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Abstrak 

 

Pengguna smartphone semakin tumbuh setiap tahunnya. Penggunaan piranti 

tersebut tidak terlepas dari bermain game. Video game sering dikaitkan dengan hal-

hal yang negatif seperti membuat kecanduan bermain game yang melebihi batas 

waktu normal sekitar 1-2 jam/hari, ditambah kurangnya minat belajar yang timbul 

bagi siswa disekolahan ataupun dirumah dan menjadi salah satu masalah yang ada. 

Video game bukan hanya menjadi media hiburan semata, banyak video game yang 

dapat memberikan edukasi seputar pelajaran sekolah ataupun lingkungan. Game 

edukasi dapat memberikan penjelasan dengan berbagai cara, salah satunya adalah 

dengan mengangkat cerita sejarah yang jarang dibahas dalam publik seperti cerita 

peristiwa Rengasdengklok yang merupakan kunci penting dari kemerdekaan 

Indonesia dan memberikan pertanyaan-pertanyaan seputar cerita yang diangkat. 

Rancang bangun dilakukan dengan menggunakan metode pendekatan MDLC 

(Multimedia Development Life Cycle) dengan tahapan yang dimulai dari menentukan 

konsep, menentukan desain dari game, mengumpulkan material yang dbutuhkan, 

melakukan pengimplementasian desain, melakukan uji coba terhadap aplikasi, dan 

melakukan distribusi pada target. Fisher-Yates Shuffle berguna untuk mengacak soal-

soal yang ada dan mencegah terjadinya soal yang sama tampil dua kali. Pengacakan 

dilakukan secara bertahap dengan cara mengambil nilai acak dan menyusunnya 

kembali dalam urutan yang berbeda. Dengan pembelajaran melalui video game minat 

belajar pelajar bertambah. Hasil dari rekapitulasi kuisioner atas penerimaan  dan 

kepuasan aplikasi game Rengasdengklok menunjukkan hasil sebesar 42% sangat 

setuju, 47% setuju dan 9% netral bahwa aplikasi telah berfungsi dengan baik dan 

dapat dipilih sebagai salah satu media pembelajaran sejarah khususnya pada sejarah 

Rengasdengklok. 
 

Kata kunci: Rengasdengklok, Game edukasi, MDLC (Multimedia Development Life 

Cycle), Fisher-Yates Shuffle 



 

 

 



 

 

BAB 1  
 

PENDAHULUAN 

 

 

 

 

Bab ini menjelaskan mengenai Pengembangan Game Rengasdengklok. 

Terciptanya game Rengasdengklok yang dikembangkan dengan pengembangan 

model MDLC (Multimedia Development Life Cycle) yang dalam hal ini dijelaskan 

pada latar belakang, rumusan masalah, ruang lingkup, tujuan dan manfaat, 

metodologi penelitian  dan sistematika penulisan yang berisi garis besar dari setiap 

bab. 

 

1.1 Latar Belakang 

Peristiwa Rengasdengklok merupakan peristiwa kunci dari kemerdekaan 

Indonesia. Penculikkan Soekarno-Hatta oleh golongan muda yang menghasilkan 

pembacaan teks proklamasi yang menjadi titik awal dari merdekanya Indonesia. 

Terlepas dari masa kelam Indonesia, sudah banyak hal yang berkembangan baik 

dalam informasi ataupun teknologi. Dengan perkembangan ini muncul banyak 

dampak baik dan positif yang mempengaruhi masyarakat yang terutama anak muda. 

Game dan social media yang menjadi daya tarik utama pada masa kini dan dapat 

dilihat dari penggunaan smartphone yang selalu meningkat setiap tahunnya. Dilansir 

dari data eMarkerter yang menyebutkan bahwa pengguna smartphone di Indonesia 

berkembang cukup besar yang awalnya 38,3 juta di tahun 2014 berkembang keangka 



 

 

52,2 juta, 69,4 juta, 86,6 juta, dan 103 juta ditahun 2018 (Edi Purwanto, 2019). 

Dampak baik dari perkembang ini adalah mudahnya untuk melalukan banyak hal 

seperti belajar, mencari teman, bermain game, berbelanja, membayar tagihan dan 

lain-lain. 

