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ABSTRAK

Fikri Wicaksono. 201910225268. Perancangan Game Edukasi Matematika Untuk Sekolah
Dasar Sebagai Media Belajar Berbasis Android Menggunakan Algoritma Fisher Yates. Bekasi:
Fakultas Ilmu Komputer. Universitas Bhayangkara Jakarta Raya. 2024.

Fokus penelitian ini adalah mengembangkan game pembelajaran matematika untuk platform
Android. Pendekatan R&D digunakan dalam kasus-kasus ketika praktik pengajaran dan
pembelajaran tradisional masih digunakan (misalnya, ketika siswa mendengarkan seorang
instruktur menyampaikan ceramah, membaca buku, mencatat, dan menyelesaikan latihan).
Pengumpulan data dilakukan dengan kombinasi wawancara tatap muka, survei, dan observasi
langsung. Papan cerita untuk aplikasi android ini berfungsi sebagai panduan bagi pengembang
dan memberi pengguna gambaran sekilas tentang proses pembuatan dan penggunaan produk
akhir. Tata letak program ini dibuat di Adobe Animate 2023.

Kata kunci: Storyboard, Game Edukasi, Android, Fisher Yates.
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ABSTRACT

Fikri Wicaksono. 201910225268. Designing Mathematics Educational Games For Elementary
Schools As Android-Based Learning Media Using The Fisher Yates Algorithm. Bekasi: Faculty
Of Computer Science. Jakarta Bhayangkara University. 2024.

The focus of this research is to develop mathematics learning games for the Android platform.
The R&D approach is used in cases when traditional teaching and learning practices are still
used (for example, when students listen to an instructor deliver a lecture, read a book, take
notes, and complete exercises). Data collection was carried out using a combination of face-to-
face interviews, surveys and direct observation. These storyboards for android apps serve as a
guide for developers and give users a glimpse into the process of creating and using the final
product. The layout of this program was created in Adobe Animate 2023.

Keywords: Storyboard, Educational Game, Android, Fisher Yates.
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