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Abstrak  

Negara Indonesia mempunyai beragam budaya mulai dari Sabang hingga Merauke salah satunya 

senjata tradisional. Akan tetapi pengetahuan tentang senjata tradisional bagi anak-anak masih 

tergolong sedikit karena kurangnya teknologi edukasi bagi anak-anak. Untuk mengatasi hal tersebut 

game edukasi sangatlah tepat sebagai salah satu metode pembelajaran untuk meningkatkan 

perkembangan otak seseorang dalam Untuk mengatasi hal tersebut game edukasi sangatlah tepat 

sebagai salah satu metode daya motorik, afeksi, kognotif, dan keseimbangan sehingga mencerdaskan 

kemampuan otak anak. Untuk membuat game android yang menarik maka harus menerapkan sebuah 

metode di dalam game tersebut. Salah satu metode pengacakan yang dapat digunakan adalah fhiser 

yates. Sedangkan bahasa pemograman yang digunakan dalam membangun game adalah javascript dan 

html. Hasil implementasi dan ujicoba yang dilakukan oleh peneliti, dapat disimpulkan bahwa metode 

fisher yates dapat di aplikasikan untuk pengacakan soal dan jawaban pada sebuah game dengan sangat 

baik dan optimal. 

 

Kata kunci : Senjata Tradisional, Game Edukasi, Fisher Yates 

 

PENDAHULUAN   

 

Negara Indonesia mempunyai beragam budaya mulai dari Sabang hingga Merauke salah 

satunya senjata tradisional (Wantoro, Admi Syarif, et al., 2021). Keberagaman itu ada karena 

kehidupan sosial dan adat istiadat yang berbeda-beda, itu merupakan kekayaan bangsa 

indonesia (Rahman Isnain et al., 2021). Akan tetapi pengetahuan tentang senjata tradisional 

bagi anak-anak masih tergolong sedikit karena kurangnya teknologi edukasi bagi anak-anak 

(Firdaus et al., 2021). 

Saat ini anak-anak cenderung bermain game yang seharusnya tidak dimainkan, sehingga 

membuat pola berfikir meraka berubah kearah yang tidak seharusnya didapatkan (Arpiansah 

et al., 2021b). Untuk mengatasi hal tersebut game edukasi sangatlah tepat sebagai salah satu 

metode pembelajaran untuk meningkatkan perkembangan otak seseorang dalam daya 

motorik, afeksi, kognotif, dan keseimbangan sehingga mencerdaskan kemampuan otak anak 

(Diharjo et al., 2020), (Arpiansah et al., 2021a). Menurut Dr. Marcel Danesi, penulis buku 

Extreme Brain Workout, bermain permainan otak dapat mengaktifkan hantaran rangsang 

pada semua area pada otak termasuk, termasuk ingatan. 

Game android memiliki daya tarik tersendiri bagi semua orang khususnya untuk anak-anak 

(Bararah et al., 2017), (Ramadhanu & Priandika, 2021). Untuk membuat game android yang 

menarik maka harus menerapkan sebuah metode di dalam game tersebut. Salah satu metode 

pengacakan yang dapat digunakan adalah fhiser yates (Diharjo et al., 2020). Menurut 

Nugraha, algoritma  ini  merupakan metode pangacakan yang lebih baik atau dapat dikatakan 

sesuai untuk pengacakan angka, dengan waktu eksekusi yang cepat serta tidak memerlukan 
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waktu yang lama untuk melakukan suatu pengacakan (Windane & Lathifah, 2021), (Ahmad 

et al., 2020). 

Berdasarkan penelitian sebelumnya, Nur Aisyah, merancang Implementasi Metode Fisher 

Yates Shuffle Untuk Pengacakan Pertanyaan Pada Game Ali And The Labirin (Nugroho et 

al., 2021). Aplikasi ini mengimplementasikan metode fhiser yates dapat diaplikasikan untuk 

pengacakan pertanyaan pada sebuah game dengan baik dan optimal (Ahmad et al., 2020). 

