
 

 

 

 
 

 

 

PENERAPAN ALGORITMA FISHER YATES SHUFFLE PADA GAME 

EDUKASI PEMBELAJARAN UNTUK PENDIDIKAN ANAK USIA DINI 

(PAUD) 

 
 

 
SKRIPSI 

 
 
 
 

MUHAMMAD DWIKI ARIYADI 

181410305 

 

 
PROGRAM STUDI SISTEM INFORMASI 

FAKULTAS ILMU KOMPUTER 

UNIVERSITAS BINA DARMA 

PALEMBANG 

2022 

 



ii  

 
 

 

 
 
 
 

PENERAPAN ALGORITMA FISHER YATES SHUFFLE PADA GAME 

EDUKASI PEMBELAJARAN UNTUK PENDIDIKAN ANAK USIA DINI 

(PAUD) 

 
 

 
MUHAMMAD DWIKI ARIYADI 

181410305 

 
 

Skripsi ini diajukan sebagai syarat memperoleh gelar 

Sarjana Komputer 

 
 
 

PROGRAM STUDI SISTEM INFORMASI 

FAKULTAS ILMU KOMPUTER 

UNIVERSITAS BINA DARMA 

PALEMBANG 

2022 

 



iii  

 

 



iv  

 

 



v  

 

 



vi  

 

MOTTO DAN PERSEMBAHAN 

Motto : 

 Jangan pernah menunggu waktu besok untuk menyelesaikan sesuatu 

karna waktu tidak akan menunggumu. 

 Keberhasilan adalah sebuah proses. Niatmu adalah awal keberhasilan. 

Peluh keringatmu adalah penyedapnya. Tetesan air matamu adalah 

pewarnanya. Doamu dan doa orang-orang di sekitarmu adalah bara api 

yang mematangkannya. Kegagalan di setiap langkahmu adalah 

pengawetnya. akan dari itu, bersabarlah! Allah selalu menyertai 

orangorang yang penuh kesabaran dalam proses menuju keberhasilan. 

Sesungguhnya kesabaran akan membuatmu mengerti bagaimana cara 

mensyukuri arti sebuah keberhasilan. 

 Sungguh bersama kesukaran dan keringanan, karena itu bila kau telah 

selesai (mengerjakan yang lain). Dan kepada Tuhan, berharaplah. (Q.S Al 

Insyirah : 6-8) 

Persembahan : 

Alhamdulillah, atas rahmat dan hidayah-Nya, saya dapat menyelesaikan skripsi 

ini dengan baik. Karya sederhana ini kupersembahkan untuk: 

 Skripsi ini adalah bagian dari ibadahku kepada Allah SWT, karena kepada- 

Nyalah kami menyembah dan kepada-Nyalah kami memohon pertolongan. 

 Mama dan Papaku, yang telah mendukungku, memberiku motivasi dalam 

segala hal serta memberikan kasih sayang yang teramat besar yang tak 

mungkin bisa kubalas dengan apa pun. 

 Setiap pancaran semangat dalam penulisan ini merupakan dorongan dan 

dukungan dari keluarga dan sahabat-sahabatku tercinta. 

 Setiap makna pokok bahasan pada bab-bab dalam skripsi ini merupakan 

hempasan kritik dan saran dari teman-teman seperjuangan. 
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ABSTRAK 

Permainan dapat digunakan sebagai alat pendidikan, membantu siswa belajar 

tentang subjek atau konsep tertentu. Sama seperti bermain game edukasi pembelajaran 

untuk Pendidikan Anak Usia Dini (PAUD), bisa menjadi salah satu cara untuk belajar. 

Dalam kegiatan pembelajaran seperti huruf, angka, warna, nama hewan, tumbuhan, dan 

lain sebagainya, masih menggunakan media pembelajaran konvensional, sehingga 

kurang efektif dalam menerapkan pembelajaran, dimana saat ini anak-anak lebih 

banyak berinteraksi dengan smartphone dibandingkan dengan buku, hal ini dapat 

menyebabkan para orang tua yang anaknya masih duduk di bangku sekolah dasar, 

seperti membaca, berhitung, menulis dengan menggunakan media buku kurang begitu 

menarik, yang dapat menyebabkan anak-anak malas belajar, dan kurang menarik minat 

anak dalam belajar. Dari permasalahan itulah sehingga penulis tertarik untuk membuat 

aplikasi game edukasi dengan memanfaatkan media smartphone. Dan penerapan game 

edukasi pembelajaran ini dibuat dengan memanfaatkan Algoritma Fisher Yates Shuffle, 

dengan melakukan pengacakan pada pertanyan didalam aplikasi ini. Berdasarkan hasil 

pengujian bahwa penerapan Algoritma Fisher Yates Shuffle untuk pengacakan 

pertanyaan pada aplikasi game edukasi pembelajaran pendidikan anak usia dini 

(PAUD) berjalan dengan baik, diminati oleh anak PAUD dan tidak ada pertanyaan yang 

muncul secara berulang yang membuat anak-anak PAUD jadi lebih senang dalam 

belajar. 

Kata Kunci : Pengenalan Huruf, Angka, Nama-Nama Tumbuhan, Hewan Dan lain- 

lainnya, Game Edukasi, Fisher-Yates Shuffle, Android
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ABSTRACT 

Games can be used as educational tools, helping students learn about a particular 

subject or concept. Just like playing learning educational games for Early Childhood 

Education (PAUD), it can be a way to learn. In learning activities such as letters, numbers, 

colors, names of animals, plants, and so on, they still use conventional learning media, so 

they are less effective in implementing learning, where currently children interact more 

with smartphones than books, this can This causes parents whose children are still in 

elementary school, such as reading, counting, writing using books that are less attractive, 

which can cause children to be lazy to study, and less attractive to children in learning. 

From that problem, the author is interested in making educational game applications by 

utilizing smartphone media. And the application of this learning educational game was 

made by utilizing the Fisher Yates Shuffle Algorithm, by randomizing the questions in this 

application. Based on the test results, the implementation of the Fisher Yates Shuffle 

Algorithm for question randomization in the early childhood education learning 

educational game application (PAUD) went well, was in demand by PAUD children and 

there were no repeated questions that made PAUD children happier in study. 

Keywords: Recognition of Letters, Numbers, Names of Plants, Animals and others, 

Educational Games, Fisher-Yates Shuffle, Android 
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