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Abstract—SDN 2 Citenjo menghadapi tantangan dalam pengajaran alat musik tradisional
melalui mata pelajaran seni budaya karena keterbatasan fasilitas dan media pembelajaran yang
hanya menggunakan gambar dan buku paket. Hal ini membuat siswa kurang tertarik dan sulit
memahami materi. Sebagai solusi, penelitian ini merancang game edukasi "Adventure of Music"
untuk mengenalkan alat musik dan lagu tradisional, menggunakan metode Game Based Leaming.
Game ini memanfaatkan Metode Linear Congruential (LCM) untuk mengacak not musik,
sehingga meningkatkan keunikan dan tantangan pembelajaran. Pengembangan game mengikuti
metode Game Development Life Cycle (GDLC), dengan data diperoleh melalui observasi,
wawancara, dan studi pustaka. Uji coba di SDN 2 Citenjo menunjukkan penerimaan positif
dengan tingkat penerimaan sebesar 85%. Game ini terbukti efektif sebagai media alternatif dalam
mengenalkan alat musik tradisional, sementara implementasi LCM memastikan soal muncul
secara acak, menjadikan pembelajaran lebih menarik dan interaktif. Hasil ini menunjukkan
potensi "Adventure of Music" dalam mendukung pelestarian budaya melalui pendidikan berbasis
teknologi.

Kata Kunci—game edukasi, alat musik tradisional, metode linear congruential, game
development life cycle.

Abstract— SDN 2 Citenjo faces challenges in teaching traditional musical instruments through
cultural arts subjects due to limited facilities and leaming media that only use pictures and
textbooks. This makes students less interested and difficult to understand the material. As a
solution, this research designs an educational game “Adventure of Music” to introduce traditional
musical instruments and songs, using the Game Based Leaming method. This game utilizes the
Linear Congruential Method (LCM) to randomize musical notes, thus increasing the uniqueness
and challenge of leaming. Game development follows the Game Development Life Cycle
(GDLC) method, with data obtained through observation, interviews, and literature studies. The
pilot test at SDN 2 Citenjo showed positive acceptance with an acceptance rate of 85%. The game
proved to be effective as an altemative media in introducing traditional musical instruments, while
the implementation of LCM ensures that questions appear randomly, making learning more
interesting and interactive. These results demonstrate the potential of “Adventure of Music” in
supporting cultural preservation through technology-based education.

Keywords— educational game, traditional musical instruments, linear congruential method,
game development life cycle
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I. PENDAHULUAN

Indonesia kaya akan budaya, termasuk musik tradisional. Setiap wilayah memiliki alat musik
tradisional khas yang berfungsi sebagai sarana upacara, hiburan, dan pengiring tarian (Hidayat et
al., 2018). Namun, banyak anak-anak saat ini kurang mengenal alat musik tradisional. Musik
tradisional, yang diwariskan secara turun-temurun, kini kurang diminati oleh generasi muda
karena dianggap ketinggalan zaman dan pengaruh budaya barat. Akibatnya, siswa lebih tertarik
pada kesenian modem (Nurhasanah et al., 2021). Upaya melestarikan budaya musik tradisional
dilakukan melalui mata pelajaran seni budaya di sekolah dasar. Namun, banyak guru menghadapi
kesulitan dalam menyampaikan materi karena keterbatasan fasilitas dan metode pengajaran yang
hanya menggunakan media gambar dan buku paket. Hal ini menyebabkan siswa jenuh dan kurang

tertarik mempelajari alat musik tradisional (Nurhasanah et al., 2021) .

Salah satu solusi untuk menarik minat siswa adalah melalui metode game based learning (GBL).
GBL terbukti lebih menarik dan dapat meningkatkan prestasi siswa dibandingkan metode
konvensional . Misalnya, penelitian Hery Septiawan menghasilkan game edukasi pengenalan alat
musik tradisional Bali dengan skor rata-rata SUS "80,17" dalam kategori "Good" (Saptiawan et
al., 2021). Berdasarkan uraian di atas, peneliti tertarik untuk melakukan penelitian dengan judul
“Rancang Bangun Game Adventure of Music Menggunakan Algoritma LCM Untuk Pengacakan

Soal”.

II. METODE

A. Metode Pengembangan Sistem

Metode pengembangan sistem yang peneliti gunakan yaitu dengan menggunakan metode Game
Development Life Cycle (GDLC). Metode pengembangan sistem yang digunakan dalam
penelitian ini yaitu Game Development Life Cycle (GDLC). Menurut Krisdiawan, GDLC adalah
suatu proses pengembangan sebuahgame yang menerapkan pendekatan iterative yang terdiri dari
6 fase pengembangan,dimulai dari fase inisialisasi/pembuatan konsep, preproduction, production,
testing, beta dan realease (Krisdiawan, 2018)Click or tap here to enter text.. Berikut ini gambar

yang menunjukkan model GDLC secara keseluruhan
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Gambar 1. Fase Dan Tahapan GDLC (Krisdiawan & others, 2019)

Berikut ini tahapan dari model GDLC :

1) Initiation

Tahap pertama adalah membuat konsep secara kasar terkait game seperti apa yang akan dibangun.
Pada tahap ini akan menghasilkan sebuah konsep dan deskripsi singkat game yang akan dibangun,
dimana proposal ini merupakan tahapan pertama yang dilakukan dalam model GDLC. Ide
penelitian diambil dari hasil studi pustaka, observasi serta wawancara dengan guru di SDN 2

Citenjo

2) Pre-Production

Tahap ini merupakan salah satu tahap penting dalam siklus GDLC yang melibatkan pembuatan
dan penyesuaian Game Design Document (GDD) dan Game Prototype. Pembuatan GDD
menggunakan software Photoshop dan berfokus pada penentuan genre dari game, alur permainan,
mechanics, storyline, characters, challenges, fun factors, dan technical aspects. Setelah GDD
dibuat maka pembentukan prototype akan dibuat berdasarkan kriteria yang telah ditentukan dalam
GDD.

3) Production

Tahap ini merupakan proses utama yang melibatkan pembuatan aset dan kode sumber, serta

melakukan integrasi antara kedua elemen tersebut. Pembuatan aset akan dilakukan menggunakan
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aplikasi Blender sedangkan pembuatan kode sumber program akan dilakukan di dalam aplikasi

Unity. Di tahap ini memfokuskan pada detail secara formal dan penyempurnaan.

4) Testing

Testing dalam konteks ini berarti internal testing atau yang lebih dikenal dengan sebutan alpha
testing yang akan dilakukan oleh pihak pengembang tanpa melibatkan pihak ketiga atau pihak
luar. Hasil dari tahap ini berupa laporan yang akan menentukan apakah akan proses
pengembangan akan dilanjutkan ke tahap selanjutnya atau tidak. Pada tahap ini pengujian akan
dilakukan menggunakan aplikasi Unity tanpa melakukan proses build. Tahap testing dilakukan

menggunakan metode blackbox testing dan whitebox testing.

5) Beta

Pada tahap ini melibatkan pihak ketiga atau pihak luar untuk melakukan pengujian terhadap game
yang sedang dikembangkan. Terdapat dua jenis pengujian pada tahap ini yaitu Closed Beta yang
hanya memperbolehkan pihak yang diundang untuk melakukan pengujian dan Open Beta dimana
pengujian dilakukan oleh peserta yang mendaftar untuk menjadi penguji game yang sedang
dikembangkan. Pada tahap ini penulis akan mengundang beberapa orang yang terlibat langsung
di bidang game development untuk menjadi penguji pihak ketiga. Metode yang digunakan untuk
tahap ini yaitu User Acceptance Test (UAT) untuk mendapat masukan dari pihak luar yang telah

melakukan pengujian pada game yang sedang dikembangkan.

6) Release

Pada tahap ini semua proses telah dilakukan dan game yang dibangun sudah siap untuk
diluncurkan ke publik. Tahap ini melibatkan pembuatan dokumentasi projek, knowledge sharing,
dan perencanaan pengembangan selanjutnya. Pada tahap ini game telah siap diujikan di seminar.

Game ini direncanakan akan di realase pada platform website www.Adventuremusica.id.

B. Teknik Pengumpulan Data

Teknik Pengumpulan yang digunakan dalam penelitian ini yaitu Observasi, Wawancara dan Studi
Pustaka. Observasi dilakukan pada siswa kelas 6 SD Negeri 2 Citenjo guna mengetahui

pemahaman dan minat siswa terhadap pembelajaran Alat Musik Tradisional.
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Selanjutnya Wawancara dilakukan pada guru Seni Budaya SD Negeri 2 Citenjo guna mengetahui
permasalahan pada saat kegiatan belajar mengajar, sehingga dilakukan analisis masalah dan
kebutuhan guna mendapatkan solusi dari permasalahan tersebut. Selain itu Teknik pengumpulan
data yang dilakukan adalah Studi Pustaka, dimana pada teknik ini, data dikumpulkan dengan
mempelajari berbagai dokumen, jurnal dan beberapa literature lainnya yang berkaitan dengan
permasalahan yang diteliti mengenai game edukasi algoritma linear congruent method(LCM),

dan pengenalan alat musik.

C. Metode Penyelesaian Masalah

Penggunaan algoritma linear congruential Method dalam tahapan pengacakan soal yang ada
didalam game Adventure of Music. Berikut adalah flowchart dari algoritma linear congruential

Method Click or tap here to enter text.(Purnamasari, 2016b)
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Gambar 2 Flowchart Algoritma Linear Congruential Method Click or tap here to enter

text.(Supriyadi, 2018)
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Berikut penulis uraikan Langkah Langkah metode dasar algoritma linear congruential Method

untuk mendapatkan soal acak sebagai berikut.

1. Inisialisasi: Tentukan parameter-parameter awal yang diperlukan, termasuk:

1) Bilangan bulat positif m (modulus).
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2) Bilangan bulat positif a (multiplier).
3) Bilangan bulat positif ¢ (increment).
4) Bilangan bulat positif x0 (seed) sebagai nilai awal.
2. Perhitungan: Untuk menghasilkan urutan pseudo-random, langkah-langkah berikut diulang:
1) Hitung nilai xn berikutnya menggunakan rumus 1:
xn+1=(axxn+c)mod m (1)
2) xn adalah angka pseudo-random pada iterasi n.
3. Output: Gunakan nilai xn sebagai bilangan pseudo-random yang dihasilkan.
4. Tterasi: Jika lebih banyak bilangan psedo-random yang diperlukan, kembalilah ke langkah
kedua.

Untuk penerapan pada pengacakan soal dapat dilihat pada table berikut ini dengan jumlah soal
yang di acak sebanyak 10 soal.

Parameter LCG:

m =30

a=3

c=7

x0 =5 (seed)

Langkah-langkah perhitungan:

1) x1=(3%5+7) mod 30 =22

2) x2=(3x22+7)mod 30 =1

3) x3 =@3x1+7) mod 30 =10

4) x4 =(3%10+7) mod 30 =37 mod 30 =7
5) x5=(3x7+7) mod 30 = 28

6) x6 =(3x28+7)mod 30 =91 mod 30 =1
7) x7=(3*1+7) mod 30 =10

8) x8=(3x10+7) mod 30 =37 mod 30 =7
9) x9=(3x7+7) mod 30 =28

10) x10 = (3x28+7) mod 30 =91 mod 30 =1

Sehingga, 10 soal yang ditampilkan dari bank soal adalah soal nomor 22, 1, 10, 7, 28, 1, 10, 7,
28 ,1. Dikarenakan terdapat duplikasi yang muncul seperti bank soal nomor 1, 10, 7, dan 28 maka
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nomor soal tersebut akan dipiilih ulang dengan menggunakan rumus yang sama namun dengan

parameter yang berbeda

III. HASIL DAN PEMBAHASAN

A. Analisis Sistem Usulan

Sistem Usulan

Pemain Sistem

Mulai

~~

Membuka il
Game Menu Utama

Memilih Menu
Adventure

Spawn NPC

Menampilkan
Dislogue

Pengacakan Not
Nada dengan
Algoritma LCM

Mainkan Alat
Musik

Gambar 3 Flowmap sistem Usulan

B. Perancangan Use Case Diagram
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Gambar 4 Usecase Diagram

C. Perancangan Activity Diagram

1. Activity Mulai bermain
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Gambar 5 Activity Milai bermain

2. Activity Studio

User

Memilih Menu
Studio

sSistem

) Menampilkan
7% Loading Screen

|

Explore
| Rlangen

" Menampilkan Ul dan Alat
% Musik untuk dimainkan

.

Gambar 6 Activiy Studio

3. Activiy Melihat informasi
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Gambar 7 Activity Melihat informasi

D. Perancangan Class Diagram

E. Hasil

Hasil dari aplikasi yang sudah dirancang dapat dilihat pada gambar berikut :

Scientific Exploration: Journal of Indonesian Academic Research 2(2),

GameManager

SPhase - int

& ks Pause : bool

ls DoneCheckMusic - boo
SpAlatMusik : enum
SPlayableType - enum
&QuizAsked : List<Quiz>

% oadCutscene()
®IFoundArea()

% oadCutsceneMusic()
%Is FoundEnemy()
*SpawnQuiz()
®nitEnemy()
%CheckAnswer()

%5 QuizDone()

QuizManager

&alCM - int
ScLCM - int
& mLCM : int
Sx0LCM - int
SxnlLCM - List<int>

&:Quiz : constructor

&QuizTemp : List<Quiz>

%RandomizeQuiz()
%CheckAnswer()
hitLCM(

MenuController

*LoadGame()

% oadStudioScene(
“*LoadAbout()
%ShowPause()
*ShowScore()
%ShowDialogue()
*ShowCuts cenel1()
%S howPlayingUI()

Gambar 8 Class Diagram
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1. Tampilan Halaman Menu Utama

Adventure of Music

= =
-re

Gambar 11 Tampilan Antarmuka Main Menu

2. Tampilan Adventure

Gambar 12 Tampilan Antarmuka Adventure

3. Tampilan Adventure

Gambar 13 Tampilan Antarmuka Advemture

4. Tampilan Studio
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Gambar 14 Tampilan Antarmuka Studio
5. Tampilan Quiz

Wakto Tersisa
7.549391

Gambar 15 Tampilan Antarmuka Qui

6. Tampilan Score

Quiz Ivstrumey Sarox Selesai/

Jawabay Salah

6

Gambar 16 Tampilan Antarmuka Score

Scientific Exploration: Journal of Indonesian Academic Research 2(2), 94-108



DOI: https://doi.org/10.25134/scientificexploration.v2i2.35 107

IV. SIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian yang berjudul “Rancang Bangun Game Adventure of Music
Menggunakan Algoritma LCM Untuk Pengacakan Soal” maka didapat kesimpulan yaitu sebagai
berikut : Pertama, Berdasarkan hasil pengujian di SDN 2 Citenjo dapat disimpulkan bahwa game
Adventure Of Music dapat diterima oleh peserta didik dengan nilai presentase sebesar 85% .
Adanya aplikasi ini dapat menjadi media alternatif dalam Pengenalan Alat Musik Tradisional.
Selanjutnya, Algoritma Linear Congruent Method dapat diimplementasikan dengan baik pada
pengacakan soal not dalam Game Adventure of Music. Soal not pada game virtual reality
bilingual fun leaming ini muncul ketika player sudah menyelesaikan materi. Dengan

menggunakan Linear Congruent Method, dapat dilakukan pengacakan soal secara optimal.
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