Aplikasi dapat memenuhi tujuan awal pembuatan aplikasi dan mampu menerapkan metode 

fisher yates untuk pengacakan soal (Hendrastuty et al., 2021). 

 

KAJIAN PUSTAKA   

Edukasi 

Edukasi adalah proses yang dilakukan oleh seseorang untuk menemukan jati dirinya, yang 

dilakukan dengan mengamati dan belajar yang kemudian melahirkan tindakan dan prilaku 

(Puspita et al., 2021), (Febriza & Adrian, 2021). Edukasi sebenarnya tidak jauh berbeda dari 

belajar yang dikembangkan oleh aliran behaviorisme dalam Psikologi (Sulistiyawati & 

Supriyanto, 2021). Hanya istilah ini sering dimaknai dan diinterpretasikan berbeda dari 

learning yang bermakna belajar (Nuh, 2021). Dan istilah ini seringkali digunakan dalam 

pendekatan pendidikan yang tertentu maknanya lebih dari sekedar belajar (Prasetyo & Nani, 

2021). 

Android  

Android adalah sistem operasi berbasis Linux yang dirancang untuk perangkat seluler layar 

sentuh seperti telepon pintar dan komputer tablet (Puspaningrum, Firdaus, et al., 2020). 

Android awalnya dikembangkan oleh Android, Inc., dengan dukungan finansial dari Google, 

yang kemudian membelinya pada tahun 2005 (Satria et al., 2020), (Ahluwalia, 2020). Sistem 

operasi ini dirilis secara resmi pada tahun 2007, bersamaan dengan didirikannya Open 

Handset Alliance, konsorsium dari perusahaan-perusahaan perangkat keras, perangkat lunak, 

dan telekomunikasi yang bertujuan untuk memajukan standar terbuka perangkat seluler 

(Puspaningrum, Suaidah, et al., 2020), (Haq, 2020). 

Game 

Perkembangan game memang begitu pesat (Sandika & Mahfud, 2021). Dunia game diawali 

dengan console-console pendahulu sperti Atari, Nintendo, Super Nintendo (SNES), dan 

SEGA yang menampilkan game-game 2 dimensi yang cukup sederhana, namun untuk di 

jamannya, banyak diminati oleh masyarakat (Pratama & Surahman, 2020). Seiring dengan 

perkembangan teknologi yang begitu pesat, hal ini berdampak pada perkembangan dunia 

game yang kini pun dapat dikatakan sangat luar biasa (Rianto, 2021). 

Senjata Tradisional 

Menurut Wikipedia, Senjata adalah suatu alat yang digunakan untuk melukai, membunuh, 

atau menghancurkan suatu benda (Rianto, 2021), (Surahman, Wahyudi, et al., 2021a). Senjata 

dapat digunakan untuk menyerang maupun untuk mempertahankan diri, dan juga untuk 

mengancam dan melindungi (Styawati et al., 2020), (Megawaty et al., 2021). Apapun yang 

dapat digunakan untuk merusak (bahkan psikologi dan tubuh manusia) dapat dikatakan 
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senjata (Wantoro, Samsugi, et al., 2021), (Firdaus et al., 2022). Senjata bisa sederhana seperti 

pentungan atau kompleks seperti peluru kendali balistik (Surahman, Wahyudi, et al., 2021b), 

(Surahman et al., 2020). 

 

Fhiser Yates 

Fisher-Yates Shuffle (diambil dari nama Ronald Fisher dan Frank Yates), juga dikenal sebagai 

Knuth Shuffle (diambil dari nama Donald Knuth), adalah sebuah algoritma untuk 

menghasilkan permutasi acak dari suatu himpunan terhingga, dengan kata lain untuk 

mengacak suatu himpunan tersebut (Rizki & Op, 2021), (Tinambunan & Sintaro, 2021). 

Sebuah varian dari shuffle Fisher-Yates, yang dikenal sebagai algoritma Sattolo itu, dapat 

digunakan untuk menghasilkan siklus acak panjang n sebagai gantinya (Surahman, Aditama, 

et al., 2021), (Siregar & Hambali, 2020). Proses dasar dari Fisher-Yates menyeret mirip 

dengan memilih secara acak tiket bernomor keluar yang dari cab (Aziz et al., 2021), 

(Puspaningrum & Susanto, 2021). 

