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RANCANG BANGUN GAME PEMBELAJARAN
ALGORITMA SORTING MENGGUNAKAN
ALGORITMA DURSTENFELD SHUFFLE

ABSTRAK

Pembelajaran  algoritma merupakan salah satu bagian terpenting dalam
pembelajaran pemrograman. Namun algoritma sendiri cenderung rumit dan sulit
untuk dimengerti oleh pelajar. Salah satu cara untuk mengatasinya adalah
pembuatan proses pembelajaran yang fun untuk pelajar, dan pada penelitian ini
akan dikembangkan suatu aplikasi game pembelajaran algoritma dengan tujuan
meningkatkan motivasi pelajar. Algoritma yang dipilih sebagai materi
pembelajaran untuk penelitian ini adalah berbagai algoritma sorting, yaitu
bubblesort, selection sort, insertion sort, shell sort, heap sort, merge sort, dan quick
sort. Algoritma sorting sendiri merupakan salah satu algoritma yang dipelajari pada
awal pembelajaran programming dan dapat diterapkan pada berbagai bidang.
Dalam pembuatan soal diterapkan algoritma pengacakan Durstenfeld Shuffle.
Setelah pengetesan algoritma Durstenfeld Shuffle hanya memberikan satu sequence
yang muncul dua kali. Setelah pengujian diketahui bahwa game mempengaruhi
Behavioral Intention to Use sebesar 67% dalam meningkatkan motivasi belajar para
pelajar dalam mempelajari algoritma sorting, dan mempengaruhi Immersion
sebesar 65% dalam menarik perhatian pelajar ke game.

Kata kunci: Hedonic Motivation System Adoption Model, programming game,
sorting, shuffle, Unity.
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DESIGN AND DEVELOPMENT OF SORTING
ALGORITHM EDUCATION GAME USING
DURSTENFELD SHUFFLE ALGORITHM

ABSTRACT

Algorithm learning is one of the most important aspect in learning programming.
However, algorithm itself tends to be complicated and hard to understand by
students. One of the way to solve it is to make a learning process that is fun for
students, and for that this research will attempt to create algorithm education game.
The algorithms chosen for study in this research are sorting algorithms, to be exact
the bubblesort, insertion sort, selection sort, shell sort, heap sort, merge sort and
quicksort. Sorting algorithm itself is one of the algorithm learned early on in
programming studies and can be applied to many fields. In creation of the questions
Durstenfeld Shuffle method will be implemented. After testing of Durstenfeld
Shuffle algorithm only one sequence appears twice. Testing proves that game
influences Behavioral Intention to Use by 67% in increasing learning motivation
for students in learning sorting algorithms, and influences Immersion by 65% in
attraction attention of students to the game.

Keywords: Hedonic Motivation System Adoption Model, programming game,
sorting, shuffle, Unity.
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