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Abstrak — Perkembangan teknologi saat ini telah meningkat pesat, terutama pada smartphone android.
Dengan adanya smartphone android dapat dimanfaatkan sebagai media pembelajaran yang interaktif. Dengan
belajar dapat memberi pengetahuan baru yang bermanfaat. Terkadang belajar menjadi suatu hal yang sangat
membosankan untuk anak. Anak akan memilih bermain daripada belajar dikarenakan terlalu lama sekolah
dirumah siswa banyak yang masih belum bisa menghafal huruf dan menyusun kata yang sudah diacak. Tujuan
dari penelitian ini dibuat adalah membuat aplikasi pengenalan huruf dengan menerapkan metode Fisher-Yates
Shuffle. Kesimpulan dari hasil penelitian yang telah dilakukan adalah aplikasi pengenalan huruf dan susun kata
yang berbasis android ini memilik 4 menu utama yaitu, belajar, kuis, bermain, dan tentang. Pada menu belajar
terdpat pengenalan huruf abjad, di menu kuis terdapat pertanyaan dengan kata yang di acak, dan menu bermain
terdapat permainan. Dari pengujian black box bahwa game edukasi pengenalan huruf dapat berjalan sesuai yang
diharapkan, pada pengujian perangkat rata-rata tampilan dan fitur berjalan sesuai yang diharapkan, dan pada
pengujian pengacakan soal menggunakan perangkat berbeda telah berjalan sesuai yang diharapankan.

Kata Kunci — Aplikasi, Game Edukasi, Huruf, Fhisher-Yates Shuffle

1. PENDAHULUAN pendidikan yang dapat digunakan sebagai media
pembelajaran.
Game berasal dari bahasa inggris yang

artinya permainan. Menurut Clark C.Abt, game Salah satu masalah yang dihadapi oleh Guru dan
adalah kegiatan yang melibatkan keputusan pemain, Orang tua dikarenakan setelah sekian lama sekolah di
berupa pencapaian tujuan yang dibatasi oleh konteks rumah siswa banyak yang masih belum bisa
tertentu (misalnya dibatasi oleh aturan) [1]. Menurut menghafal huruf dan menyusun kata yang sudah
Joan Freeman dan Utami Munandar, permainan diacak.

adalah salah satu aktifitas yang membantu anak untuk

mencapai perkembangan yang utuh, baik fisik, Dari permasalahan tersebut perlu dibuatkan
intelektual, sosial, moral, dan emosional [2]. Greg sistem yang dapat membantu pembelajaran siswa
Costikyan mendefinisikan game sebagai sebuah agar dapat mengenal huruf. Dengan menggunakan
karya seni di mana para peserta, yang dikenal sebagai metode Fhisher-Yates Shuffle yaitu suatu metode
pemain, membuat keputusan untuk mengelola untuk menghasilkan permutasi acak dari suatu
sumber daya yang dimilikinya melalui benda di himpunan terhingga, dengan Kkata lain untuk
dalam game untuk mencapai tujuan[3]. mengacak suatu himpunan tersebut.

Edukasi berasal dari bahasa Inggris yaitu Salah satu solusinya adalah membuat game
education yang berarti pendidikan. Menurut Prensky, edukasi untuk meningkatkan pengetahuan siswa.
game edukasi merupakan game yang didesain untuk Game edukasi yang direncanakan adalah berbentuk
pembelajaran, namun tetap dapat memberikan aplikasi Android. Dengan adanya game edukasi ini
kesenangan dan hiburan [4]. diharapkan mampu membantu tugas guru untuk

mengajar siswanya agar lebih mengenal huruf.
Game edukasi menurut Andang Ismail halaman
34 dalam buku Education Games, merupakan suatu 2.METODE PENELITIAN
kegiatan yang sangat menyenangkan dan dapat
digunakan untuk cara atau alat pendidikan yang
bersifat mendidik[5].

Metode penelitian yang digunakan untuk
penelitian ini sebagai berikut :

2.1 Metode pengembangan sistem

Pada penelitian ini peneliti menggunakan model
waterfall dalam pendekatannya. Langkah penelitian
ini tampak pada gambar 1.