 

JavaScript  

JavaScript merupakan bahasa pemrograman berbasis client, artinya bahasa ini berjalan pada 

sisi browser pengguna, bukan pada server (Ahluwalia, 2020), (Oktaviani et al., 2021). Salah 

satu keuntungan dari bahasa ini adalah ringan karena berjalan pada masing-masing browser 

dan pekerjaan tidak dibebankan pada server (Siregar & Hambali, 2020). Pada awalnya, 

JavaScript digunakan dalam dunia web untuk menangani berbagai event pengguna dan 

melakukan validasi (Rachmatullah et al., 2020), (Wantoro, 2020).  

HTML 

HTML adalah script pemrograman yang mengatur bagaimana kita menyajikan informasi di 

dunia internet dan bagaimana informasi itu membawa kita melompat dari satu tempat ke 

tempat lainnya (Nurkholis et al., 2022), (Anestiviya et al., 2021), (Pasaribu, 2021). HTML 

adalah singkatan dari HyperText Markup Language yaitu bahasa pemrograman standar yang 

digunakan untuk membuat sebuah halaman web, yang kemudian dapat diakses untuk 

menampilkan berbagai informasi di dalam sebuah penjelajah web Internet (Browser) 

(Sengkey et al., 2020), (Rahmanto, 2021). HTML dapat juga digunakan sebagai link link 

antara file-file dalam situs atau dalam komputer dengan menggunakan localhost, atau link 

yang menghubungkan antar situs dalam dunia internet (Priandika & Widiantoro, 2021), (Ayu 

et al., 2021). 

 

METODE   

Metode Pengumpulan Data 

Tinjauan Pustaka 

Mencari  teori  dan  informasi  yang  berhubungan  dengan  topik  yang  akan dibuat (Pratiwi 

et al., 2021). Pencarian teori dan informasi akan dicari melalui buku-buku, internet, dan hasil 

penelitian maupun karya ilmiah. 
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Pengamatan 

Mengamati dan melakukan observasi dengan memainkan jenis – jenis game dan mengamati 

ciri khas game yang berbasis edukasi. 

Flowchart 

 
Gambar 1 Flowchart Diagram 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN  

Implementasi  

Tahap implementasi merupakan tahap translasi yang telah dirancang ke dalam kode program, 

implementasi yang dilakukan meliputi implementasi antarmuka (user interface). Sesuai 

dengan rancangan storyboard yang sudah dibuat. 

 

Tampilan Interface  

 
Gambar 3 Tampilan Utama 
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Gambar 4 Tampilan Score 

 

 
Gambar 5 Tampilan Halaman Info 

 

 
Gambar 6 Tampilan Halaman Mulai Bermain 



    Teknologipintar.org  

    Volume 2 (4), 2022  

 

  
Ilmudata.org            6 

 

Pengujian Sistem  

Setelah melakukan pengujian diatas, berdasarkan hasil pengujian tersebut dapat disimpulkan 

bahwa metode fisher yates dapat berjalan dengan baik untuk mengacak soal dan berdasarkan 

hasil kuisioner yang dilakukan pada tiap veriabel aplikasi game tebak gambar senjata 

tradisional termasuk kedalam kategori “Baik”. 
 

SIMPULAN DAN SARAN   

Dari hasil implementasi dan ujicoba yang dilakukan oleh peneliti, dapat disimpulkan bahwa 

metode fisher yates dapat di aplikasikan untuk pengacakan soal dan jawaban pada sebuah 

game dengan sangat baik dan optimal. Berdasarkan kategori penilaian pada tabel 4.4 nilai 

rata-rata pada variabel kinerja sistem tentang pengetahuan senjata tradisional mendapat nilai 

rata-rata 3,58% sehingga dapat disumpulkan bahwa dengan game ini dapat menambah 

pengetahuan anak-anak tentang senjata tradisional yang ada di Indonesia. 
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