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Abstrak

Algoritma Fisher Yates Shuffle merupakan salah satu algoritma yang digunakan untuk menghasilkan suatu
permutasi acak dari satu set yang terbatas. Algoritma ini digunakan ke dalam aplikasi game berbasis android
sebagai media pembelajaran asmaul husna yang merupakan game edukasi untuk pengenalan asmaul husna.
Dalam aplikasi game edukasi media pembelajaran asmaul husna ini, pemain harus mampu menjawab soal
pilihan ganda dengan benar. Pengimplementasian algoritma Fisher Yates Shuffle pada aplikasi game media
pembelajaran asmaul husna untuk mengacak soal dan jawaban pada soal tebak arti asmaul husna pilihan ganda.
Pengujian dilakukan dengan metode black box testing. Hasil pengujian menunjukan bahwa algoritma Fisher
Yates Shuffle dapat menghasilkan pengacakan pada soal dan jawaban pada game media pembelajaran asmaul
husna pilihan ganda tersebut.

Kata Kunci : Media Pembelajaran, Android, Fisher Yates Shuffle

Abstract

The Fisher Yates Shuffle algorithm is utilized to create a random permutation from a limited set. This algorithm
is integrated into an Android-based educational game app called Asmaul Husna, designed to introduce Asmail
Husna. In this educational game app for Asmaul Husna learning, players are required to answer multiple-
choice questions accurately. The Fisher Yates Shuffle algorithm is implemented in the Asmaul Husna learning
game app to randomize questions and answers for guessing the meaning of Asmaul Husna. Testing is conducted
using the black box testing method. The test outcomes demonstrate that the Fisher Yates Shuffle algorithm
effectively randomizes the questions and answers in the multiple-choice Asmaul Husna learning game.

Keyword : Learning Media, Android, Fisher Yates Shuffle

PENDAHULUAN

Pendidikan memiliki peran penting dalam kehidupan manusia, dan media pembelajaran, khususnya
media pembelajaran berbasis android, memiliki peran yang signifikan dalam meningkatkan
efektivitas dan efisiensi proses pembelajaran. Dalam konteks pembelajaran agama Islam,
penghafalan asmaul husna merupakan aspek penting namun sering menjadi kesulitan bagi anak -anak,
yang dapat mengurangi minat mereka dalam belajar. Oleh karena itu, pengembangan pembelajaran
asmaul husna yang menarik perlu dilakukan, salah satunya melalui media interaktif dan atraktif.
Seiring dengan perkembangan teknologi, pemanfaatan game bertema edukasi menjadi salah satu cara
untuk meningkatkan minat anak-anak dalam belajar asmaul husna. Dalam konteks ini, penggunaan
algoritma Fisher Yates dalam game asmaul husna bertujuan untuk membuat proses pembelajaran
lebih menarik dan tidak dapat diprediksi. Dengan demikian, judul yang sesuai untuk penulisan ini
adalah “Aplikasi Media Pembelajaran Asmaul Husna Menggunakan Metode Fisher Yates Berbasis
Android”, yang mencerminkan kebutuhan pembelajaran anak-anak yang menyenangkan dan
menarik dibandingakan hanya menggunakan buku.

METODE PENELITIAN

Peneliti menggunakan berbagai teknik pengumpulan data untuk mengumpulkan informasi yang akan
digunakan dalam proses analisis untuk lebih memahami masalah yang dihadapi. Teknik
Pengumpulan data yang digunakan antara lain:
1. Studi Pustaka
Tahapan ini dilakukan dengan mempelajari teori dari berbagai sumber tertulis seperti buku dan
jurnal yang berkaitan dengan asmaul husna dan juga algoritma fisher yates shuffle.
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2. Studi Lapangan

a. Observasi
Tahapan ini peneliti mengadakan kunjungan langsung ke Rumah Quran Al-Hidayah untuk
memperoleh data secara akurat dan memperoleh gambaran sistem berjalan yang tepat.

b. Dokumentasi
Pada tahapan ini peneliti melakukan dokumentasi dengan membaca artikel yang terdapat di
intemet dan juga melalui foto pada saat peneliti melakukan kunjungan langsung ke Rumah
Quran Al-Hidayah.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Pada tahap ini sistem yang digunakan untuk menerapkan metode Fisher Yates Shuffle, menurut [1]
Algoritma fisher yates shuffle merupakan algoritma pengacakan yang diolah secara permutasi acak
dari suatu set bilangan. Menurut [2] Algoritma fisher yates shuffle dapat menghasilkan suatu
permutasi acak secara berurut sehingga pertanyaan yang telah muncul tidak akan muncul lagi di sesi
yang sama. Menurut [3] algoritma fisher yates shuffle adalah sebuah algoritma yang digunakan untuk
menghasilkan suatu permutasi acak dari satu set yang terbatas. Pengamplikasian algoritma ini dalam
game bertujuan melakukan pengacakan soal dan jawaban agar yang telah muncul tidak muncul lagi
secara terus menerus dalam satu periode soal yang tengah berjalan.
Langkah-langkah yang digunakan untuk menghasilkan suatu permutasi acak untuk soal 1 sampai N
adalah sebagai berikut:

1. Tuliskan soal dari soal nol sampai soal no N

2. Pilih sebuah soal acak K diantara 1 sampai dengan jumlah soal yang belum dicoret.

3. Dihitung dari bawah, coret soal K yang belum dicoret, dan tuliskan soal tersebut di lain

tempat.

4. Ulangi langkah 2 dan langkah 3 sampai semua soal sudah tercoret.

5. Urutan soal yang dituliskan pada langkah 3 adalah permutasi acak dari soal awal.
Tahap selanjutnya adalah memasukkan atribut soal kedalam scratch (daftar soal yang belum terpilih),
lalu membuat range (jumlah soal yang belum terpilih) kemudian dilakukan proses pengacakan,
Selanjutnya melihatkan roll (untuk sebuah soal yang teripilih dari semua jumlah soal yang ada)
kemudian hasil soal yang sudah terpilih dimasukkan kedalam resu/t (hasil dari seluruh soal yang
telah dilakukan pengacakan).
Berikut ini adalah proses dari 30 soal yang akan dijadikan sebagai bahan pengacakan algoritma fisher

yates shuffle:
Tabel 1. Pengacakan soal dengan Fisher Yates Shuffle
Range Roll Stratch Result
0,1,2,3,4,5,6,7,8,9,10,11, 12, 13,
14,15,16,17,18,19, 20,21, 22, 23,
24,25,26,27,28,29
0,1,2,4,5,6,7,8,9,10, 11, 12, 13,
1-30 3 14,15,16,17,18,19, 20,21, 22, 23, 3
24,25,26,27,28,29
0,1,2,4,5,6,7,8,9,10, 11, 12, 13,
1-29 24 14,15,16,17,18,19, 20,21, 22, 23, 24,3
25,26,27,28,29
0,1,2,4,5,6,7,8,9,10, 11, 12, 14,

1-28 13 15,16,17,18, 19,20, 21,22, 23, 25, 13,24,3
26,27, 28,29
0,1,2,4,5,6,7,8,9,11, 12, 14, 15,
1-27 10 16,17, 18, 19, 20, 21, 22, 23, 25, 26, 10,13,24,3
27,28,29
0,1,2,4,5,6,8,9,11, 12, 14, 15, 16,
1-26 7 17,18, 19,20, 21, 22, 23, 25, 26, 27, 7,10,13,24,3
28,29
0,1,2,4,5,6,9, 11,12, 14,15, 16,17,
1-25 8 18, 19, 20, 21, 22, 23, 25, 26, 27, 28, 29 8,7,10,13,24,3
14 57 | 0,1,2,4,5,6,9,11,12,14,15,16,17, 27.8.7.10, 13,24, 3

