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Abstrak

Pembelajaran berbasis gamemerupakan model pembelajaran yang sering diterapkan kepada siswa
agar siswa dapat belajar sambil bermain Game Dalam penelitian ini model pembelajaran khususnya
materi To Bedalam bahasa inggris diterapkan agar membantu siswa Madrasah Ibtidaiyah dapat
menyusun kalimat penghubung subjek dan predikat dalam bahasa inggris.“Model pembelajaran
berbasis gamediterapkan dengan genregameadventureagar dijadikan model pembelajaran yang
menarik dan membuat siswa lebih tekun-dan berkonsentrasi dalam menyelesaikan tugas yang ada,
sehingga diharapkan dapat meningkatkan minat dan motivasi belajar siswa. Penelitian ini
menggunakan Multiplicative Random Number Generatdalam melakukan pengacakan soal pada
game agar dapat menghasilkan tampilan soal berbeda-beda "antar penggunanya dengan
menggunakan lima jenis parameter yang berbeda-beda. Hasil penelitian ini adalah GameAdventure
Pandai To Beberbasis android. Penerapan algoritma Multiplicative Random Number Generator
pada gamedapat berjalan dengan baik. Hal ini dibuktikan gameberhasil mengacak soal pertanyaan
yang muncul setiap dimainkan. Meskipun pada bank soal berurutan, namun ketika Game Adventure
Pandai To Bedimainkan akan menampilkan tampilan soal yang bervariasi.

Kata Kunci: Game Adventuré’embelajaran To Be Multiplicative Random Number Generator

Abstract

Gamebased learning is a learning model that is often applied to students so that students can learn
while playing games. In this research, the learning model especiallgah@ng To Be in English

is applied to help Madrasah. Ibtidaiyah students compsesgences connecting the subject and
predicate in English. Gamleased learning are applied with the adventure game genre to be used
for interesting learning model and make students more diligent and concentrate in completing the
existing tasks, so that it expected to increase students” interest and motivation to [€ais.
research uses a Multiplicative Random Number Generator in randomizing the questions in the game
in order to produce different questions between users by using five different tygz@aroéters

The result of this research is the Pandai To Be Adventure @é@maAndroid-based The application

of the Multiplicative Random Number Generator algorithm in the"game can run well. This .is
evidenced by the game's success in randomizing the questions that arise every time it Ey#ayed.
though the question bank is sequential, whenRandai To Be Adventure Game is played, it will
display a variety of question displays.

Keywords:AdventureGame Learning To Be, Multiplicative Random Number Generator.

PENDAHULUAN

Dalam pendidikan sekolah dasar, pembelajaran bahasa sangat penting karena dibutuhkan dalam
melakukan komunikasi bersama orang lain. Dalam kurikulum 2013 sekolah dasar, pembelajaran bahasa
khususnya bahasa inggris perlu diajarkan kepada siswa sekolah dasar karena merupakan mata pelajaran
wajib. Pembelajaran bahasa inggris dilakukan selain dipakai sebagai bahasa internasional, juga sebagai
bentuk pengenalan bahasa asing bagi siswa. Pembelajaran bahasa inggris yang diajarkan biasanya
masih bersifat mendasar seperti belajar membuat sebuah kalimat menggunakan bahasa inggris untuk
menghubungkan subjek dan predikat atau dikenal sebagai pembelajaran To Be(Fatmawati, 2021).
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Adanya pandemi covid-19 berlangsung selama 2 tahun menjadikan kegiatan pembelajaran di
sekolah dasar yang sebelumnya dilakukan secara daring dialihkan menjadi Pembelajaran Tatap Muka
(PTM) terbatas. Pelaksanaan PTM terbatas diterapkan di berbagai kabupaten, khususnya di kabupaten
Jombang, salah satunya Madrasah Ibtidaiyah Al-Azhar yang merupakan sekolah dasar islam yang
berada di desa Sambong Dukuh kabupaten Jombang. Peneliti melakukan pengamatan secara langsung
terhadap siswa kelas lima Madrasah Ibtidaiyah Al-Azhar dengan melalui pendampingan pembelajaran.
Hasil pengamatan langsung yang dilakukan peneliti menjelaskan siswa mengalami keluhan dan
kesulitan dalam belajar bahasa inggris, terutama yang berkaitan dengan belajar membuat kalimat
penghubung subjek dan predikat dalam bahasa inggris. Penyebab adanya kendala yang dialami siswa
dalam belajar bahasa inggris adalah dampak pembelajaran daring yang berkepanjangan menyebabkan
learning losghilangnya pengetahuan dan kemampuan pada siswa) dimana selama pembelajaran daring,
siswa lebih banyak menghabiskan waktu untuk bermain gamedaripada belajar. Dampak tersebut
menjadikan siswa menjadi kesulitan dalam belajar bahasa inggris. Berdasarkan pengamatan yang
dilakukan, peneliti memberikan solusi untuk menerapkan model pembelajaran berbasis gamedapat
membantu menyelesaikan kendala siswa (Hadi dkk., 2020).

