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Abstrak  

Implementasi Algoritma Random Number Generator dalam Game  Edukasi Adventure Pengenalan Istilah Teknologi 

Informatika merupakan sebuah penelitian atau proyek yang memadukan teknologi komputer dengan pembelajaran 

edukatif melalui penggunaan algoritma Random Number Generator. Penelitian ini bertujuan untuk menghadirkan 

pengalaman bermain yang interaktif dan pendidikan kepada pengguna, khususnya dalam konteks pemahaman istilah-

istilah teknologi informatika. Dalam proyek ini, algoritma Random Number Generator digunakan untuk menghasilkan 

elemen-elemen acak dalam permainan edukatif. Tujuan utama adalah memperkenalkan istilah-istilah penting dalam dunia 

teknologi informatika kepada pemain sambil memberikan pengalaman bermain yang menghibur. Melalui permainan ini, 

pengguna diharapkan dapat memahami dan mengingat istilah-istilah tersebut dengan lebih baik, sambil tetap menikmati 

proses pembelajaran yang interaktif. Hasil dari pengujian yang dilakukan dengan penyebaran kuesioner kepada 15 

responden secara keseluruhan dari 5 pertanyaan, yang menjawab sangat tidak setuju 0, yang menjawab tidak setuju 0, 

yang menjawab ragu-ragu sebanyak 15,8%, yang menjawab setuju sebanyak 57,9%, dan responden yang menjawab 

sangat setuju secara keseluruhan dari 26,3% pada game yang telah dibuat. 

Kata Kunci— Implementasi, Algoritma, Istilah, Komputer 

 

Abstract 

Implementation of the Random Number Generator Algorithm in Educational Adventure Games Introduction to the Term 

Information Technology is a research or project that combines computer technology with educational learning through 

the use of the Random Number Generator algorithm. This research aims to provide an interactive and educational gaming 

experience to users, especially in the context of understanding information technology terms. In this project, the Random 

Number Generator algorithm is used to generate random elements in educational games. The main goal is to introduce 

important terms in the world of information technology to players while providing an entertaining gaming experience. 

Through this game, users are expected to be able to understand and remember these terms better, while still enjoying the 

interactive learning process. The results of the test carried out by distributing questionnaires to 15 respondents in total 

from 5 questions, 0 answered strongly disagree, 0 answered disagree, 15.8% answered doubtfully, 57.9% answered 

agree, and respondents who answered strongly agreed overall were 26.3% of the games that had been created. 

Keywords— Implementation, Algorithm, Terms, Computer 

1. PENDAHULUAN 

Pengenalan istilah-istilah teknologi informatika merupakan hal yang krusial dalam era digital saat ini. 

Seiring dengan pesatnya perkembangan teknologi, pemahaman terhadap istilah-istilah penting dalam 

dunia teknologi informasi menjadi semakin penting.6) Pendidikan merupakan sarana utama dalam 

menyebarkan pengetahuan dan pemahaman terkait teknologi informatika. Namun, proses 

pembelajaran seringkali dianggap monoton dan membosankan. Oleh karena itu, diperlukan inovasi 

dalam pendekatan pembelajaran untuk membuatnya lebih menarik dan efektif.16) Game edukasi telah 

terbukti menjadi alat yang efektif dalam memfasilitasi proses pembelajaran. Game edukasi 

menggabungkan unsur permainan dengan materi pembelajaran sehingga membuat pemahaman lebih 

menyeluruh dan berkesan bagi para pemain.15)  
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Berdasarkan pemaparan diatas, dalam upaya menciptakan game edukasi yang menarik dan 

efektif dalam mengajarkan istilah-istilah teknologi informatika, salah satu aspek penting yang perlu 

diperhatikan adalah Algoritma Random Number Generator (RNG).Penelitian ini menggunakan 

algoritma Random Number Generator (RNG), yang mana Algoritma RNG digunakan untuk 

menghasilkan urutan angka acak yang digunakan dalam berbagai aspek permainan.3) Dengan 

penggunaan RNG, setiap kali pemain memulai permainan, akan muncul variasi yang berbeda-beda, 

