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BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

Ilmu Pengetahuan Alam (IPA) membahas tentang fenomena-fenomena yang
terjadi di alam sekitar. Di bangku SD, guru menerangkan fenomena-fenomena
alam ini melalui buku pelajaran, secara satu arah. Secara satu arah berarti guru
akan berbicara panjang lebar dan siswa akan mendengarkan dengan seksama. Hal
ini membuat siswa cenderung merasa bosan. Dalam sebuah penelitian, Sari (2017)
membuktikan bahwa peserta didik di SD Negeri 80/1 Rengas Condong Kecamatan
Muara Bulian mengantuk, corat-coret buku atau menggambar sendiri, mengobrol
dengan teman sebangku, melamun pada waktu guru menjelaskan materi mata
pelajaran IPA. Murid-murid ini merasa bosan karena kegiatan belajar murid
didominasi dengan mendengarkan penyampaian dari guru. Efek bosan yang
didapat saat pembelajaran membuat materi yang diajarkan sulit ditangkap oleh
murid. Latihan soal dianggap sebagai solusi agar materi lebih mudah dipahami.
Latihan soal umumnya didapat murid dari buku kumpulan soal. Terdapat
kekurangan yang dimiliki buku ini, yaitu tulisan yang terlalu kecil, kurangnya
pembahasan, dan hilangnya kegunaan buku ini setelah semua soal telah
dikerjakan. Kekurangan yang dimiliki buku kumpulan soal menyebabkan
berkurangnya keinginan murid untuk belajar sendiri melalui latihan soal.

Pengetahuan didapat dari pembelajaran. Pembelajaran juga berlangsung
selama rentang waktu hidup individu. Hal ini dimulai saat momen kelahiran dan
berlangsung hingga individu tersebut tidak dapat lagi berfungsi secara kognitif

(Hung 2014). Belajar juga merupakan tugas utama dari seorang siswa. Penting
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bagi seorang siswa untuk bisa memahami pelajaran yang didapat di sekolah,
salah satunya pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam. IPA merupakan salah satu
pelajaran yang penting, terbukti dengan dijadikannya mata pelajaran IPA sebagai
salah satu mata pelajaran yang diujikan pada Ujian Nasional pada beberapa tahun
terakhir.

IPA juga merupakan suatu pelajaran konsep. Menurut KBBI Daring (2018),
konsep merupakan ide atau pengertian yang diabstrakkan dari peristiwa yang
konkret. Untuk menguatkan pemahaman konsep dari pelajaran IPA, siswa sering
diberikan soal-soal untuk berlatih. Dari latithan soal ini, siswa akan lebih
mengingat materi yang disampaikan oleh guru sehingga lebih lancar dalam
pelaksanaan ujian, terutama ujian mata pelajaran IPA.

Latihan soal ini dibuat sebagai alternatif cara belajar bagi anak usia Sekolah
Dasar (SD) untuk memantapkan konsep-konsep yang didapat saat pembelajaran
IPA di sekolah. Pada latihan soal ini juga akan diselipkan berbagai cara untuk
meningkatkan minat, sehingga latihan soal ini bukan hanya menjadi sumber
alternatif soal untuk murid-murid yang sudah tertarik dengan IPA tetapi juga
diharapkan menjadi pemicu minat belajar [PA bagi siswa yang belum tertarik
dengan IPA.

Lee & Hammer (Dicheva, dkk. 2015) mengatakan bahwa meskipun para guru
secara terus-menerus mencari suatu pendekatan unik dalam penyampaian
pembelajaran, telah disepakati bahwa masalah utama dari pendidikan zaman
sekarang adalah motivasi dan keinginan untuk bertindak para pelajar. Masalah ini

yang dirasakan oleh siswa SD yang masih belum berminat dengan pelajaran IPA.
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Kasih (2012) juga menemukan hal serupa, yaitu motivasi belajar pada
mata pelajaran [PA kelas V SD Negeri Purworejo Kecamatan Margoyoso
Kabupaten Pati sangat rendah terbukti dari motivasi siswa dalam mengukuti
pelajaran yang hanya 44,44%. Dari penelitian tersebut dapat ditarik kesimpulan
bahwa banyak siswa Sekolah Dasar di Indonesia menganggap pelajaran IPA itu
kurang menyenangkan sehingga butuh suatu cara untuk menarik minat serta
memotivasi siswa dalam belajar dan berlatih pelajaran IPA.