Penerapan model pembelajaran bahasa inggris berbasis gamedilakukan agar diharapkan dapat
membantu siswa dalam meningkatkan minat dan motivasi belajar. Dalam perencanaan pembuatan game
dengan pembelajaran bahasa inggris, peneliti memilih genre gameberupa adventure Genre game
adventuredipilih karena dapat membantu membangkitkan rasa penasaran pada anak untuk melakukan
petualangan dan sebagai tokoh utama dalam gametentunya harus menyelesaikan setiap tugas dalam
stagegametersebut. Dari gameadventurdersebut, dapat membantu pemain menjadi lebih berkembang
sesuai dengan tingkatan tugas atau stageyang dicapai. Pemilihan gameadventureyang diterapkan
dalam penelitian terkait pembelajaran bahasa inggris berbasis gamedapat dijadikan sebagai model
pembelajaran yang menarik, karena dalam gameadventuresiswa harus menyelesaikan misi yang ada
berupa pembelajaran bahasa inggris. Penerapan gameadventurediharapkan dapat mendorong minat
belajar siswa agar menjadi lebih tekun dan berkonsentrasi dalam menyelesaikan tugas yang diberikan
(Ramadaniati dkk., 2021).

Dalam pembuatan model pembelajaran bahasa inggris berbasis gamejuga dibutuhkan beberapa
fitur yang dapat menjadikan suatu inovasi dan tantangan bagi siswa yang nantinya menggunakan game
Salah satu fitur yang saat ini dilakukan dan dikembangkan dalam pembelajaran adalah adanya
perbedaan soal antar siswa ketika sedang mengerjakan ujian. Tujuan dengan adanya perbedaan soal
tersebut agar siswa dapat lebih mandiri dalam menyelesaikan soal yang diberikan. Dalam penelitian ini,
algoritma Multiplicative Random Number Generatditambahkan pada gameyang akan dibangun
dengan tujuan untuk melakukan pengacakan soal pertanyaan bahasa inggris yang diberikan pada game
berdasarkan indeks pada soal. Peneliti memilih algoritma Multiplicative Random Number Generator
dikarenakan memiliki kecepatan dalam melakukan proses pembangkitan bilangan acak sehingga ketika
diterapkan pada sebuah soal pertanyaan dapat menghasilkan sebuah tampilan soal yang berbeda-beda
antar penggunanya (Suryo dkk., 2020). Keunggulan dari algoritma Multiplicative Random Number
Generator adalah algoritma ini mampu menghasilkan sebuah bilangan secara acak yang efektif.
Bilangan acak yang dihasilkan algoritma Multiplicative Random Number Generatjoiga tidak dapat
diprediksi. Dari hasil tersebut, menjadikan algoritma tersebut cocok diterapkan pada model
pembelajaran bahasa inggris berbasis game(Thomas dkk., 2018).

Hasil pembuatan gametersebut nantinya diterapkan pada smartphonedengan menggunakan
sistem operasi Android Pemilihan tersebut berdasarkan data yang yang diperoleh melalui databoks
menjelaskan pengguna smartphoneli Indonesia mengalami peningkatan pesat setiap tahunnya. Adanya
peningkatan pesat tersebut dapat dijelaskan masyarakat Indonesia sudah tidak asing menggunakan
smartphonderutama dengan sistem operasi Android karena mudah untuk dioperasikan (Jaroji dkk.,
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2019). Dari hasil pemaparan tersebut, peneliti memilih untuk menerapkan gamepada smartphone
dengan sistem operasi Android
Berdasarkan permasalahan yang telah diuraikan, maka penelitian ini akan membuat sebuah game
yang mampu membantu dalam meningkatkan pengetahuan dan daya minat siswa dalam memahami
materi To Bepada bahasa inggris. Dalam penelitian ini, peneliti mengangkat penelitian dengan judul
“I mpl ement asi Al goritma Multiplicative Random Nt
ToBe Ber bas i Sehingga wjuao dardpénelitian ini yaitu mengimplementasikan algoritma
Multiplicative Random Number Generajmda Game AdventurBandai To Be

