040/FKOM-UNIKU/SKRIPSI/V1/2025

RANCANG BANGUN APLIKASI MEDIA PEMBELAJARAN
MATEMATIKA UNTUK KELAS IV SD MENGGUNAKAN ALGORITMA
FISHER YATES SHUFFLE BERBASIS MOBILE (STUDI KASUS: SDN
CIJOHO)

SKRIPSI
Diajukan Untuk Memenuhi Salah Satu Syarat Memperoleh Gelar Sarjana Program
Studi Teknik Informatika Jenjang S1

Oleh
Lukman Septian

20180810039

FAKULTAS ILMU KOMPUTER
UNIVERSITAS KUNINGAN
2025



LEMBAR PENGESAHAN BIMBINGAN

Rancang Bangun Aplikasi Media Pembelajaran Matematika untuk Kelas IV
SD Menggunakan Algoritma Fisher Yates Shuffle Berbasis Mobile
(Studi Kasus: SDN Cijoho)

Disusun Oleh
Lukman Septian
20180810039

Program Studi Teknik Informatika Jenjang S1

Naskah Skripsi ini telah dibimbingkan kepada para pembimbing sesuai dengan SK
bimbingan Skripsi/Tugas Akhir di Program Studi Teknik Informatika Jenjang

S1 Fakultas [lmu Komputer Universitas Kuningan dan telah disetujui pada:
Tempat : Fakultas Ilmu Komputer

Hari : Rabu

Tanggal Bulan Tahun : 28 Mei 2025

DOSEN PEMBIMBING:
Pembimbing 2

il

: . Sherly Gina Supratman, M.Kom.
NIK. 41038091290 NIK. 410105685124

Mengetahui/Mengesahkan:

Kepala Program Stu knik Informatika,

NIK. 41038091290



LEMBAR HASIL PENGUJIAN SKRIPSI

Rancang Bangun Aplikasi Media Pembelajaran Matematika untuk Kelas IV
SD Menggunakan Algoritma Fisher Yates Shuffle Berbasis Mobile
(Studi Kasus: SDN Cijoho)

Disusun Oleh
Lukman Septian
20180810039

Program Studi Teknik Informatika Jenjang S1

Naskah Skripsi ini telah diujikan dan dipertahankan di depan Dosen Penguji dan
Penelaah Sidang Skripsi Program Studi Teknik Informatika Jenjang S1
Fakultas Ilmu Komputer Universitas Kuningan dan telah disetujui pada:

Tempat : Fakultas [Imu Komputer

Hari : Rabu

Tanggal Bulan Tahun : 28 Mei 2025

DOSEN PENGUJI:

Pen?ﬂil II Penguji III

l’ M.Kom Siti Maesvaroh, M.Kom.
NIK 41038041162 NIK. 41038111387

i/Mengesahkan:

Kepala Program Studi
Teknik I atika S1,

r

|
Yati ati./ M.Kom.
NIK. 41038091290




SURAT PERNYATAAN

Yang bertanda tangan di bawah ini:

Nama : Lukman Septian

NIM : 20180810039

Tempat, Tanggal lahir : Kuningan, 18 September 1999
Program Studi : Teknik Informatika — S1
Fakultas : [lmu Komputer

Perguruan Tinggi : Universitas Kuningan

Menyatakan bahwa Skripsi dengan judul sebagai berikut:

Rancang Bangun Aplikasi Media Pembelajaran Matematika untuk Kelas IV SD
Menggunakan Algoritma Fisher Yates Shuffle Berbasis Mobile (Studi Kasus: SDN
Cijoho) ‘

Dosen Pembimbing 1 : Yati Nurhayati, M.Kom.

Dosen Pembimbing 2 : Sherly Gina Supratman, M.Kom.

Adalah benar — benar ASLI dan BUKAN PLAGIAT yakni tidak melakukan
penjiplakan pada karya tulis ilmiah milik orang lain, kecuali yang dikembangkan
dan diacu dalam daftar pustaka pada Skripsi / Tugas Akhir ini.

Demikian pernyataan ini SAYA buat, apabila kemudian hari terbukti SAYA
melakukan penjiplakan karya orang lain, maka SAYA bersedia menerima SANKSI
AKADEMIK.

Kuningan, 16 Juni 2025

Yang menyatakan

Lukman Septian




PERNYATAAN ORIGINALITAS
Bismillahirrahmanirrahim

Dengan ini saya menyatakan bahwa skripsi yang berjudul Rancang Bangun
Aplikasi Media Pembelajaran Matematika untuk Kelas IV SD Menggunakan
Algoritma Fisher Yates Shuffle Berbasis Mobile (Studi Kasus: SDN Cijoho) beserta
seluruh isinya adalah benar karya saya sendiri dan saya tidak melakukan
penjiplakan atau pengutipan dengan cara yang tidak sesuai dengan etika yang
berlaku dalam masyarakat keilmuan.

Atas dasar pernyataan ini saya siap menanggung risiko atau sanksi apa pun
yang sesuai dengan peraturan yang berlaku apabila di kemudian hari ditemukan
adanya pelanggaran terhadap etika keilmuan atau ada klaim dari pihak terhadap

keaslian skripsi ini.