Motivasi adalah dorongan yang timbul pada diri seseorang secara sadar
atau tidak sadar untuk melakukan suatu tindakan dengan tujuan tertentu (KBBI
Daring, 2018). Indriani (2014) melakukan penelitian mengenai pengaruh motivasi
terhadap prestasi belajar Matematika di SD Negeri Bejirejo Kecamatan Kunduran
Kabupaten Blora, diketahui hasil penelitian yang dilakukan Ari Indriani adalah
ada pengaruh antara motivasi belajar dengan prestasi belajar siswa kelas V SD
Negeri Bejirejo. Dari penelitian di atas, terlihat adanya hubungan kuat antara
motivasi dengan prestasi siswa. Makin kuat motivasi siswa, makin cemerlang
prestasi siswa dan makin lemah motivasi seorang siswa, makin redup prestasi
siswa tersebut.

Motivasi bisa ditingkatkan, salah satu cara untuk meningkatkan motivasi
dalam belajar adalah gamifikasi. Muntean (2011) menyimpulkan gamifikasi
membantu siswa dalam menambah motivasi murid untuk belajar dan akibat
umpan balik positif yang didapat murid, mereka menjadi lebih terdorong dan lebih
tertarik serta terstimulasi untuk belajar.

Dalam penelitiannya Ben Leong (Huang, 2013) menemukan bahwa

kurikulum mirip game menunjukkan hasil yang mengesankan dengan pain point,
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sebuah faktor yang mengurangi motivasi seseorang untuk menyelesaikan suatu
pekerjaan telah diidentifikasi dan diselesaikan serta dengan implementasi strategi
gamifikasi yang spesifik oleh Ben Leong dan timnya. 76% dari 51 pelajar
menemukan bahwa sistem telah membantu mereka dalam pembelajaran dan
‘mission feeds’ telah menambah interaksi dengan staf pengajar. Studi juga
dilakukan oleh Nugroho, dkk (2013) berupa penerapan media pembelajaran dalam
bentuk permainan ular tangga. Media pembelajaran ini termasuk kriteria sangat
baik ditinjau dari motivasi belajar siswa VIII. Berdasarkan hasil uji coba media
pembelajaran siswa, minat para siswa naik dari 80,864% menjadi 94,444%
terhadap media pembelajaran berupa permainan ular tangga. Media pembelajaran
mirip game maupun media pembelajaran yang dimasukkan unsur-unsur game
terbukti memiliki pengaruh kuat untuk mahasiswa dan siswa kelas VIIIL.
Gamifikasi ini diharapkan akan memiliki hasil yang lebih kuat lagi, terlebih usia
SD adalah usia dimana anak senang dan tertarik dengan permainan.

Masalah yang juga muncul pada aplikasi semacam ini adalah adanya
kesamaan soal. Soal yang ditampilkan berkesan stagnan karena variasi soal tidak
terlihat akibat soal tidak diambil secara acak. Masalah ini dapat ditanggulangi
dengan mengimplementasikan suatu algoritma bernama Mersenne Twister.
Algoritma ini akan memilih soal-soal yang akan ditampilkan secara acak.
Algoritma ini dipilih karena Mersenne Twister memiliki seed dalam jumlah besar.
Mersenne Twister secara efektif memiliki 624 variabel integer seed (Jones, 2010).
Jumlah soal yang tersedia di dalam basis data pun ikut menambah variasi soal

yang akan ditampilkan.
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1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang yang dijelaskan sebelumnya, masalah yang dapat
dirumuskan adalah sebagai berikut:
a. Bagaimana merancang bangun aplikasi latithan soal IPA SD dengan
penerapan elemen gamifikasi?
b. Bagaimana mengimplementasikan algoritma Mersenne Twister sebagai

cara untuk mendapatkan soal acak dari basis data aplikasi?

1.3 Batasan Masalah

Batasan masalah dibagi menjadi dua bagian, yaitu teknis dan konsep. Bagian
konsep didefinisikan oleh batasan masalah sebagai berikut:
a. Pengguna aplikasi ini ditujukan pada siswa dan siswi sekolah dasar (SD)
terutama kelas 5 dan 6.
b. Elemen gamifikasi yang akan diterapkan dalam aplikasi ini antara lain
progression dalam bentuk experience yang akan menentukan level, customisation,
virtual currency dalam bentuk poin, consequences, leaderboard, dan badge.
c. Soal yang ditampilkan akan berbentuk pilihan ganda dengan satu jawaban
benar.
Bagian teknis dapat didefinisikan sebagai berikut:
a. Aplikasi ini dibangun menggunakan basis web.
b. Bagian back-end dari aplikasi ini akan dibangun menggunakan bahasa
pemrograman PHP.

c. Aplikasi ini akan dibangun menggunakan framework Code Igniter

Rancang Bangun Aplikasi..., Naufal Irfan Hayanto, FTI, 2018 5



1.4 Tujuan Penelitian

Berdasarkan rumusan masalah, tujuan dilakukannya penelitian ini adalah
merancang dan membangun aplikasi Latihan Soal IPA SD dengan penerapan

elemen gamifikasi yang juga mengimplementasikan Algoritma Mersenne Twister.

1.5 Manfaat Penelitian

Manfaat yang diharapkan dari perancangan dan pembangunan aplikasi latihan
soal adalah meningkatnya motivasi pengguna, dalam hal ini siswa dan siswi SD
kelas 5 dan 6 dalam belajar serta motivasi pengguna dalam berlatih latihan soal

untuk memantapkan pemahaman pengguna.

1.6 Sistematika Penulisan Laporan Penelitian

Sistematika penulisan laporan penelitian disusun dan dibagi atas 5 (lima)
bab sebagai berikut.
BAB I: PENDAHULUAN
Bab pertama ini menjabarkan tentang latar belakang masalah, rumusan masalah,
batasan masalah, tujuan penelitian, manfaat penelitian, dan sistematika penulisan

laporan penelitian.

BAB II: LANDASAN TEORI

Bab ini menguraikan teori-teori yang relevan dan berkaitan dengan perancangan
dan pembangunan sistem yaitu Metode Gamifikasi, Algoritma Mersenne Twister,
dan materi pelajaran IPA untuk kelas 5 dan 6 SD. Teori yang digunakan berasal

dari berbagai literatur, yaitu jurnal, buku, dan website.

BAB III: METODOLOGI DAN PERANCANGAN SISTEM
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Bab ini menjelaskan tentang metode dan perancangan aplikasi latihan soal IPA
SD dengan metode gamifikasi dan Mersenne Twister. Aplikasi dirancang
menggunakan pemrograman web. Model perancangan sistem digambarkan ke
dalam hierarki menu, Data Flow Diagram (DFD), Entity Relationship Diagram

(ERD), Flowchart, Struktur Tabel, dan Desain Antarmuka Pengguna.

BAB IV: IMPLEMENTASI DAN PENGUIJIAN SISTEM
Bab ini membahas tentang proses implementasi sistem yang telah dirancang dan
dibangun, hasil pengujian terhadap sistem, serta penjabaran cara penggunaan

sistem.

BAB V: SIMPULAN DAN SARAN
Bab terakhir ini membahas kesimpulan dari seluruh bab-bab yang sudah dibahas

dan saran untuk pengembangan penelitian selanjutnya.
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