18,19, 20, 21, 22, 23, 25, 26, 28, 29
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0.1,2,4,5,6,9,12, 14,15, 16, 17, 18
1-23 1 15730.31 123, 23,25, 26, 28,20 11,27,8,7, 10, 13,24, 3
0.1.2.4.5.6.9, 12, 14. 15, 16, 17, 18,
1-22 20 [0 21 2. 2325, 26, 28, 29 20,11,27,8,7, 10, 13,24, 3
1.2,4,5,6,9,12, 14,15, 16,17, 18,
1-21 0 (01 22, 25,95, 56, 28, 20 0,20,11,27,8,7, 10, 13, 24,3
1,2,4,5,6,9,12, 14,15, 16, 17, 18
1-20 19 333,95, 36,38, 39 19,0,20,11,27,8,7, 10, 13,24, 3
1.2,4.5,6,9, 14, 15,16, 17, 18, 21,
1-19 12 Sy 25 25,26 28, 20 12,19,0,20,11,27,8,7, 10, 13,24, 3
18 M 1,2,4,5,6,9,15, 16,17, 18,21, 22, 14,12, 19,0, 20, 11,27, 8,7, 10, 13,
- 23,25, 26,28,29 24,3
1 s 1,2,4,5,6,9,16, 17,18, 21, 22, 23, 15,14, 12, 19,0, 20, 11,27, 8, 7, 10,
- 25,26, 28,29 13,243
iy 9 1.2,4.5.6,9,16,17.18,21,22,23. | 26,15, 14,12, 19,0,20, 11,27.8. 7,
25,28, 29 10, 13,24, 3
1 s 1.2.4.5,6.9,16,17,18,21,22.25. | 23.26,15,14,12,19,0,20, 11,27, 8.
) 28,29 7,10,13,24,3
16,23,26, 15, 14, 12, 19,0, 20, 11,27,
1-14 16 | 1.2.4,5,6,9,17,18, 21,22, 25, 28,29 83 10,1324 5
1,16,23,26, 15, 14, 12, 19,0, 20, 11,
1-13 1 2,4,5,6,9,17, 18,21, 22, 25, 28,29 3757 10 15 24 3
22,1, 16,23, 26, 15, 14, 12, 19, 0, 20,
1-12 2 2.4,5.6,9,17,18,21,25, 28, 29 o 87 0 13 3
21.22.1,16,23, 26, 15, 14,12, 19,0,
1-11 21 2,4,5,6,9,17, 18, 25,28, 29 RTRE R TR T
4.21,22. 1,16, 23,26, 15, 14, 12, 19,
1-10 4 2,5,6,9, 17, 18, 25, 28,29 020 2 5 7 03 43
28.4.21,22, 1, 16,23, 26, 15, 14, 12,
1-9 28 2,5,6,9,17,18,25,29 19,0,20,11,27,8,7, 10, 13, 24,3
18,28, 4,21,22, 1, 16, 23, 26, 15, 14,
1-8 18 2,3,6,9,17,25,29 12,19,0,20, 11, 27,8, 7, 10, 13, 24, 3
2,18,28,4,21,22, 1, 16, 23, 26, 15,
1-7 2 5,9,17,25,29 14,12, 19,0, 20, 11,27,8, 7, 10, 13,
24,3
9.2.18,28,4,21,22, 1, 16,23, 26, 15,
1-6 9 5.6,17,25,29 14,12, 19,0, 20, 11,27,8.7, 10, 13,
24,3
29.9.2. 18,28, 4,21, 22, 1, 16, 23, 26,
1-5 29 5.6,17,25 15,14, 12, 19,0, 20, 11,27, 8, 7, 10,
13,24,3
6,29,9,2, 18,28, 4, 21,22, 1,16, 23,
1-4 6 5.17,25 26,15, 14,12,19,0,20, 11,27, 8.7,
10, 13,24, 3
25.6.29.9.2, 18,28, 4.21,22. 1, 16,
13 25 5,17 23,26, 15, 14,12, 19, 0,20, 11, 27, 8,
7,10, 13,24, 3
5.25.6,29,9,2, 18,28, 4,21,22, 1,
12 5 17 16,23,26, 15, 14, 12, 19,0, 20, 11,27,
8,7, 10, 13,24,3
17.5,25,6,29,9,2, 18,28, 4, 21,22,
11 17 1.16.23.26, 15, 14.12.19.0. 20, 11,
27.8.7,10, 13, 24,3

Aplikasi media pembelajaran asmaul husna menggunakan metode fisher yates berbasis android ini
di bangun dengan mengunakan bahasa pemrograman java dan unity 3d sebagai editornya. Aplikasi
ini memuat 99 nama-nama asmaul husna dan artinya dilengkapi dengan gambar beserta suara ketika
ditekan gambarnya. Terdapat kuis tebak arti dari nama-nama asmaul husna yang akan diacak secara
random dengan algoritma fisher yates yang dapat memudahkan pengguna dalam mempelajari asmaul
husna dan artinya. Dalam merancang sebuah gambaran pembuatan suatu sistem peneliti
menggunakan Unifield Modeling Language (UML).
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Unifield Modeling Language (UML)

Unifield Modeling Language adalah salah satu standar bahasa yang banyak digunakan di dunia
industri untuk mendefinisikan requirement, membuat analisis dan desain, serta menggambarkan
arsitektur dalam pemrograman berorientasi objek [4]. Menurut [S] UML adalah salah satu too//model
untuk merancang pengembangan software yang berbasis object-oriented. UML sendiri juga
memberikan standar penulisan sebuah sistem blueprint, yang meliputi konsep proses bisnis,
penulisan kelas-kelas dalam bahasa program yang spesifik, skema database, dan komponen yang
diperlukan dalam sistem software.

Use Case Diagram

Merupakan diagram yang bekerja dengan cara mendeskripsikan tipikal interaksi antara wuser
(pengguna) sebuah sistem dengan suatu sistem melalui berbagai cara tentang bagaimana sebuah use
case dapat dipakai. Berdasarkan penjelasan menurut [6], menerangkan use case diagram adalah
aliran kegiatan dan proses bisnis dan dijalankan oleh Pengguna Aktor. Use case diagram pada
aplikasi media pembelajaran asmaul husna sebagai berikut.