METODE

Dalam penelitian ini dibangun sebuah game yang memiliki unsur pembelajaran materi To Be
dalam bahasa inggris yang dikemas ke dalam sebuah gameuntuk membantu daya pikir siswa dalam
meningkatkan konsentrasi, pengetahuan, dan dapat memecahkan masalah. Salah satu alasan peneliti
menerapkan model pembelajaran berbasis gameadalah sebagai alternatif untuk melahirkan cara baru
dalam proses belajar seseorang untuk menjadi lebih-menarik dan efisien. Dalam game*“Pandai To B€&
dibangun dengan Genreadventuredan dijalankan pada perangkat smartphoneKegiatan penelitian ini
memiliki tujuan yaitu mengimplementasikan algoritma Multiplicative Random Number Generatang
dipakai untuk melakukan pengacakan soal pertanyaan yang keluar pada gamesetiap game dimainkan.
Fungsi dari pengacakan soal yaitu agar terdapat perbedaan soal pada masing-masing siswa yang dapat
menjadikan siswa lebih mandiri dalam menyelesaikan soal yang diberikan.

Algoritma Multiplicative Random Number Generatonerupakan sebuah algoritma yang
digunakan sebagai pembangkit bilangan acak menggunakan rumus matematika. Algoritma ini dapat
dipakai untuk menghasilkan urutan-urutan atau sequence dari angka-angka sebagai hasil dari
perhitungan dengan komputer yang diketahui distribusinya sehingga angka-angka tersebut muncul
secara acak. Berikut merupakan rumus yang digunakan pada algoritma Multiplicative Random Number
Generatorseperti pada persamaan 1 sebagai berikut:

Zi+l=(a.Zi+c)modm (1)
R1 = Zi+1 /m

Bentuk luaran yang dihasilkan adalah = R1, R2, R3, R4, R5 ........ Rn
Keterangan:

Zi = Bilangan acak ke-i dari deretnya

Zi+1 = Bilangan acak yang baru

a = Faktor Pengali

¢ = Increment (penambah)

m = Modulus (batas maksimal bilangan acak)

Tahapan-tahapan yang dilakukan untuk memperoleh hasil nilai secara acak dengan algoritma
Multiplicative Random Number Generattigambarkan seperti pada gambar 1 serta penjelasan proses
perhitungan untuk mencari bilangan acak adalah sebagai berikut:

1. Kalikan nilai variabel a yang merupakan angka konstan dan bersifat bebas dengan beberapa
ketentuan tersendiri dengan nilai dari variabel Zi yang merupakan angka bebas.

2. Tambahkan hasil nilai a . Zi dengan nilai variabel ¢ dimana variabel tersebut merupakan angka
yang bersifat bebas namun tidak ada kaitan atau hubungan dengan nilai modulo.

3. Hasil dari a. Zi + ¢ yang diperoleh nantinya akan dilakukan modulo dengan nilai m dan akhirnya
akan diperoleh hasil nilai Zi+1 yang merupakan bentuk hasil akhir.

4. Setelah diperoleh nilai Zi selanjutnya dilakukan operasi Zi+1/m untuk memperoleh hasil nilai R1.
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Zi+l=(a.Zi+c)modm
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Deret Bilangan Acak

h 4

Finish

Gambar 1. Flowchart Algoritma Multiplicative Random Number Generator

Dalam gameadventurePandai To Be pengacakan soal pembelajaran To Bebahasa inggris
dilakukan dengan menggunakan algoritma Multiplicative Random Number Generatbtasil generate
yang diperoleh pada algoritma Multiplicative Random Number Generatagntinya digunakan untuk
melakukan pengacakan pada soal To Beyang akan keluar setiap scene pada gameketika dimainkan.
Berikut alur proses yang dipakai dalam melakukan pengacakan soal seperti pada gambar 2 berikut:

Start

' Finish '

y N

Generate
Yes—p! Multiplicative Random
Number Generator

Nilai a terdapat di
dalam index?

