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IMPLEMENTASI ALGORITMA FISHER-YATES SHUFFLE
PADA PEMBANGUNAN MULTIMEDIA INTERAKTIF
PEMBELAJARAN AGAMA KATOLIK KELAS 3 SD

Intisari

Bernadus Rangga Kresna Waskita
130707337

Pembelajaran merupakan proses terciptanya lingkungan yang memungkinkan
terjadinya proses belajar. Berbagai pendekatan dan metode dilakukan agar proses
pembelajaran berjalan optimal, baik pendekatan individual, kelompok, maupun
klasikal. Computer Based Learning (CBL) dikembangkan dengan tujuan untuk
mempermudah dalam pemahaman dari isi materi pembelajaran. Pelajaran agama
Katolik di Sekolah Dasar bertujuan untuk menanamkan nilai-nilai Iman yang penting
untuk kehidupan siswa dimasa mendatang, untuk menghindari keterbatasan berpikir
anak dalam memahami nilai-nilai Iman perlu diberi gambaran melalui media konkrit.

Dengan media komputer, materi pembelajaran agama katolik dapat dikemas
dalam suatu applikasi yang menarik. Materi tersebut bersifat multimedia interaktif
yang terdiri dari teks, gambar, animasi serta audio. Multimedia akan mengatasi rasa
jenuh dan menumbuhkan daya tarik dan perhatian siswa untuk melakukan aktivitas
belajar. Selain materi pembelajaran yang dikemas secara menarik, siswa juga dapat
mengukur kemampuannya dengan mengerjakan soal kuis yang telah disediakan
didalamnya. Dengan mempertimbangkan kurikulum, materi akan dikemas sesuai
dengan kebutuhan siswa Sekolah Dasar kelas 3.

Dibuatnya applikasi multimedia pembelajaran ini diharapkan, siswa menjadi
tertarik untuk belajar pelajaran agama katolik, menumbuhkan niat serta dapat
menciptakan suasana yang menyenangkan dalam proses belajar. Perancangan applikasi
ini juga diharapkan sesuai dengan kurikulum yang ada serta layak untuk diberikan
untuk siswa SD kelas 3.

Kata Kunci: Pembelajaran, multimedia, agama katolik
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Bab I. Pendahuluan

1.1 Latar Belakang

Proses belajar mengajar agama Katolik di Sekolah Dasar disampaikan secara lisan
maupun membaca dari buku pegangan. Cara penyampaian materi merupakan acuan
penting untuk meningkatkan minat belajar siswa. Untuk mengembangkan sarana
pembelajaran, berbagai aspek perlu diperhatikan yakni misi kurikulum, cara-cara
pendekatan, taraf perkembangan siswa serta kebutuhan belajar untuk siswa itu [1].
Kajian yang menarik dalam penyampaian materi akan meningkatkan minat belajar
siswa serta penanaman iman sejak dini melalui pendidikan agama.

Agama terutama tidak hanya soal membedakan mana yang benar atau yang salah,
tetapi mengetahui dan melakukannya seperti dikatakan oleh Santo Yakobus: “Sebab
seperti tubuh tanpa roh adalah mati, demikian juga iman tanpa perbuatan-perbuatan
adalah mati” (‘Yakobus 2:26).

Pendidikan agama bertujuan untuk menuntun siswa sejak dini belajar menjadi
tumbuh dan berubah mengubah keadaan. Mengajarkan untuk menjadi manusia yang
baik dan benar, memupuk kepercayaan iman dengan mengajarkan cara berdoa yang
baik dan benar. Menumbuhkan rasa peduli terhadap sesama, berkarya dalam namaNya
serta belajar untuk selalu mengandalkan Tuhan dalam suasana apapun.

Proses belajar agama diharapkan tidak hanya memberi pengetahuan keagamaan,
diharapkan juga menumbuhkan peserta didik yang terampil akan beragama serta
melaksanakan sikap beragama. Tentu sikap beragama yang utuh dan berimbang,
mencakup hubungan manusia dengan Penciptanya dan hubungan manusia dengan
sesama serta lingkungan sekitarnya. Agar keseimbangan ini tercipta, pelajaran agama
perlu disertai dengan pembelajaran budi pekerti [2].

Dengan kemajuan teknologi, salah satu cara penyampaian materi yang menarik
yaitu dengan mengemas materi pembelajaran dalam suatu aplikasi multimedia dalam
komputer. Multimedia adalah media yang memadukan dua unsur atau lebih media yang
terdiri dari teks, grafik, gambar, audio, video, dan lain-lain secara terintegrasi yang
telah dikemas secara digital (komputerisasi). Terdapat 2 kategori dalam multimedia,



yaitu: multimedia linier dan multimedia interaktif. Multimedia linier merupakan
multimedia yang berjalan secara berurutan. Multimedia ini tidak memberikan
pengguna akan kebebasan mengakses informasi di dalamnya, contohnya: TV dan film.
Sifat multimedia linier ini adalah satu arah [3]. Sedangkan multimedia interaktif
merupakan multimedia yang dilengkapi dengan fitur navigasi, sehingga pengguna
dapat lebih leluasa dalam berinteraksi dan mengakses informasi yang ditawarkan di
dalamnya.

Melalui pengembangan aplikasi pembelajaran multimedia interaktif diharapkan
dapat dijadikan media bantuan untuk memaparkan pesan-pesan pembelajaran yang
kurang dikembangkan di dalam buku-buku teks untuk meningkatkan kualitas belajar
mengajar.

Materi yang dikemas dalam multimedia mampu menyajikan materi yang
menyenangkan bagi siswa SD, berbagai cerita dalam Kitab Suci dapat ditampilkan
dalam visualisasi berbentuk video maupun cerita animasi, hal tersebut akan
meningkatkan pemahaman serta keingintahuan siswa dalam pembelajaran agama
Katolik.

Salah satu materi pokok dengan kompetensi dasar yang diajarkan di kelas 111 SD
dalam kurikulum 2013 adalah mensyukuri pertumbuhan dan perkembangan diri
sebagai anugerah Allah. Dengan dirancangnya materi “Tumbuh dan Berkembang”
dalam aplikasi multimedia interaktif ini diharapkan siswa dapat memahami
perbandingan keadaan dirinya sebelum bersekolah dengan keadaannya saat Kini,
mensyukuri keadaan pertumbuhannya sebagai anugerah dari Allah serta memahami
keadaan tumbuh dan berkembangnya disertai oleh pengaruh dari orang di sekitarnya
[4].

Dengan berorientasi pada misi dan kurikulum, applikasi pembelajaran multimedia
interaktif ini dibuat demi tercapainya kebutuhan belajar dan proses menumbuhkan
iman pada anak. Demi meningkatkan kualitas pembelajaran, peneliti akan merancang
uji pemahaman pembelajaran yang dikemas ke dalam soal permainan / kuis.

Soal uji pemahaman / kuis adalah bentuk dari praktik simulasi latihan, yang dapat

dikemas dalam bentuk aplikasi multimedia interaktif. Uji pemahaman ini merupakan



poin penting bagi siswa, agar dapat mengukur seberapa jauh tingkat pemahaman
terhadap materi yang dipelajarinya. Diperlukan cara atau jalan untuk mengubah urutan
soal kuis, yakni dengan menggunakan algoritma. Dengan algoritma ini, soal kuis yang
disediakan mampu dirubah urutannya sehingga di tampilkan secara acak dalam aplikasi
setiap kuis dijalankan.

Algoritma acak Fisher-Yates Shuffle, dapat mengacak urutan suatu data yang
diinginkan dalam suatu himpunan. Karena algoritma ini bersifat bias (kecil
kemungkinan menampilkan urutan/posisi yang sama), algoritma ini telah banyak
digunakan dalam aplikasi yang membutuhkan metode pengacakan, seperti permainan

kartu dan puzzle.

1.2. Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang diatas, dapat dirumuskan permasalahan dalam
penelitian ini, yaitu Bagaimana membangun applikasi pembelajaran agama katolik
untuk siswa SD kelas 3 vyang berbasis multimedia interaktif dengan

mengimplementasikan Algoritma Fisher-Yates Shuffle ke dalam kuis?

1.3. Batasan Masalah
Batasan-batasan masalah yang didapat dari pembuatan aplikasi pembelajaran
multimedia ini ialah:
1. Sistem ini berbasis desktop dengan sistem operasi Windows.
2. Sistem ini hanya memiliki materi pembelajaran khusus untuk siswa SD kelas tiga.
3. Materi yang disajikan berupa materi pokok 1 yaitu “Saya Tumbuh dan
Berkembang” sesuai dengan kurikulum tahun 2013.

4. Kuis yang disajikan berupa pengetahuan dasar tentang agama Katolik.

1.4. Tujuan penelitian
Tujuan dari penelitian ini adalah membangun aplikasi pembelajaran agama Katolik
berbasis multimedia interaktif teruntuk siswa SD yang menduduki kelas 3 guna

membantu pemahaman terhadap materi yang ditawarkan.



1.5. Metodologi Penelitian

Metode yang digunakan dalam pembangunan aplikasi ini adalah sebagai berikut:

1. Metode Penelitian Kepustakaan

Metode studi pustaka yaitu dengan mencari dan mempelajari sumber referensi

dan

literatur yang berkaitan dengan multimedia interaktif, algoritma

pengacakan beserta metode-metode yang ada, mempelajari serta menyajikan

materi berdasarkan kurikulum 2013 pelajaran agama Katolik.
2. Metode Observasi

Metode observasi yaitu dengan terjun langsung ke lapangan untuk memperoleh

data yang berguna untuk pengembangan aplikasi dalam bentuk kuisioner.

3. Proses pembangunan perangkat lunak ini akan terbagi ke dalam beberapa

tahapan. Metode pembangunan perangkat lunak ini meliputi:

a.

Analisis

Analisis serta merumuskan materi sesuai dengan kurikulum yang nantinya
digunakan sebagai acuan isi pembelajaran.

Desain/ Perancangan Papan Cerita (Story Board)

Desain atau Perancangan Papan Cerita merupakan sebuah proses
perancangan gambaran bentuk sistem yang akan dikembangkan.
Pengkodean Perangkat Lunak

Pengkodean merupakan proses penulisan program yang merealisasikan
rancangan sistem yang dikembangkan dengan menggunakan ActionScript
3.0.

Pengujian Perangkat Lunak

Pada proses ini yang terjadi adalah proses pengujian terhadap sistem yang
dibuat, apakah telah berjalan dengan baik atau belum.

Penyusunan Laporan

Tahap ini adalah tahap akhir pembangunan aplikasi dengan menuliskan hal-
hal terkait seperti pendahuluan, perancangan, cara kerja dan hasil dari

aplikasi.



1.6. Sistematika Penulisan

Sistematika Penulisan Tugas Akhir ini dapat dijelaskan sebagai berikut :

1.

BAB | PENDAHULUAN

Pada bab ini akan dijelaskan tentang latar belakang, rumusan masalah, batasan
masalah, tujuan penelitian, metode yang digunakan, dan sistematika penulisan.
BAB Il TINJAUAN PUSTAKA

Pada bab ini akan diuraikan hasil dari penelitian terdahulu yang berhubungan
dengan permasalahan yang akan diteliti dalam tugas akhir. Pada akhir tinjauan
pustaka akan dipaparkan mengenai perbedaan atau sifat khusus dari penelitian
yang dilakukan, terkait dengan hal yang membedakan penelitian-penelitian
sebelumnya.

BAB Il LANDASAN TEORI

Pada bab ini akan dijerlaskan mengenai uraian dasar teori yang mendasari
penulis dalam melakukan perancangan dan pembuatan aplikasi yang digunakan
sebagai bahan acuan dalam pembahasan masalah.

BAB IV ANALISIS DAN PERANCANGAN SISTEM

Pada bab ini akan dijelaskan mengenai uraian analisis dan rancangan sistem
yang dibuat penulis.

BAB V IMPLEMENTASI DAN PENGUJIAN SISTEM

Pada bab ini akan dijelaskan mengenai hasil implementasi beserta hasil
pengujian yang telah dilakukan terhadap sistem yang telah dibuat penulis.
BAB VI PENUTUP

Pada bab ini berisi kesimpulan dari pembahasan tugas akhir secara keseluruhan

dan saran untuk pengembangan aplikasi lebih lanjut.



BAB VI PENUTUP
6.1. Kesimpulan
Berdasarkan pembahasan pada bab-bab sebelumnya, maka dapat diambil
kesimpulan sebagai berikut:
Aplikasi desktop pembelajaran Tumbuh Bersama Kasih Yesus telah berhasil

dibangun dan diujikan untuk guru-guru sekolah dasar.

6.2. Saran
Berdasarkan proses analisis, perancangan, implementasi, hingga pengujian sistem
pada tugas akhir terhadap pengguna, penulis mendapatkan beberapa saran untuk
pembangunan aplikasi Tumbuh Bersama Kasih Yesus sebagai produk dari judul tugas
akhir Implementasi Algoritma Fisher-Yates Shuffle Pada Pembangunan Multimedia
Interaktif Pembelajaran Agama Katolik Kelas 3 SD yaitu:
1. Aplikasi ini bisa diimplementasikan di sekolah-sekolah sebagai alat bantu dalam
kegiatan belajar mengajar, khususnya dalam mata pelajaran Agama Katolik.
2. Kompetisi inti materi dalam aplikasi dikemas dalam aplikasi yang utuh mencakup

materi, kuis dan video.
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