membuat pengalaman bermain menjadi lebih menarik dan tak terduga. Ketika pemain menjelajahi 

dunia teknologi informatika dalam game, mereka akan diperkenalkan dengan istilah-istilah yang 

berbeda setiap kali permainan dimulai, sehingga meningkatkan motivasi pemain untuk bermain 

berulang-ulang dan terus belajar lebih banyak. Hal ini dapat membantu meningkatkan kemampuan 

berpikir kritis dan pemecahan masalah pemain, serta memberikan pengalaman bermain yang lebih 

bervariasi dan menantang. Implementasi algoritma RNG dalam game edukasi "Adventure Pengenalan 

Istilah Teknologi Informatika" juga berdampak pada aspek pengujian. Dengan adanya variasi dalam 

permainan, pengembang dapat menguji sejauh mana efektivitas game  dalam menyampaikan materi 

pembelajaran dan apakah tujuan edukasinya tercapai dengan baik. 

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk merancang dan mengimplementasikan Algoritma RNG 

dalam membuat game edukasi Adventure Pengenalan Istilah Teknologi Informatika yang menarik, 

dengan memperkenalkan istilah-istilah dasar alam teknologi informatika secara menyeluruh sebagai 

konten edukasi dalam game yang akan dibuat sehingga menghasilkan petualangan yang memiliki 

informasi berharga bagi setiap pemain. 

2. METODOLOGI PENELITIAN 

2.1 Tahapan Penelitian 

Penelitian ini dilakukan dalam beberapa tahapan yang digunakan peneliti terhadap sistem yang 

sedang diterapkan. Adapun tahapan nya sebagai berikut: 

1. Studi Pustaka 

Yaitu dengan menganalisa serta mengevaluasi hasil penelitian teori-teori dan pendapat dari buku, 

bahan perkuliahan, jurnal, bahan perkuliahan, dan sumber-sumber yang dianggap penting dan ada 

hubungannya dengan penulisan tugas akhir untuk menguatkan ide dan pemikiran penulis. 

2. Observasi 

Yaitu dengan melakukan pengamatan langsung terhadap sistem manual dan pencatatan secara 

cermat dan sistematis untuk mengumpulkan data-data agar diperoleh informasi yang dibutuhkan. 

3. Analisis Data 

Yaitu menganalisa data dan merangkumnya sehingga dapat ditarik kesimpulan yang dijadikan 

tolak ukur pembuatan sistem 

2.2 Analisis dan Perancangan 

Berikut merupakan bagian dari analisis dan perancangan sistem implementasi game edukasi: 

1. Analisis dan Kebutuhan Sistem 
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Pada game adventure dalam pengenalan istilah-istilah komputer, peneliti akan menggunakan 

algoritma Random Number Generator (RNG), penerapan game ini bertujuan untuk meningkatkan 

pemahaman terkait wawasan pada bidang teknologi informatika terkait dengan istilah-istilah 

komputer. Istilah-istilah komputer biasanya hanya terdapat pada artikel dan buku, sehingga seringkali 

tidak menarik untuk dibaca. Oleh karena itu, kami akan membangun game ini sebagai aplikasi 

berbasis sistem operasi Android untuk membuat proses pembelajaran menjadi lebih interaktif dan 

menarik bagi pengguna. 

2. Perancangan Sistem 

Pada tahap ini, perancangan pembuatan game edukasi pengenalan istilah komputer berbasis 

Android sangat penting. Menggunakan media berbasis Android memiliki kelebihan, yaitu 

memungkinkan semua pengguna untuk mengakses semua menu yang tersedia dengan mudah. Selain 

itu, platform Android juga memberikan fleksibilitas dalam mengintegrasikan beragam fitur 

pendidikan yang interaktif dan menarik bagi para pengguna. Dengan menggabungkan kelebihan 

Android dan perancangan yang baik, game ini dapat menjadi sumber pembelajaran yang efisien dan 

menarik bagi pengguna yang beragam. Kemudian pada penelitian ini penulis menggunakan diagram 

unified modelling language untuk memberikan proses kerja pada pembuatan game edukasi 

pengenalan istilah komputer berbasis android. 

a. Flowchart Sistem 

Flowchart sistem merupakan alur dari proses game edukasi pengenalan istilah komputer 

berbasis android, yang terdapat pada gambar 1. 