Gambar 1. Use Case Diagram

Activity Diagram

Activity diagram menggambarkan berbagai aliran aktivitas dalam sistem yang sedang di rancang,
bagaimana masing-masing aliran berawal, decision yang mungkin terjadi dan bagaimana mereka
berakhir. Activity diagram juga dapat menggambarkan proses pararel yang mungkin terjadi pada
beberapa eksekusi [7]. Activity diagram aplikasi media pembelajaran asmaul husna pada menu kuis
sebagai berikut.

Pengguna Sistem

tombol kembali

Menmilin jawaban  fe——

menampikan score
akhir

Gambar 2. Activity Diagram Menu Kuis
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Sequence Diagram

Sequence diagram menjelaskan interaksi object yang disusun dalam suatu urutan waktu. Diagram ini
secara khusus berasosiasi dengan use case diagram, memperlihatkan tahap demi tahap apa yang
seharusnya terjadi untuk menghasilkan sesuatu di dalam use case [8].

Menu Kuis

Pengguna

Halaman

i
Halaman Kuis Penjelasan Kuis

Soal ‘ ‘ jawaban

‘ Hasil Kuis

1 Membuka Memin |
Penjelasan Kuis Memuiai Kuis

Menu Kuis M !
N N !
} [———>| | Memiin Jawaban

Kembali Ke

le.. Menu Animasi Jawaban

Benar Jika Benar

Animasi Jawaban
Salah Jika Salah

Animasi Jawaban
Salah Jika
Wakiu Habis

Soal Berikutnya Soal Habis Menampilkan
Score Akhir
| |

Gambar 3. Sequence Diagram Menu Kuis

Class Diagram

Class Diagram adalah sebuah spesifikasi yang jika diinstansiasi akan menghasilkan sebuah objek
dan merupakan inti dari pengembangan dan desain berorientasi objek. Class identik dengan entity
yang direpresentasikan dalam bentuk persegi dimana pada bagian atas ditulis nama c/ass, kemudian
ke bawah ditulis attribute yang terdapat pada class, kemudian ke bawah lagi ditulis metode yang ada
pada class [9].

Class Diagram
oram / Asmaul Husna dan Artinya
+ Gambar Asmaul Husna dan Artinya
+Play ()
+ Next ()
+Back ()
+Exit {)
Main Menu Kuis
+ Asmaul Husna dan Artinya () + Penjelasan Kuis
+Menjawab Kuis

+ Kuis () + Nilai Kuis

+ Highscore () + Play Kuis ()

+ Exit () +Back ()

+Next ()
+Save ()
+ Exit )

Highscore

+ Daftar Highscore

+Resel ()
+Exit )

Gambar 4. Class Diagram

Pengujian Sistem

a. Pengujian Algoritma Fisher Yates Shuffle
Uji coba algoritma Fisher Yates Shuffle dilakukan untuk melihat hasil dari implementasi
algoritma tersebut ke dalam aplikasi yang telah dibuat. Algoritma ini akan dicoba beberapa kali
untuk mengacak 10 soal dari 30 soal yang ada.
Tabel 2 merupakan hasil uji coba urutan soal baru yang dihasilkan oleh algoritma Fisher Yates
Shuffle. Uji coba ini dilakukan pada menu kuis. Kolom pertama berjudul PK atau Percobaan Ke
- X, pada kolom kedua adalah hasil urutan baru setelah aplikasi di jalankan.
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Tabel 2. Pengujian Algoritma Fisher Yates Shuffle
PK

Hasil Urutan Baru

1 3,24,13,10,7,8,27,11, 20,0

2 24,29,3,12,6,10,7,15,27,8

3 28,2,4,0,8,1,7,10,17,23

4 0,16,3,10,8,15,7,24,9,13

5 3,14,23,16,21,10,24,17,6, 20

6 1,26,19,22, 13,29, 16,8, 6, 14

7 19,18,26,11,8,13,25,22,20,6

8 7,15,9,28, 16,24, 4,20, 13, 19

9 24,16,23,0,8,15,29,11, 14,3

10 21,27,11,14,10,1,3,5,17,0

11 17,5,25,6,29,9,2,18,28,4

12 9,15,27,2,4,7,10,12,29, 1

13 29,20,6,16,5,8, 1,26, 18, 11

14 | 17,28,13,24,20,22,25,5,19,0

15 3,12,28,25,1,0,29,10, 14, 24

b. