting data, methods are carried out
using literature studies and interviews. The results of this study in the form of
applications that have been tested through black box testing, with the results of
testing all the indicators declared good. With the educational game application,
students can be helped in understanding the concepts of the algorithm.

Keywords: Algorithms; Android; Educational Games.
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