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ABSTRAK 

Adanya pembelajaran yang mononton di sekolah membuat anak-anak merasa 
cepat bosan bertujuan untuk membuat perangkat aplikasi game edukasi lebih 
objektif dan kreatif agar anak-anak tidak bosen saat pembelajaran, 
pembelajaran masih menggunakan buku, video sebangai media bahan 
mengajar seperti power point, animasi video pembelajaran di SDN Kalibaru 3 
masih menggunakan pola pembelajaran yang sama dari tahun ke tahun. 
Penggunaaan Algoritma Fisher Yates Shuffle berfokus untuk pengacakan soal 
pilihaan ganda. Algoritma Fisher-Yates Shuffle adalah sebuah algoritma yang 
menghasilkan permutasi acak dari suatu himpunan terhingga, dengan kata 
lain untuk mengacak suatu himpunan tersebut. Jika di implementasikan 
dengan benar maka hasil dari algoritma ini tidak akan berat sebelah sehingga 
setiap permutasi memiliki kemungkinan yang sama. pengembangan software 
menggunakan motode prototype 

Kata Kunci: Game Edukasi, Sekolah Dasar, Pengacakan soal pilihan ganda, 
metode prototype, algoritma fisher yates. 
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ABSTRACT 

The existence of monotonous learning at school makes children feel 
bored quickly with the aim of making educational game application 
devices more objective and creative so that children are not bored while 
learning, learning still uses books, videos as media teaching materials 
such as power points, animated learning videos at SDN Kalibaru 3 still 
use the same learning pattern from year to year. The use of the Fisher 
Yates Shuffle Algorithm focuses on randomizing multiple choice 
questions. The Fisher-Yates Shuffle algorithm is an algorithm that 
generates random permutations of a finite set, in other words, to 
randomize a set. If implemented correctly, the results of this algorithm 
will not be one-sided so that each permutation has the same probability. 
software development using the prototype method 

Keywords: Educational Game, Elementary School, Randomization of 
multiple choice questions, prototype method, fisher yates algorithm. 
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