Dengan media smartphone yang memudahkan melakukan banyak hal maka 

banyak kegiatan yang dapat dilakukan menjadi lebih menarik dan salah satunya yaitu 

belajar. Menggunakan media video game sebagai media belajar membuat belajar 

lebih menarik dan lebih interaktif. Bukan hanya menambah wawasan dan menjadi 

hiburan tapi video game juga bisa menjadi menumbuhkan nilai-nilai nasionalisme 

seperti kedisplinan, kejujuran, keagamaan, kesatuan dan kesamaan dikalangan pelajar. 

Seperti penelitian yang dilakukan oleh Triana Afriani dan Suci Susmita yang 

melakukan pengembangan game edukasi jelajah lagu daerah nusantara yang 

berdampak pada wawasan tentang lagu daerah pada siswa sekolah dasar dan bukan 

hanya mengenal lagu daerah tapi juga mengenalkan ciri khas dari daerah-daerah yang 

tercantum di dalam game seperti rumah dan baju adat. Selain itu ada juga penelitian 

yang dilakukan oleh Johan Wahyudi tentang video game sebagai media pembelajaran 

sejarah dan mendapatkan kesimpulan bahwa video game mampu membantu siswa 

untuk membangkitkan minat belajar sejarah walau tidak dapat diterapkan disetiap 

tempat karena teknologi yang kurang mendukung dibeberapa daerah terutama daerah 

pedesaan. 

Namun ada pandangan negatif terhadap game karena kebanyakan game yang 

membuat pemainnya menjadi kecanduan dan membuat lupa pada waktu serta 



 

 

lingkungan. Image game dipandangan orang tua masih dianggap sumber kemalasan 

para siswa terutama pada kalangan menengah kebawah. Hal ini disebabkan karena 

kurangnya pengetahuan tentang adanya game edukasi yang dapat membantu proses 

belajar para siswa. Dengan adanya game edukasi yang dapat membantu proses 

pembelajaran menjadi lebih interaktif dan dapat merubah pandangan masyarakat 

khususnya orang tua terhadap game. Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan oleh 

Triana Afriani dan Suci Sumita tahun 2019 yang telah membangun game jelajah lagu 

daerah dan menggunakan metode pengembangan MDLC (Multimedia Development 

Life Cycle) mendapat hasil  48,6% responden sangat setuju, 45,1% responden setuju, 

dan 6,3% responden memilih netral bahwa Game Edukasi Jelajah Lagu Daerah 

Nusantara telah memenuhi kedelapan kriteria, yaitu konten, akurasi, tampilan, tingkat 

kemudahan, ketepatan waktu, kecepatan, keandalan, dan kepuasan terhadap 

pengalaman pengguna.  

Game yang dibangun bukan hanya sebagai media pembelajaran dan hiburan 

tetapi juga sebagai media untuk menguji para siswa melalu pertanyaan-pertanyaan 

yang akan diberikan seputar tema yang bersangkutan dan memperlihatkan nilai atau 

grade yang didapatkan dari seberapa banyak pertanyaan yang dijawab dengan benar. 

Pertanyaan yang dibuat sebanyak 30 pertanyaan tapi yang muncul untuk pengguna 

hanya 5 pertanyaan acak dan setiap kali masuk kebagian pertanyaan maka pertanyaan 

yang muncul bisa berbeda-beda ataupun urutannya tidak sama. Untuk menghindari 

munculnya pertanyaan yang sama maka digunakan algoritma Fisher-Yates shuffle 

yang mencegah munculnya sebuah pertanyaan yang sama muncul dua kali atau lebih.  



 

 

Ditambah dengan menggunakan Fuzzy Logic Variable yang berfungsi untuk 

menampung nilai untuk menentukan skor dan grade yang akan diperoleh dari soal-

soal yang telah dijawab. Dengan adanya sistem pertanyaan yang berupa soal maka 

dapat dilihat tingkat fokus siswa terhadap pelajaran yang diberikan melalui game 

yang akan dibangun ini. Berdasarkan latar belakang masalah tersebut maka peneliti 

melakukan rangcang bangun game pengenalan sejarah yang mengangkat kisah 

tentang peristiwa Rengasdengklok mengingat bahwa peristiwa Rengasdengklok 

merupak kunci penting dalam sejarah kemerdekaan Indonesia yang menceritakan 

detik-detik pembacaan proklamasi hingga akhirnya Indonesia dapat merdeka.  

