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ABSTRAK

Fitra Nur Hidayatullah.201810225240 Pada dasarnya game hanya
diciptakan sebagai media hiburan saja, namun akan lebih baik jika game
diciptakan sebagai media pembelajaran. Game yang memiliki konten pendidikan
lebih dikenal dengan istilah game edukasi. Game berjenis edukasi ini bertujuan
untuk memancing minat belajar terhadap materi pelajaran sambil bermain,
sehingga diharapkan bisa lebih mudah memahami materi pelajaran. Untuk
membuat aplikasi Game Edukasi ini dapat menggunakan beberapa metode, namun
metode yang digunakan dalam perancangan game edukasi ini adalah Fisher-Yates
Shuffle. Metode Fisher-Yates Shuffle ini digunakan untuk pangacakan yang lebih
baik, dengan waktu eksekusi yang cepat serta tidak memerlukan waktu yang lama
untuk melakukan suatu pengacakan. Berdasarkan hasil studi literatur, analisis,
perancangan, implementasi dan pengujian sistem ini, diperoleh kesimpulan yaitu
dapat membantu anak belajar di mana pun. Pembelajaran anak usia dini seperti
menghafal huruf, angka, hewan dan buah yang diterapkan kedalam game anak
usia dini belajar dan bermain dapat meningkatkan minat belajar anak. Aplikasi
game anak usia dini belajar dan bermain versi ini memiliki kekurangan yaitu
aplikasi ini tidak dapat digunakan pada perangkat mobile yang menggunakan
sistem operasi lain seperti QNX, Symbian, Windows Phone dan los.

Kata kunci—Game Edukasi, Fisher-Yates Shuffle
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ABSTRACT

Fitra Nur Hidayatullah.201810225240 Basically, games are only
created as entertainment media, but it would be better if games were created as
learning media. Games that have educational content are better known as
educational games. This educational type game aims to provoke interest in
learning about the subject matter while playing, so it is hoped that it will be easier
to understand the subject matter. To make this educational game application,
several methods can be used, but the method used in designing this educational
game is the Fisher-Yates Shuffle. The Fisher-Yates Shuffle use for better
randomization method, with fast execution time and does not require a long time
to perform randomization. Based on the results of the literature study, analysis,
design, implementation and testing of this system, it is concluded that it can help
children learn anywhere. Early childhood learning such as memorizing letters,
numbers, animals and fruit that is applied to early childhood games learning and
playing can increase children's interest in learning. This version of the early
childhood learning and playing game application has a drawback, namely that
this application cannot be used on mobile devices that use other operating
systems such as QNX, Symbian, Windows Phone and los.

Keywords— Game Edukasi, Fisher-Yates Shuffle
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