Dari pengertian diatas dapat disimpulkan game
edukasi adalah game yang tidak hanya bersifat
menghibur tetapi didalamnya juga mengandung
pengetahuan yang disampaikan kepada pemainnya.
Game edukasi dapat digunakan untuk media
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Analysis

Maintenance

Gambar 1. Tahap Waterfall

a. Analisa Kebutuhan

Pada analisa kebutuhan peneliti melakukan
penganalisaan kebutuhan di TK Dharma Wanita |
Wonojoyo dengan melakukan studi literatur,
wawancara, dan observasi.
b. Desain Sistem

Desain perangkat lunak adalah proses yang
fokus pada desain pembuatan program dan termasuk
struktur data, arsitektur perangkat lunak, representasi
antar muka dan prosedur pengodean.
¢c. Pembuatan Koding atau Implementasi

Desain harus ditranslasikan ke dalam program
setelah itu hasil dari tahap ini adalah program sesuai
dengan rancangan yang telah dibuat pada tahap
desain.
d.  Pengujian

Pada tahap ini game edukasi ini nantinya akan
dilakukan pengujian kepada anak di TK Dharma
Wanita | Wonojoyo dan juga mengguanakan black
box.
e. Maintenance

Setelah dilakukan pengujian game edukasi ini
nantinya akan dilakukan pemeliharaan dan perbaikan
kesalahan pada game edukasi ini yang tidak diketahui
pada tahap-tahap sebelumnya.

2.2 Pengumpulan data

a. Studi Literatur

Studi literatur adalah tahap menambah
pengetahuan dan mencari referensi dengan
mengumpulkan data pustaka, artikel penelitian dan
halaman web dari internet.

b. Wawancara (interview)

Wawancara adalah teknik analisis data yang
melibatkan dengan mengajukan pertanyaan secara
langsung kepada seorang narasumber.

C. Observasi

Observasi adalah metode pengumpulan data
dengan mengadakan penelitian dan peninjauan, agar
penyusun dapat mengetahui apa saja yang diperlukan
pada game edukasi pengenalan huruf dan susun kata.

2.3 Algoritma Fisher-Yates Shuffle

Metode Fhisher-Yates Shuffle adalah sebuah
metode yang membentuk mutasi acak dari himpunan
berhingga, dengan kata lain untuk pengacakan suatu
himpunan.
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Langkah — langkah mengacak pertanyaan
menggunakan metode pengacakan Fisher-Yates
sebagai adalah [6]:

a.  Mengambil secara acaksatu elemen dari elemen
yang tersisa. Pengambilan elemen acak
berdasarkan elemen yang tersisa. Misalnya, jika
m = 10, maka yang bisa didapat dari 10 elemen
acak adalah (array[0...9]).

b. kemudian tukar dengan elemen saat ini.
Penukaran dilakukan dengan cara memasukkan
elemen saat ini ke dalam variabel baru yang
disebut t. Elemen saat ini merupakan (array[m])
diisi dengan elemen acak tersebut, yaitu
(array[i]), serta elemen acak (array [i]) diisikan
dengan nilai dari variabel t.

c.  Ulangi selama elemen masih tersisa [7].

Tabel 1. Pengacakan Algoritma Fisher-Yates Shuffle

Range | Roll Scratch Result
0123456789

0-9 4 012395678 4

0-8 6 01239587 64

0-7 1 0723958 164

0-6 7 082395 7164

0-5 3 08259 37164

0-4 0 9825 037164

0-3 8 952 8037164

0-2 5 92 58037164

0-1 2 9 958037164
2958037164

Tabel 1 merupan hasil pengacakan soal kuis
yang di dapat dan urutan soal akan berubah-ubah.

Range adalah jumlah angka yang tidak dipilih.
Roll adalah angka acak yang dipilih. Scratch adalah
daftar angka yang belum dirpilih. Sedangkan result
merupakan hasil permutasian yang dihasilkan [7].

Dalam aplikasi ini algoritma Fisher-Yates
Shuffle digunakan untuk penggacakan soal kuis.

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

3.1 Tampilan Antarmuka

Pada tampilam muka ini akan membahas
mengenai tampilan dari game pengenalan huruf dan
susun kata. Tampilan yang akan dibahas adalah
tampilan awal, tampilan menu utama, scene belajar,
scene kuis, scene bermain. Di bagian awal game
terdapat tombol mulai yang akan menuju menu utama
seperti gambar 2.

K € ]
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Gambar 2. Tampilam Awal
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Gambar 3. Tampilam Menu Utama

Gambar 3 merupan tampilan dari menu utama
jika menekan tombol belajar akan muncul tampilan
huruf abjad a sampai z untuk pembelajaran mengenal
huruf abjad yang di tunjukkan pada gambar 4, tombol
kuis akan menampilkan level kuis, tombol bermain
menampilkan permainan, tombol tentang akan
menampilkan halaman tentang aplikasi dan tonbol
keluar untuk keluar aplikasi.

Bb Cc Dd Ee Ff Gg
Ii Jj Kk LI Mm Nn

Pp Qg Rr S5 Tt Uu
Ww Xx Yy 2z

e
Gambar 4. Tampilam Belajar

Gambar 5. Tampilam Huruf

Pada gambar 5. menunjukkan salah satu
tampilan huruf dari a sampai z pada tampilan tersebut
terdapat huruf, tombol suara yang akan mengeluarkan
bunyi huruf yang tersedia, tombol selanjutnya untuk
menampilkan huruf abjad selanjutnya, dan tombol
kembali untuk kembali pada menu belajar [8].