 

1.2 Rumusan Masalah 

Adapun rumusan masalahnya adalah Bagaimana cara membangun Game 

pengenalan sejarah tentang peristiwa Rengasdengklok dan bagaimana menerapkan 

algoritma Fisher-Yates Shuffle dan Fuzzy logic ke dalam game yang akan dibangun.  

 

1.3 Ruang Lingkup 

Adapun ruang lingkup atau batasan yang ditentukan dalam pengembangan 

game edukasi ini adalah sebagai berikut:  

1. Rancang bangun game menggunakan media yang berbasis mobile dan bersistem 

operasi Android 5.0 (Lolipop) sampai dengan update terakhir. 

2. Game merupakan jenis game edukasi. 



 

 

3. Game ini lebih merujuk kepada visual novel yang dibagi dalam beberapa scene.  

4. Perangkat lunak yang digunakan dalam pengembangan adalah Unity dengan 

bahasa pemrograman C#, perangkat lunak pengolah grafis Adobe Photoshop dan 

Adobe Premiere.   

5. Algoritma Fisher-Yates dan Fuzzy-Logic diterapkan pada soal pertanyaan yang 

akan diberikan setelah story dalam game berakhir. 

 

1.4 Tujuan dan Manfaat 

Tujuan dari penyusunan skripsi ini adalah membangun game dan menjadikan 

sejarah peristiwa rengasdengklok sebagai pembelajaran sejarah yang menarik serta 

menerapkan algoritma Fisher-Yates shuffle ke dalam game yang dibangun.   

Adapun manfaat dari penyusunan skripsi ini, yaitu:  

1. Sejarah peristiwa Rengasdengklok dapat digunakan sebagai media pembelajaran 

dan media hiburan dalam bentuk game. 

2. Mengenalkan tentang sejarah peristiwa Rengasdengklok. 

3. Mengetahui tingkat fokus siswa terhadap cerita sejarah yang disajikan melalui 

soal-soal yang telah diberikan. 

 



 

 

1.5 Metodologi Penelitian 

Pembangunan aplikasi ini menggunakan metode pengembangan yang sistematis 

dimana di dalamnya menggunakan model pendekatan MDLC (Multimedia 

Development Life Cycle).   

  

Gambar 1.1 Diagram Tahapan MDLC 

Menurut Sutopo (2003), metode MDLC adalah metode pengembangan 

perangkat lunak multimedia yang terdiri dari 6 tahapan yang sistematis. Adapun 

tahapan-tahapannya adalah sebagai berikut:  

 



 

 

1. Konsep 

Penentuan konsep game dilakukan melalui dua cara yaitu studi literatur dan 

game referensi.  

a. Studi Literatur 

Mencari sumber-sumber yang dapat digunakan sebagai landasan dalam 

pengembangan game. Sumber merupakan jurnal, buku, dan penelitian lain 

yang berhubungan dengan game yang akan dibuat dan cerita yang 

berhubungan dengan game. 

b. Game Referensi 

Pengujian tehadap game yang serupa dan mempelajari gameplay dari 

game tersebut. Menetapkan konsep game berdasarkan cerita yang telah 

ditentukan sebelumnya dan memcocokkan pada game yang telah dicoba 

sehingga mendapat konsep baru. 

2. Pembuatan Game Design  

Game design yang dibuat mencakup experience/theme, mechanics, character 

and story, aesthetics dan technology pada game. Adapun game design dari game yang 

dikembangkan terdapat pada lampiran Game Design Rengasdengklok.  

3. Pengumpulan Bahan  

Pengumpulan bahan dilakukan guna melengkapi kebutuhan-kebutuhan media 

yang digunakan pada game. Pengumpulan bahan dapat berupa gambar, foto, audio, 



 

 

dan tombol lainnya sesuai dengan konsep yang dimiliki. Pengumpulan bahan 

dilakukan dengan membuat sendiri dan mengambil komponen yang telah disediakan 

secara gratis di internet. 

4. Pembuatan Game  

Pembuatan game dibuat berdasarkan storyboard mencangkup berbagai object 

seperti rumah, karakter tokoh, latar belakang, pembuatan baris kode game. 

Pengacakan soal dan pilihan jawaban pada menu soal menggunakan Algoritma 

Fisher-Yates. 

5. Pengujian  

Tahap pengujian dilakukan setelah melakukan tahapan pembuatan game. 

Pengujian dilakukan untuk mengecek setiap kemungkinan kerberhasilan, kegagalan 

maupun kesalahan. Pengujian terhadap game yang dikembangkan dibagi menjadi 2 

(dua), yaitu pengujian unit (unit testing) pada fungsi/method dalam kode program 

game dan pengujian keterimaan game oleh pengguna (user acceptance testing). 

Sedangkan pengujian terhadap keberhasilan pencapaian tujuan dan manfaat 

pengembangan game dilakukan melalui penilaian dengan prosedur Pre Test dan Post 

Test terhadap pengetahuan dari cerita rengasdengklok yang disajikan dalam bentuk 

game.  

6. Distribusi  

Tahap distribution adalah tahap evaluasi aplikasi yang telah diuji dan untuk 



 

 

pengembangan produk yang sudah jadi supaya menjadi lebih baik. 

 

1.6 Sistematika Penulisan 

Sistematika penulisan merupakan gambaran mengenai bab-bab yang telah 

disusun oleh penulis dalam laporan skripsi ini. Penulisan Skripsi ini terbagi ke 

dalam 5 bab, dimana setiap bab terdiri dari sub bab. Susunan garis besar 

sistematika penulisan dapat dilihat dibawah ini : 

BAB 1 PENDAHULUAN 

Pada bab 1 berisi pendahuluan yang berupa penjelasan latar belakang 

mengapa penelitian ini dilakukan, rangkuman masalah yang akan 

diselesaikan serta metode penelitian yang dijadikan sebagai landasan 

teori untuk penelitian ini. Semua tergambarkan dalam latar belakang 

(subbab 1.1), rumusan masalah (subbab 1.2), ruang lingkup (subbab 

1.3), tujuan dan manfaat (subbab 1.4), metodologi penelitian (subbab 

1.5) serta sistematika penulisian yang berisi garis besar dari seluruh 

bab yang ada. 

BAB 2 LANDASAN TEORI 

Bab 2 berisi teori-teori yang mendukung pengembangan game 

Rengasdengklok. Teori-teori yang berhubungan dengan penelitian ini 

adalah teori game (subbab 2.1), sejarah (subbab 2.2), unity 3D (subbab 

2.3), bahasa pemrograman C# (subbab 2.4), android (subbab 2.5), 



 

 

Fisher-Yates Shuffle (subbab 2.6), dan penelitian-penelitian yang 

terkait dengan pembuatan skripsi ini (subbab 2.7). 

BAB 3 METODE PENELITIAN 

Bab 3 menjelaskan tentang spesifikasi kebutuhan hardware dan 

software (Subbab 3.1), metodologi pengembangan game (Subbab 3.2), 

latar belakang permainan (Subbab 3.3), Perancangan aplikasi 

permainan dan sistem (Subbab 3.4) dan perancangan basis data 

(Subbab 3.5). 

BAB 4 ANALISIS DAN PEMBAHASAN 

Bab 4 menjelaskan hasil dari implementasi aplikasi permainan beserta 

evaluasi dari aplikasi permainan yang sudah dibuat dan terdiri dari 

implementasi antarmuka aplikasi permain (Subbab 4.1) dan analisis 

hasil pengujian aplikasi permainan (Subbab 4.2).  

BAB 5 PENUTUP 

Bab 5 menjelaskan kesimpulan dari hasil pengujian game 

Rengasdengklok yang telah dikembangkan (Subbab 5.1) serta saran 

untuk penelitian lebih lanjut terkait pengembangan game 

Rengasdengklok (Subbab 5.2). 
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