Random
Soal To Be

Generate Nilaia

\ 4

Gambar 2. Perancangan Algoritma Pengacakan Soal To Be

Selanjutnya yaitu dalam gameadventurePandai To Beselain terdapat perancangan soal, juga
terdapat perancangan pengacakan posisi soal yang dilakukan menggunakan algoritma Multiplicative
Random Number GeneratdPengacakan posisi soal tersebut nantinya juga akan digunakan untuk
melakukan pengacakan posisi soal To Beyang akan keluar pada setiap scene Koordinat awal (X dan
Y) dipakai sebagai acuan dalam melakukan pengacakan posisi soal pada game Berikut alur proses yang
dipakai dalam melakukan pengacakan posisi soal seperti pada gambar 3 berikut:
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‘ Random Posisi Soal

7Y

Yes

Koordinat Soal
Free?

Generate
Y | Muliplicative Random P Cek koordinat Soal
Number Generator

Nilai a terdapat di
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Generate Nilaia

Gambar 3. Perancangan Algoritma Pengacakan Posisi Soal To Be

Dalam penelitian ini proses pembuatan flowchat sistem dibagi menjadi dua jenis, meliputi
flowchart main menu dan flowchart gameplay Flowchart main menu merupakan bagan alur proses
yang menjelaskan tentang langkah-langkah atau urutan prosedur yang dilakukan pengguna pada
tampilan mainmenu gameketika gamedijalankan pertama kali. Dalam tampilan awal mainmenu game
terdapat beberapa pilihan menu meliputi menu Play, menu Instruction menu Setting menu About dan
menu Exit. Berikut flowchartgame pada main menu yang diusulkan seperti gambar 4 sebagai berikut:

Menampilkan
Main Menu
Memulai Game
Stage 1
4
Stage Telah Menampilkan e o
Selesai Petunjuk
Menampilkan
Pengaturan
. Mengatur P i
Memulai Stage Volume engaturan | o Kembali |—|
Selanjutnya Musik Selesai
Stage Telah Menampilkan N [
Selesai Tentang
Menampilkan
Menu Keluar
Keluar dari N

Game?

Gambar 4. FlowchartMain Menu Game
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Selanjutnya yaitu dalam flowchart gameplaynenjelaskan interaksi pemain ketika memainkan
GameAdventurePandai To Bedimana pemain dapat menjalankan playerdan melewati rintangan yang
ada. Gambar 5 menjelaskan alur proses pada flowchart gameplayyang dimulai dengan pemain
menggerakkan atau menjalankan karakter game. Selama perjalanan, pemain harus melewati semua
platform rintangan dan juga melompati jurang. Pemain harus dapat melewati atau melompati semua
rintangan dan jurang yang ada dengan selamat. Apabila pemain gagal melompati rintangan atau jurang,
maka nyawa pemain akan berkurang dan pemain akan melakukan respawn pada titik checkpoint awal.
Namun apabila pemain kehabisan nyawa, maka permainan akan berakhir (game over)Dalam gameplay
ini, misi pemain harus mencari dan menemukan semua tilemapberbentuk buku yang ada, dan ketika
pemain berhasil menyentuh tilemaptersebut maka akan menampilkan soal pertanyaan mengenai materi
To Bedimana apabila pemain berhasil mengerjakan soal To Betersebut maka score pemain akan
bertambah. Dan juga apabila pemain gagal mengerjakan soal To Betersebut, maka scorepemain tetap.

Start

Menjalankan
Player

l

Melewati
Rintangan

l

Player Bertemu
Kembali ke ‘ Jurang

Checkpoint

Nyawa Player
Berkurang

Melanjutkan
Perjalanan
v
Menemukan dan
Menyentuh
Tilemap
v
Menampilkan Soal
Teka-teki To Be

Berhasil
Dikerjakan?