Kuningan, 16 Juni 2025

Yang membuat pernyataan,

SEPULUH RIBU RUPIAH

METER
iy TEX
73DCDAOX047825487

Lukman Septian




Moto:

MOTO DAN PERSEMBAHAN

“Berkarya dengan Hati, Melangkah dengan Pasti”

Persembahan:

Puji syukur saya panjatkan ke hadirat Allah SWT atas segala rahmat dan

karunia-Nya sehingga skripsi ini dapat terselesaikan dengan baik.

Dengan rasa syukur dan hormat yang mendalam, karya ini saya persembahkan

kepada:

Kedua orang tua tercinta, yang selalu memberikan doa, kasih sayang,
semangat, dan dukungan tanpa henti. Terima kasih atas segala pengorbanan
dan cinta yang tiada tara.

Teman-teman serta sosok istimewa dalam hidup saya, yang senantiasa hadir
dengan tawa, dukungan, dan semangat di saat suka maupun duka.

Dosen pembimbing dan seluruh dosen di program studi, atas ilmu,
bimbingan, dan dorongan yang sangat berarti selama masa perkuliahan.
Karya ini saya persembahkan sebagai bentuk dedikasi dan apresiasi untuk
diri saya sendiri, yang telah berjuang, bertahan, dan tidak menyerah dalam

menyelesaikan perjalanan ini.



RANCANG BANGUN APLIKASI MEDIA PEMBELAJARAN
MATEMATIKA UNTUK KELAS IV SD MENGGUNAKAN ALGORITMA
FISHER-YATES SHUFFLE BERBASIS MOBILE
(Studi Kasus: SDN Cijoho)

Lukman Septian, Yati Nurhayati, Sherly Gina Supratman
Program Studi Teknik Informatika, Fakultas Ilmu Komputer, Universitas
Kuningan
JI. Pramuka No.67, Purwawinangun, Kec. Kuningan, Kabupaten Kuningan, Jawa
Barat 45512
20180810039(@uniku.ac.id, yati.nurhayati@uniku.ac.id,

sherly.gina.supratman(@uniku.ac.id

Abstrak
SDN Cijoho merupakan salah satu sekolah dasar yang berlokasi di Kelurahan
Cijoho, Kecamatan Cijoho, Kabupaten Kuningan mempunyai tantangan yang
dihadapi yaitu penyesuaian metode pengajaran dengan kebutuhan belajar individual
siswa dalam mata pelajaran matematika. Media pembelajaran masih terbatas pada
papan tulis serta bahan ajar yang masih menggunakan buku sering kali menjadi
kendala karena penyajian materi yang terbatas, sehingga siswa kesulitan memahami
materi yang diajarkan. Selain itu, soal latihan yang digunakan saat ini masih sama
untuk semua siswa, sehingga rentan terjadinya kecurangan dan mengurangi
efektivitas pembelajaran. Oleh karena itu, perlu ada inovasi dalam metode dan
media pembelajaran guna menarik minat serta membantu meningkatkan
pemahaman siswa. Tujuan dari pembuatan penelitian ini adalah merancang dan
membangun aplikasi media pembelajaran matematika untuk kelas IV SD berbasis
mobile serta menerapkan algoritma Fisher-Yates Shuffle pada pengacakan nomor
soal. Pada aplikasi ini terdapat fitur akses materi pembelajaran dan kuis. Guru dapat
melihat hasil nilai siswa dari kuis. Metode pengembangan yang digunakan dalam
membuat aplikasi ini adalah prototype. Hasil pengujian menggunakan User
Acceptance Testing (UAT) oleh guru dan siswa kelas 4 SDN Cijoho menunjukkan
rata - rata sebesar 92.14% sehingga aplikasi pembelajaran matematika ini dapat

digunakan sebagai media pembelajaran tambahan di SDN Cijoho.
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Kata Kunci: Media Pembelajaran, Matematika, Mobile, Algoritma Fisher Yates-
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DESIGN AND DEVELOPMENT OF A MOBILE-BASED MATHEMATICS
LEARNING MEDIA APPLICATION FOR FOURTH-GRADE
ELEMENTARY SCHOOL USING THE FISHER-YATES SHUFFLE
ALGORITHM
(Case Study: SDN Cijoho)
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Abstract
SDN Cijoho is an elementary school located in Cijoho Village, Cijoho District,
Kuningan Regency. The school faces challenges in adapting its teaching methods
to meet the individual learning needs of students, particularly in mathematics.
Currently, learning media are limited to whiteboards and textbooks, which often
hinder effective material presentation and make it difficult for students to fully
grasp the lessons. Moreover, the uniformity of exercise questions for all students
increases the potential for cheating and reduces the overall effectiveness of the
learning process. To address these issues, innovation in teaching methods and
learning media is essential to enhance student engagement and improve
comprehension. This research aims to design and develop a mobile-based
mathematics learning application specifically for fourth grade elementary students.
The application incorporates the Fisher-Yates Shuffle algorithm to randomize
question numbers, minimizing predictability and promoting academic integrity.
Teachers have access to students' quiz results. Key features of the application
include access to learning materials and interactive quizzes. The development
process follows the prototype model. User Acceptance Testing (UAT) conducted

with teacher and fourth-grade students at SDN Cijoho, resulted in an average score

il
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of 92.14%, demonstrating that the applicationis a viable additional learning

medium for mathematics instruction at SDN Cijoho.

Keywords: Learning Media, Mathematics, Mobile, Fisher Yates-Shuffle Algorithm
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