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ABSTRACT

The rapid development of information has spurred the emergence of various
new innovations including innovations in the field of information technology.
Learning media is one of the innovations in the field of information
technology that is indispensable in the world of education, one of which can
be applied in learning media build space to train and facilitate students in
learning and understanding building space material. An interesting
application visualization approach is expected to be able to help the learning
of elementary school students, especially grade 6 in training the ability to
understand spatial building materials. The Fisher-Yates Shuffle algorithm is
an algorithm used to take permutation numbers randomly. The Fisher-Yates
Shuffle algorithm is now widely used in the process of developing
randomization applications. This randomization algorithm is an optimal
randomization algorithm in application development, because it is able to
randomize the number of questions about building space and prevent

students from doing questions sequentially.

Keywords : Learning Media, Fisher-Yates Shuffle Algorithm, Build Space
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ABSTRAK

Perkembangan informasi yang sangat pesat telah memacu munculnya
berbagai inovasi baru termasuk inovasi di bidang teknologi informasi. Media
pembelajaran adalah salah satu inovasi dalam bidang teknologi informasi
yang sangat diperlukan dalam dunia pendidikan, salah satunya dapat
diterapkan dalam media pembelajaran bangun ruang untuk melatih dan
mempermudah siswa dalam mempelajari dan memahami materi bangun
ruang. Pendekatan visualisasi aplikasi yang menarik diharapkan dapat
mampu membantu pembelajaran siswa tingkat sekolah dasar, khususnya
kelas 6 dalam ‘melatih kemampuan memahami materi bangun ruang.
Algoritma Fisher-Yates Shuffle merupakan algoritma yang digunakan untuk
mengambil angka permutasi secara acak. Algoritma Fisher-Yates Shuffle saat
ini telah banyak digunakan dalam proses pengembangan aplikasi-aplikasi
pengacakan. Algoritma pengacakan ini- merupakan algoritma pengacakan
yang optimal dalam pengembangan aplikasi, karena mampu mengacak
banyaknya soal tentang bangun ruang dan mencegah siswa dalam

mengerjakan soal secara beurutan.

Kata Kunci : Media Pembelajaran, Algoritma Fisher-Yates Shuffle, Bangun Ruang
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