Gambar 6. Tampilam Kuis
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Pada gambar 6. terdapat tampilan kuis terdapat
tombol level mudah akan menampilkan halaman
level mudah, tombol level sedang akan menampilkan
halaman level sedang, tombol level sulit akan
menampilkan halaman level sulit dan tombol kembali
yang akan menampilkan halaman menu utama[9].
Pada menu masing-masing level terdapat beberapa
kuis dan pengguna diminta melengkapi kata yang
terdapat gambar yang muncul pada kuis[10].

—_— — — — —

aa e
Gambar 7. Tampilam level mudah

Pada gambar 7. Merupakan salah satu tampilan
level mudah yang memiliki 10 soal yang acak dengan
tema buah dengan kata yang kosong 2 huruf dan di
level mudah ini pengerjaan di batasi oleh waktu yang
berduraasi 10 detik. 10 soal yang terdapat dalam level
mudah yaitu anggur, apel, mangga, salak, jeruk,
alpukat, nanas, pisang, semangka, melon. Cara
mengerjagan game dengan melengkapi kata yang
kosong dengan kata yang sudah tersedia.

:-

Gambar 8. Tampilam level sedang

Pada gambar 8. Merupakan salah satu tampilan
level sedang yang memiliki 10 soal yang acak dengan
tema hewan dengan kata yang kosong 3 huruf dan di
level sedang ini pengerjaan di batasi oleh waktu yang
berduraasi 15 detik. 10 soal yang terdapat dalam level
sedang yaitu kelinci, sapi, pinguin, anjing, singa,
kucing, gajah, ular, burung, ayam. Cara mengerjagan
game dengan melengkapi kata yang kosong dengan
kata yang sudah tersedia.

Gambar 9. Tampilam level sulit
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Pada Gambar 9. Merupakan salah satu tampilan
level sulit yang memiliki 10 soal dengan tema
kendaraan dengan kata yang di acak dan di level sulit
ini pengerjaan di batasi oleh waktu yang berduraasi
20 detik. 10 soal yang terdapat dalam level mudah
yaitu motor, mobil, truk, roket, bus, kapal, pesawat,
sepeda, helikopter, becak. Cara mengerjagan game
dengan melengkapi kata yang kosong dengan kata
yang sudah tersedia.

(i

Gambar 10. Tampilam bermain

Gambar 10 merupakan tampilan menu bermain
akan menampilkan permainan dengan karakter mobil
yang bisa digerakkan kekanan dan kekiri dengan
menggunakan tombol. Untuk mendapatkan poin
dalam permainan ini dengan meghindari batu jika
terkena batu maka permainan selesai.

Hembali

Gambar 11. Tampilam tentang

Gambar 11 merupakan tampilan dari menu
tentang yang berisi petunjuk dari game edukasi ini.

3.2 Hasil Pengujian
Pada tabel 2 merupakan pengujian fungsi
aplikasi ini pengujian dilakukan dengan mengunakan
black box dimana dilakukan pengujian fungsi atau
fitur dan aspek-aspek penting yang ada pada game.

Tabel 2. Pengujian Fungsi Aplikasi

No.| Layout Aktivitas Keterangan Has!!
Pengujian
Tampilan | Menampilkan
1 Wallpaper untuk ke halaman awal Berhasil
menu
utama
Button Menampilkan )
- halaman Berhasil
Belajar
2 Menu menu huruf
Utama Menampilkan
Button .
: halaman Berhasil
Kuis
level
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Menampilkan
Button_ halaman Berhasil
Bermain -
permainan
Menampilkan
Button halaman Berhasil
Tentang petunjuk
permainan
Button Menampilkan )
halaman Berhasil
Keluar
keluar
Button Menampilkan )
Menu A7 halaman Berhasil
3 Belaiar huruf
! Button Kembali ke .
. Berhasil
Kembali menu utama
Button Menampilkan )
halaman Berhasil
Mudah
mudah
Menampilkan
Menu Button halaman Berhasil
] Sedang
Kuis sedang
Button Menampilkan .
Sulit halaman sulit Berhasil
Button Kembali ke .
. Berhasil
Kembali menu utama
Button B_e_rgerak ke Berhasil
Kiri Kiri
4 Menu_ Button Bergerak ke Berhasil
Bermain Kanan kanan
Button Kembali ke Berhasil
Kembali menu utama
5 Menu Button Kembali ke Berhasil
Tentang Kembali menu utama
Button Keluar dari .
Berhasil
6 Menu Ya game
Keluar B_utton Kembali ke Berhasil
Tidak menu utama

Pada tabel 3 merupan tabel pengujian game
pada user atau penguna. Pegujian ini dilakukan pada
beberapa user untuk mencoba permainan.