 
Gambar 1. Flowchart Sistem 

Penjelasan Gambar 1 :  

Menjelaskan bahwa pada Flowchart sistem bahwa dalam game edukasi pengenalan istilah 

komputer dapat memberikan wawasan terhadap pengguna, apabila pengguna berhasil 

melakukan pengenalan istilah komputer maka akan terdapat level pada permainan dan 

menghasilkan score. 
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b. Use Case Diagram 

Use Case Diagram digunakan untuk menggambarkan secara terstruktur langkah-langkah 

dalam interaksi edukasi pengenalan istilah komputer berbasis android berbasis android, dapat 

dilihat pada gambar 2 sebagai berikut. 

Pengguna

Informasi

Pengembang

Keluar

Start

 
Gambar 2. Use Case Diagram 

 

 

Penjelasan Gambar 2: 

1. Pada perancangan media pembelajaran menggunakan diagram UML (Unified 

Modelling Language) terdapat menu seperti start, informasi, pengembang dan 

keluar. 

2. Pada menu start akan menampilkan menu pelatihan dan pengujian yang mana akan 

membuat wawasan pengguna bertambah. 

3. Pada menu info akan menampilkan informasi dari game dan tata cara bermain. 

4. Pada menu pengembang akan menampilkan informasi pengembang dari game 

edukasi pengenalan istilah komputer. 

 

c. Sequence Diagram 

Diagram ini menunjukan sejumlah contoh obyek dan message yang diletakan diantara obyek 

obyek ini di dalam Sequence, yang dirancang peneliti pada Gambar 3. 
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Pengguna Informasi PengembangStart

Start game

Melihat data 
informasi

Menampilkan data

Melihat pengembang

Menampilkan data

 
Gambar 3. Sequence Diagram 

Penjelasan Gambar 3: 

Sequence diagram akan menggambarkan prosedur informasi dalam menampilkan menu menu 

yang dapat pada game pengenalan istilah komputer berbasis android. 

d. Activity Diagram 

Activity Diagram menggambarkan rangkaian aliran dari aktivitas. Diagram ini juga digunakan 

untuk memodelkan action yang dilakukan saat sebuah operasi dieksekusi dan memodelkan 

hasil dari action tersebut, seperti pada gambar 4. 

 
Gambar 4. Activity Diagram 

Penjelasan Gambar 4: 

Activity diagram pengenalan play game menggambarkan logika pengguna ketika ingin melakukan 

proses dalam menjalankan game pengenalan istilah komputer berbasis android. 
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3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

3.1 Hasil Penelitian 

3.1.1 Implementasi Sistem 

Implementasi dilakukan setelah perancangan selesai dilakukan dan selanjutnya akan 

diimplementasikan kedalam bahasa pemrograman C# yang akan digunakan pada perangkat lunak 

unity 3D. Tujuan Implementasi dari game edukasi istilah komputer adalah untuk menerapkan 

algoritma Random Number Generator pada game edukasi, pada game edukasi ini akan menerapkan 

rancangan antar muka menggunakan bahasa pemrograman C# dan software unity 3D. Hasil dari 

penerapan game edukasi berupa aplikasi berbasis android yang dapat meningkatkan wawasan dalam 

mengenal istilah istilah komputer, pada game ini terdapat menu start, informasi dan pengembang. 

3.1.2 Tampilan Unity 

Pada tampilan aplikasi yang terdapat pada software unity 3D akan terdapat keseluruhan fitur yang 

ada pada unity 3D yang mendukung dalam penerapan game edukasi istilah istilah komputer. Berikut 

ini tampilan unity 3D sebagai berikut: 

1. Tampilan utama unity 3D pada game edukasi 

Pada tampilan ini akan menampilkan menu seperti start, informasi, pengembang dan keluar 

seperti yang terdapat pada gambar 5 berikut ini. 

 

 
Gambar 5. Tampilan Software Unity 3D 

2. Tampilan menu asset 

Pada tampilan ini akan menampilkan keseluruhan asset seperti gambar dan template sepert pada 

gambar 6 berikut. 

 
Gambar 6. Tampilan Keseluruhan Asset 
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3. Tampilan menu asset 

Tampilan asset script dapat diakses melalui "Project Window" dan diedit menggunakan 

"Inspector Window". Berikut ini tampilan dari asset script yang terdapat pada gambar 7. 

 

 
Gambar 7. Tampilan Keseluruhan Asset Script 

3.2 Implementasi 

3.2.1 Tampilan Aplikasi Game 

Tampilan aplikasi game edukasi pengenalan istilah istilah komputer berbasis android menggunakan 

algoritma Random Number Generator. Adapun Tampilan yang akan muncul pertama kali ketika 

menjalankan sistem sebagai berikut: 

1. Tampilan Halaman Menu 

Halaman menu utama merupakan tampilan awal yang akan menampilkan keseluruhan menu 

yang terdapat pada sistem seperti pada gambar 8 berikut. 

 

 
Gambar 8. Halaman Menu Utama Pada Game 

Penjelasan gambar 8: 

Pada gambar 8 menjelaskan beberapa menu yang akan mendukung game edukasi pengenalan 

istilah istilah komputer berbasis android menggunakan algoritma Random Number Generator 
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pada menu terdiri dari menu start yang akan menampilkan tampilan menu pelatihan dan 

pengujian kemudian akan pada menu pelatihan akan menampilkan istilah istilah komputer 

sesuai kebutuhan, kemudian pada menu pelatihan akan melakukan penalaran terhadap istilah 

komputer yang dianggap bukan istilah komputer dibuang pada tempat sampah.  

2. Tampilan Halaman Menu Start 

Halaman menu start merupakan tampilan yang terdapat langsung menu pelatihan dan pengujian 

yang mendukung game edukasi pengenalan istilah komputer. Berikut ini tampilan menu start 

yang terdapat pada aplikasi yang akan ditampilkan pada gambar 9 berikut ini: 

 

 
Gambar 9. Halaman Menu Start 

Penjelasan gambar 9: 

Pada menu pelatihan merupakan menu yang akan melakukan proses pelatihan pada data data 

dan kumpulan kata istilah komputer yang akan menjadi dasar pengetahuan dari pengguna 

terhadap istilah istilah komputer. Lalu, pada menu pengujian berfungsi untuk melihat sebarapa 

paham pengguna dalam memahami kata atau istilah komputer. 

3. Tampilan Menu Pelatihan 

Tampilan menu pelatihan akan menampilkan istilah istilah komputer yang akan menjadi menu 

pelatihan sebelum melakukan tes pengujian. Berikut ini tampilan menu pelatihan yang terdapat 

pada aplikasi pada gambar 10 berikut ini. 

 

 
Gambar 10. Halaman Menu Pelatihan 
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Penjelasan gambar 10: 

Pada menu pelatihan akan menampilkan keseluruhan istilah komputer yang dapat dipahami 

oleh pengguna. Lalu, pada button next berfungsi melanjutkan kehalaman berikutnya. Lalu, pada 

button back akan berfungsi sebagai button kembali. 

4. Tampilan Menu Pengujian 

Pada tampilan menu pengujian berfungsi melakukan uji terhadap penalaran yang dilakukan 

pengguna pada saat memasukan menu pelatihan, pengujian ini akan melakukan perhitungan 

poin terhadap istilah komputer yang dianggap benar seperti yang dapat dilihat pada gambar 11 

berikut ini. 

 

 
Gambar 11. Halaman Menu Pengujian 

Penjelasan gambar 11: 

Pada menu pengujian akan menampilkan daftar kata kata yang dapat dipilih oleh pengguna, 

apabila data tidak istilah komputer maka penggua dapat memasukan pada icon sampah yang 

tersedia. Lalu, pada button periksa berfungsi untuk melakukan pemeriksaan terhadap kata kata 

yang sudah dianggap benar dan sistem akan melakukan pemriksaan dan perhitungan nilai. Lalu, 

pada button back akan berfungsi sebagai button kembali. 

5. Tampilan Menu Tata Cara Bermain 

Pada tampilan tata cara bermain akan menampilkan informasi informasi cara pengoperasian 

game edukasi yang dapat dilihat oleh pengguna, ini berfungsi memudahkan pengguna. seperti 

yang dapat dilihat pada gambar 12 berikut ini. 

 

 
Gambar 12. Tampilan Menu Cara Bermain 
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Penjelasan gambar 12: 

Pada menu tata cara bermain kan menampilkan informasi informasi tehadap tata cara bermain 

pada game edukasi istilah komputer. Lalu, pada button back akan berfungsi sebagai button 

kembali. 

6. Tampilan Menu Pengembang 

pada tampilan menu pengembang akan menampilkan informasi informasi yang berkaitan 

dengan pengembang game edukasi pengenalan istilah komputer yang dapat dilihat pada gambar 

13 berikut ini: 

 
Gambar 13. Tampilan Menu Pengembang 

Penjelasan gambar 13: 

Pada menu pengujian akan menampilkan daftar kata kata yang dapat dipilih oleh pengguna, apabila 

data tidak istilah computer maka penggua dapat memasukan pada icon sampah yang tersedia. Lalu, 

pada button periksa berfungsi untuk melakukan pemeriksaan terhadap kata kata yang sudah dianggap 

benar dan sistem akan melakukan pemeriksaan dan perhitungan nilai, dan pada button back akan 

berfungsi sebagai button kembali. 

3.2.2 Pengujian Sistem 

Pengujian sistem pada penelitian dengan menggunakan kuisioner adalah langkah penting 

untuk memastikan bahwa alat pengumpulan data yang digunakan berfungsi dengan baik dan dapat 

memberikan hasil yang akurat. Pengujian ini dilakukan dengan cara penyebaran kuisioner kepada 15 

orang responden umum. 

Sistem Penelitian: 

Untuk mempermudah dalam proses penghitungan hasil kuisioner, maka untuk tiap-tiap jawaban 

yang diberikan oleh responden diberikan range nilai pada tabel 1 berikut. 

Tabel 1. Penilaian 

No Penilaian Jawaban 

1 Nilai 1 Sangat Tidak Setuju 

2 Nilai 2 Tidak setuju 

3 Nilai 3 Ragu-ragu 

4 Nilai 4 Setuju 

5 Nilai 5 Sangat setuju 
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Hasil Pengujian: 

Hasil kinerja pada aplikasi dibuat setelah proses pengujian sistem selesai diuji. Hasil 

pengujian sistem didapat melalui penyebaran kuesioner kepada 15 mahasiswa. mahasiswa merupakan 

responden yang diambil secara acak dengan jurusan sistem informasi dan teknologi informatika. 

Berikut ini adalah data responden umum yang dapat dilihat pada tabel 2 berikut. 

Tabel 2. Data Responden Umum 

No Nama Usia Jenis Kelamin   Pekerjaan 

1 Hanafi 23 Laki-Laki Mahasiswa 

2 Tengku Nadya Sari 22 Perempuan Mahasiswa 

3 Khaila 22 Perempuan Mahasiswa 

4 Rafsya Royyadl 

Dalimunthe  

20 Laki-Laki Mahasiswa 

5 Maya safa azhara 17 Perempuan Pelajar 

6 Safna Wulandari  17 Perempuan Pelajar 

7 Tri Silvina Putri 16 Perempuan Pelajar 

8 Safna Wulandari  17 Perempuan Pelajar 

9 Tri Silvinia Putri 16 Perempuan Pelajar 

10 Maya Safa Azhara  17 Perempuan Pelajar 

11 Muhammad Yalda Iraqi 21 Laki-Laki Mahasiswa 

12 Devi Akbar 24 Perempuan Mahasiswa 

13 Mita 23 Perempuan Helper 

14 Hafidz Firdiansyah 21 Laki-Laki Mahasiswa 

15 Imran Sadewo 24 Laki-Laki Buruh 

Hasil Kuesioner: 

Hasil kuisioner terdiri dari data yang dikumpulkan melalui pengisian kuisioner oleh 

responden. Ini adalah representasi dari pandangan, pendapat, atau tanggapan dari orang-orang yang 

berpartisipasi dalam penelitian atau evaluasi. Berikut adalah hasil kuesioner yang didapat dari 

responden umum yang berisikan informasi tentang desain dan struktur dari kuisioner yang di gunakan 

serta hasil jawaban dari jenis-jenis pertanyaan, tipe skala, dan bagaimana kuisioner disusun pada 

google form, seperti pada tabel 3 berikut. 

Tabel 3. Hasil Kuesioner 

No Pertanyaan STS TR RR S SS 

1 Apakah menurut anda 

tampilan antarmuka yang 

terdapat dalam game 

edukasi pengenalan istilah 

komputer sudah menarik? 

   

31,6% 

 

57,9% 

 

10,5% 
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2 Apakah menurut anda 

informasi yang tersedia 

dalam game dapat 

membantu pemain? 

    

73,7% 

 

26,3% 

3 Apakah atribut seperti suara 

musik latar dan sebagainya 

yang ada dalam game ini 

cukup lengkap? 

   

31,6% 

 

42,1% 

 

26,3% 

4 Menurut anda apakah game 

edukasi pengenalan istilah 

komputer mudah 

dimainkan? 

   

15,8% 

 

68,4% 

 

15,8% 

5 Apakah game ini dapat 

menambah pengetahuan 

terhadap wawasan istilah-

istilah komputer? 

    

47,4% 

 

52,6% 

3.3 Pembahasan 

Evaluasi Hasil: 

Pada hasil responden dari pertanyaan pertama tentang antarmuka atau user interface game 

yang telah dibuat, responden yang menjawab ragu-ragu sebanyak 31,6%, yang menjawab setuju 

sebanyak 57,9%, dan yang menjawab sangat setuju sebanyak 10,5%. Pada hasil responden dari 

pertanyaan kedua tentang informasi dalam game, responden yang menjawab setuju 73,7%, dan yang 

menjawab sangat setuju sebanyak 26,3%. Pada hasil responden dari pertanyaan ketiga tentang atribut 

game, responden yang menjawab ragu-ragu sebanyak 31,6%, yang menjawab setuju sebanyak 42,1% 

dan yang menjawab sangat setuju 26,3%. Pada hasil responden dari pertanyaan ke empat tentang 

pengenalan istilah komputer dalam game, responden yang menjawab ragu-ragu sebanyak 15,8%, 

yang menjawab setuju sebanyak 68,4%, dan yang menjawab sangat setuju sebanyak 15,8%. Pada 

hasil responden dari pertanyaan kelima tentang penambahan wawasan, responden yang menjawab 

setuju sebanyak 47,4%, dan yang menjawab sangat setuju 52,6%. 

4. KESIMPULAN 

Berdasarkan pada rancangan yang sudah dilakukan dan menerapkan pada unity 3D tentang 

game edukasi adventure pengenalan istilah komputer, maka dapat ditarik kesimpulan antara lain: 

Hasil responden dari pertanyaan pertama, responden yang menjawab ragu-ragu sebanyak 31,6%, 

yang menjawab setuju sebanyak 57,9%, dan yang menjawab sangat setuju sebanyak 10,5%. Pada 

hasil responden dari pertanyaan kedua, responden yang menjawab setuju 73,7%, dan yang menjawab 

sangat setuju sebanyak 26,3%. Pada hasil responden dari pertanyaan ketiga, responden yang 
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menjawab ragu-ragu sebanyak 31,6%, yang menjawab setuju sebanyak 42,1% dan yang menjawab 

sangat setuju 26,3%. Pada hasil responden dari pertanyaan ke empat, responden yang menjawab ragu-

ragu sebanyak 15,8%, yang menjawab setuju sebanyak 68,4%, dan yang menjawab sangat setuju 

sebanyak 15,8%. Pada hasil responden dari pertanyaan kelima, responden yang menjawab setuju 

sebanyak 47,4%, dan yang menjawab sangat setuju 52,6%.  
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