Player Menemukan
Semua Tilemap

I

Menampilkan Score

Score Tetap —Tidak: Ya—»{ Score Bertambah

Game Over

Lanjut ke Stage
Berikutnya

Gambar 5. Flowchart Gameplay

HASIL DAN PEMBAHASAN

Implementasi Game adventurBandai To Beini dibangun menggunakan gameengine Unityversi
2020.2 dengan pemrograman dilakukan dengan bahasa C# (C sharp)dengan menggunakan software
Microsoft Visual Studi®015. Hasil penelitian ini merupakan aplikasi Game Adventur@andai To
Beyang digunakan sebagai bentuk penerapan model pembelajaran berbasis game
1. Tampilan Main Menu

Gambar 6 merupakan hasil tampilan main menu pada Game adventur®andai To Bedimana
terdapat beberapa menu meliputi menu Play, menu Instruction menu Setting menu About dan menu
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Exit. Setiap menu yang ada juga terdapat perbedaan pada masing-masing fungsi dari menu tersebut
yang dijelaskan sebagai berikut:

a. Menu Play, digunakan untuk memilih stagedan memulai permainan.

Menu Instruction digunakan untuk menampilkan instruksi atau panduan dalam bermain.

Menu Setting digunakan untuk mengatur volume pada background music

Menu About digunakan untuk menampilkan developedari game

Menu Exit, digunakan untuk keluar dari game

:
RO

® oo T

PLAY INSTRUCTION IS ETING) ABOUIT

) X T

Gambar 6. Tampilan Main Menu

2. Tampilan Gameplay
Gambar 7 merupakan hasil tampilan sceneketika pengguna memainkan game adventurpandai
To Be Dalam tampilan gameplayterdapat beberapa tombol seperti tombol Kiri, tombol kanan, dan
tombol atas yang dipakai pemain untuk menjalankan karakter ketika bermain GameAdventurePandai
To Be Selain itu juga terdapat tampilan status pada gameviewyang dijelaskan sebagai berikut:
a. Life, merupakan tampilan nyawa pemain yang digunakan untuk melihat jumlah nyawa pemain
yang dimiliki.
Level, merupakan tampilan urutan level atau stageyang sedang dimainkan oleh pemain.
c. Score merupakan tampilan hasil nilai yang dugunakan untuk menampilkan nilai yang diperoleh
ketika bermain game
d. Pausemerupakan tombol yang dipakai untuk melakukan jeda sementara ketika sedang bermain.

Gambar 7. Tampilan Gameplay
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3. Tampilan Pertanyaan

Gambar 8 merupakan hasil tampilan dari halaman pertanyaan yang nantinya akan muncul ketika
pemain berhasil bersentuhan atau bertabrakan dengan tilemap berupa buku. Pertanyaan yang akan
muncul merupakan pertanyaan dari materi pembelajaran To Be dimana terdapat lima pilihan jawaban
pada masing-masing pertanyaan. Pemain harus dapat menjawab pertanyaan tersebut dengan benar agar
dapat memperoleh score

Jawablah Pertanyaan Dengan Benar!
He ... handsome
(dia tampan)

Gambar 8. Tampilan Pertanyaan

4. Tampilan Jawaban Benar

Gambar 9 merupakan hasil tampilan dari halaman pertanyaan ketika pemain berhasil menjawab
pertanyaan yang muncul dengan benar. Ketika pemain berhasil menjawab pertanyaan dengan benar,
nantinya pemain akan memperoleh score(nilai) dari hasil pertanyaan yang telah dijawab benar.

Gambar 9. Tampilan Jawaban Benar

5. Tampilan Jawaban Salah

Gambar 10 merupakan hasil tampilan dari halaman pertanyaan ketika pemain gagal menjawab
pertanyaan yang muncul. Ketika gagal menjawab pertanyaan, nantinya pemain tidak akan memperoleh
score (nilai), namun pemain dapat memperoleh score dengan menjawab pertanyaan lain yang ada
dengan benar, meskipun nilai yang diperoleh tidak sempurna namun tujuan dari gameini adalah melatih
kemandirian siswa dalam mengerjakan soal yang berbeda-beda pada setiap penggunanya.
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Gambar 10. Tampilan Jawaban Salah

6. Hasil Implementasi Algoritma pada Sistem
Dalam pembahasan ini akan dilakukan pengujian dengan menggunakan algoritma Multiplicative
Random Number Generatantuk memperoleh bilangan acak yang dilakukan pada sistem. Adapun
sistem yang dibangun dalam penelitian ini yaitu Game adventur@andai To Be Dalam penelitian ini,
karakteristik parameter untuk pemilihan nilai-nilai terbaik yang nantinya diterapkan pada algoritma
Multiplicative 'Random ‘Number Generatdalam penelitian ini bersumber pada penelitian yang
dilakukan oleh Rifai dkk (2019) antara lain sebagai berikut:
a. Pemilihan nilai (m) merupakan suatu angka integer yang memiliki nilai cukup besar serta
merupakan satu angka (word) yang dipakai pada sebuah program komputer.
b. Pemilihan nilai konstanta multiplier a harus tepat dan harus bilangan prima terhadap nilai m.
konstansa multiplier a juga harus bilangan ganjil. Rumus yang dipakai untuk menentukan nilai
yang terbaik pada konstanta multiplier a seperti pada persamaan 2 sebagai berikut:

+ - @
c. Pemilihan untuk nilai Z0 (Seed harus relatif bilangan prima terhadap m atau dapat diambil
sembarang nilai dengan syarat merupakan sebuah bilangan ganjil dan bernilai cukup besar.

d. Bilangan c yang dipilih harus bukan hasil kelipatan dari nilai m dan juga harus bilangan ganjil.

Berdasarkan hasil uraian mengenai penetapan parameter yang dipakai dalam algoritma
Multiplicative Random Number Generatdtarameter yang. dipakai dalam penelitian menggunakan
lima jenis parameter yang berbeda antara lain sebagai berikut:

1. Parameter ke-1; Z0= 122, a= 19, c= 237, m= 128
Parameter ke-2; Z0= 123, a= 19, c= 237, m= 128
Parameter ke-3; Z0= 125, a= 19, c= 237, m= 128
Parameter ke-4; Z0= 127, a= 19, ¢= 237, m= 128
Parameter ke-5; Z0= 121, a= 19, c= 237, m= 128

akrwn

Beberapa parameter yang telah ditetapkan peneliti menurut sumber dari Rifai dkk (2019)
nantinya akan dilakukan implementasi pada sistem menggunakan bahasa pemrograman C# untuk
mengeksekusi algoritma Multiplicative Random Number Genera@wgar dapat menghasilkan tampilan
soal acak yang muncul pada Game adventurBandai To Be Hasil penentuan nilai yang dipakai untuk
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menghasilkan bilangan acak pada algoritma Multiplicative Random Number Generatberdasarkan
parameter, dapat diperoleh bilangan acak seperti pada tabel 1 sebagai berikut:

Tabel 1. Hasil Perhitungan Implementasi Sistem

Parameter Parameter Parameter Parameter Parameter
ke-1 ke-2 ke-3 ke-4 ke-5

19 19 19 19 19
c | 237 237 237 237 237

128 128 128 128 128
i Zi R1én 4Zi R1én Zi R1én Zi R1én 42 R1én
0| 122 | 09609 | 123 | 0,1094 | 125 | 0,4063 | 127 | 0,7031 | 121 | 0,8125
1| 123 | 0,1094 14 0,9297 52 0,5703 90 0,2109 | 104 | 0,2891
2 14 0,9297 | 119 | 0,5156 73 0,6875 217 0,8594 37 0,3438
3 | 119 | 05156 66 0,6484 | 88 0,9141 | 110 | 0,1797 44 0,3828
4 66 0,6484 83 0,719 | 117 | 0,2188 23 0,2656 | 49 0,1250
5 83 0,1719 22 0,1172 28 0,0078 34 | 0,8984 16 0,2266
6 22 0,1172 15 0,0781 1 0,0000 | 115 | 0,9219 29 0,1563
7 15 0,0781 10 0,3359 0 0,8516 | 118 | 0,3672 20 0,8203
8 10 0,3359 43 0,2344 | 109 | 0,0313 a7 0,8281 | 105 | 0,4375
9 43 0,2344 30 0,3047 4 0,4453 | 106 | 0,5859 56 0,1641
10| 30 0,3047 39 0,6406 5 0,3125 75 0,9844 21 0,9688
11| 39 0,6406 82 0,0234 | 40 0,7891 | 126 '| 0,5547 | 124 | 0,2578
12| 82 0,0234 3 0,2969 | 101 | 0,8438 71 0,3906 33 0,7500
13 3 0,2969 38 0,4922 | 108 | 0,8828 50 0,2734 96 0,1016
14 | ' 38 0,4922 63 0,2031 | 113 | 0,6250 35 0,0469 13 0,7813
15| 63 0,2031 26 0,7109 80 0,7266 6 0,7422° | 100 | 0,6953
16 | 26 0,7109 91 0,3594 93 0,6563 95 0,9531 89 0,0625
17| 91 0,3594 | 46 0,6797 84 0,3203 | 122 | 0,9609 8 0,0391
18 | 46 0,6797 87 0,7656 41 0,9375 | 123 | 0,1094 5 0,5938
19 | 87 0,7656 98 0,3984 | 120 | 0,6641 14 | 0,9297 76 0,1328

Tampilan pada tabel 1 tersebut merupakan hasil perhitungan pada algoritma Multiplicative
Random Number Generatgang diimplementasikan pada game adventurBandai To Be dimana hasil
tersebut merupakan variabel dari soal-soal yang muncul setiap gametersebut dimainkan. Pada hasil ke-
1 merupakan hasil dari pengujian yang pertama dengan menggunakan parameter pertama yang
sebelumnya telah ditentukan. Dilanjutkan dengan hasil ke-2 merupakan hasil dari pengujian yang kedua
dengan menggunakan parameter kedua yang telah ditentukan. Pada hasil ke-3 juga merupakan hasil
dari pengujian yang ketiga dengan menggunakan parameter ketiga. Dilanjut dengan hasil ke-4
merupakan hasil dari pengujian yang keempat dengan menggunakan parameter keempat yang telah
ditentukan. Terakhir hasil ke-5 merupakan hasil dari pengujian yang kelima dengan menggunakan
parameter kelima yang sebelumnya telah ditentukan. Dalam penelitian ini dilakukan pengujian yang
dilakukan sebanyak lima kali percobaan untuk mengetahui hasil permutasi yang diperoleh yang

dijelaskan seperti pada tabel 2 sebagai berikut:




Implementasi Algoritma Multiplicative Random Number Generatioalam Game AdventurBandai To Be
Berbasis Android

Tabel 2. Hasil Permutasi

Urutan Soal
E 112 (3 |4 |5 |6 |7 |8 |9 |10|11(12|13 |14 (15|16 |17 |18 | 19|20
(1|2 |15(13|5 |6 |4 |3 |14 |17 |18|11|20|1 |16|7 |19|12|9 |10 8
m 2|2 |1 |13|16|3 |18|7 |9 |17|10|14|11|5 |19|8 |15|6 |12|20 |4
+113/11(8 |14|4 |20|13|18|3 |16|2 |17|6 |15|9 |10|5 |12|1 |7 |19
g\ 4 1 |18|8 |3 |16(12|5 |10|6 |15|11 |17 |4 |19|14|7 |13|20|2 |9
, 5116|1812 |19|15|9 |8 |3 |[13|4 |6 |20|7 |[11|2 |1 |10|17|14|5

Berdasarkan tampilan pada tabel 2 menjelaskan dengan menggunakan algoritma Multiplicative
Random Number Generatdapat menghasilkan urutan soal secara acak, meskipun pada bank soal
berurutan, namun ketika Game Adventur@andai To Bedimainkan akan menampilkan tampilan soal
yang bervariasi. Sehingga dapat dijelaskan bahwa berdasarkan hasil dari lima kali permutasi tidak ada
urutan soal yang sama.

PENUTUP
Simpulan

Berdasarkan hasil penelitian mengenai implementasi algoritma Multiplicative Random Number
Generatoryang telah dilakukan sebagai algoritma dalam melakukan pengacakan soal pada Game
AdventurePandai To Be dapat ditarik kesimpulan dari hasil penelitian yang menjelaskan bahwa
implementasi algoritma Multiplicative Random Number Generatpada game adventure
Pandai To Bedapat berjalan dengan baik. Hal ini dapat dijelaskan algoritma Multiplicative
Random Number Generatiogrhasil mengacak soal pertanyaan To Beyang muncul pada game
ketika gametersebut dimainkan. Meskipun pada bank soal telah dibuat secara urut, namun
ketika game setiap kali dimainkan akan menampilkan hasil pertanyaan soal yang bervariasi.

Saran

Berdasarkan hasil yang diperoleh dari analisis hasil dan pembahasan, serta pemaparan
kesimpulan dari hasil penelitian yang telah dilakukan. Adapun saran dapat disampaikan terkait
dengan rencana penelitian selanjutnya yang dapat dikembangkan oleh penelitian lain yaitu
menambahkan dua atau lebih algoritma pembangkit bilangan acak lainnya dan agar dapat
mengetahui hasil perbandingan tingkat kualitas dari masing-masing algoritma yang diterapkan
dalam menghasilkan sebuah bilangan acak yang diterapkan terutama dalam penelitian
penerapan algoritma pada sebuah Game Adventure

DAFTAR PUSTAKA

Fathulrohman, 1., Wibowo, A. dan Indrayana, D., 2017. Multiplicative Random Number Generation
(RNG) Pada Mobile Game Edukasi Matematika Dasar. Konferensi Nasional lImu Sosial &
Teknologi (KNiST)hal.274-278.

Fatmawati, N.L., 2021. Pengembangan Video Animasi Powtoon Sebagai Media Pembelajaran Bahasa
Inggris Usia Sekolah Dasar di Masa Pandemi. | NSANI A Jurnal Pemi ki
Kependidikan26(1), hal.65-77.

Hadi, M.S., Iswan dan Athallah, N., 2020. Efektifitas Gamifikasi dalam Mengajar Bahasa Inggris
Secara Daring di Era pandemic. Seminar Nasional Penelitiai(3), hal.1-9.

Al Irsyadi, F.Y., Annas, R. dan Kurniawan, Y.l., 2019. Game Edukasi Pembelajaran Bahasa Inggris
untuk Pengenalan Benda-Benda di Rumah bagi Siswa Kelas 4 Sekolah Dasar. Jurnal Teknologi
dan Informasi (JATI)9(2), hal.78-92.



INOVATE. ISSN i

Jaroji, Sianturi, A.H., Masinta dan Sari, M.K.N., 2019. Sistem Pakar Pedia Untuk Pertanian Indonesia
Berbasis Android Dengan Menerapkan Metode Naive Bayes. Sistemasi: Jurnal Sistem Informasi
8(3), hal.436-445.

Mongi, L.S., Lumenta, A.S.M. dan Sambul, A.M., 2018. Rancang Bangun Game Adventure of Unsrat
Menggunakan Game Engine Unity. Jurnal Teknik Informatikal4(1), hal.1-11.

Mustofa, Putra, J.L. dan Kesuma, C., 2021. Penerapan Game Development Life Cycle Untuk Video
Game Dengan Model Role Playing Game. Computer Science (COCIENCE) 1(1), hal.27-34.

Putra, R.A.Y., Putri, U.S., Permadi, G.S. dan Dermawan, D.A., 2022a. Membangun Game 2D
Menggunakan GDevelopMagetan: CV. AE MEDIA GRAFIKA.

Putra, R.A.Y., Putri, U.S., Permadi, G.S. dan Dermawan, D.A., 2022b. Pengantar Pembuatan Game
Menggunakn GDevelopMagetan: CV. AE MEDIA GRAFIKA.

Ramadan, R. dan Widyani, Y., 2013. Game Development Life Cycle Guidelines. International
Conference on Advanced Computer Science and Information Sy(Septesnber 2013), hal.95-
100.

Ramadaniati, S., Sani, D.A. dan Arif, M.F., 2021. Rancang Bangun Mobile Game Adventure Of Studies
Sebagai Media Pembelajaran. INTEGER: Journal of Information Technology1), hal.1-8.

Rifai, I.N., Sinurat, S. dan Sihite, A.H., 2019. Perancangan Aplikasi Pengacakan Soal Ujian Semester
Menggunakan Metode Multiplicative Pada SMA Swasta Gajah Mada. Jurnal Pelita Informatika
7(3), hal.293-298.

Supriatna, R., 2018. Implementasi Dan User Acceptance Test (UAT) Terhadap AplikheaEing
Pada Madrasah Aliyah Negi (MAN) 3 Kota Banda Aceh

Suryo, O.L., Syahrizal, M. dan Fau, A., 2020. Modifikasi Kunci Algoritma International Data
Encryption Algorithm Menggunakan Multiplicative Random' Number 'Generator Untuk
Mengamankan Citra Digital. KOMIK (Konferensi Nasional Teklogi Informasi dan Komputer)
4(1), hal.326-333.

Thomas, A.A. dan Paul, V., 2018. Nested Multiplicative Random Number Generator: An Efficient Tool
for Increasing Security in Social Networking. 2nd International Conference on Computer,
Communication, an&ignal Processing: Special Focus on Technology and Innovation for Smart
Environment, ICCCSP 201Bal.1-4.