Tabel 3. Hasil Pengujian Game Pada User

No Pertanyaan Ya Tidak

1 | Apakah game ini menarik? 7 3

2 Apakah game ini 8 2
menyenangkan?
Apakah game ini mudah

3 digunakan? 10 0
Apakah game ini bisa

4 membantu belajar mengenal 10 0
huruf ?

Berdasarkan tabel 4. dengan reponden sebanyak

10 anak mendapatkan hasil sebagai berikut :

1. Menurut 7 anak, permainan ini memiliki
tampilan yang menarik, sedangkan 3 anak
lainnya menganggap permainan ini kurang
menarik.

2. Menurut 8 anak, permainan ini menyenangkan
untuk dimainkan, sedangka 2 anak lainnya

mengganggap permainan ini kurnag
menyenangkan.

3. Menurut 10 anak, permainan ini mudah untuk
dimainkan.

4. Menurut 10 anak, permainan ini dapat

membantu pembelajaran mengenal huruf abjad.



Seminar Nasional Inovasi Teknologi
UN PGRI Kediri, 23 Juli 2022

Hasil uji coba yang dilakukan pada 10 anak,
aplikasi yang dibuat ini cukup membantu untuk
mengenalkan huruf abjad pada anak.

Pada tabel 4. merupakan tabel pengujian
perangkat ini untuk mengetahui apakah aplikasi
berjalan bekerja dengan baik.

Tabel 4. Pengujian Perangkat

Tampilan
Tidak
Sesuai

Fungsi Fitur
Tidak
Sesuai

Marek Spesifikasi

Sesuai Sesuai

Android 8,
Processor

Nokia 6

Snapdragon
7 Octa-
core, Ram
3GB

Oppo
Abs

Android
8.1.0,
Processor
Mediatek
MT6765
Helio P35
eigh Core,
Ram 4GB

Oppo
A83

Android
7.1.1,
Processor
Mediatek
MT6763T
Helio P23
eigh Core,
Ram 2GB

Realme
C15

Android
11,
Processor
Qualcomm
SDM460,
Ram 4GB

Samsung
Galaxy
A02s

Android 11,
Processor

Qualcomm
Snapdragon
450 Octa-
core, RAM
4GB

Samsung
Galaxy
J4

Android 10,
Processor

Knox 3.5,
RAM 2GB

Vivo
Y20

Android

12,
Processor
Snapdragon
SDM460
Octa-core,
Ram 3GB

Vivo
Y91

Android
8.1,
Processor
Qualcomm
SDM439
Snapdragon
439 Octa-
core, Ram
2GB

Xiomi
Poco X3
Pro

Android

12,
Processor
Qualcomm
Snapdragon
860 Octa-
core, Ram
8GB
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Berdasarkan perangkat pada tabel 4. pengujian
game dari 10 perangkat mendapat hasil bahwa 9
perangkat tampilan game telah sesuai dan fitur dapat
bekerja dengan baik, sedangkan 1 perangkat tampilan
game tidak sesuai akan tetati fitur dapat bekerja
dengan baik

Pada tabel 5. menunjukkan hasil dari salah satu
pengujian pengacakan soal yang dilakukan pada
beberapa perangkat berbeda yang dimainkan dalam
waktu bersamaan.

Tabel 5. Pengujian Pengacakan Soal Mudah

Perangkat Soal Pertama yang Muncul
Nokia 6 Apel
Oppo A5s Jeruk
Oppo A83 Anggur
Realme C15 Nanas
Samsung Galaxy A02s Melon
Samsung Galaxy J4 Pisang
Vivo Y20 Semangka
Vivo Y91 Salak
Xiomi Poco X3 Pro Mangga
Xiomi Redmi note 10 Alpukat

Dari pengujian pengacakan soal mudah tabel 5.
pengujian dilakukan dengan cara membuka Kkuis
tersebut secara bersamaan.

4, SIMPULAN

Game edukasi yang dibentuk dalam game
pengenalan huruf dan susun kata ini yang memuat
tentang pengenalan huruf abjad yang menampilkan
huruf abjad yang dilengkapi suara dan untuk susun
kata terdapt di kuis yang memiliki tampilan gambar
dan melengkapi kata dengan kata yang telah di
acak.Dalam penelitian ini juga berhasil menerapkan
algoritma Fisher-Yates Shuffle untuk mengacak soal
kuis.
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5.SARAN

Diharapkan pengembang selanjutnya dapat

menambahkan variasi lain dan menambah fitur-fitur
lain yang menarik dan mudah untuk pengguna
nantinya.
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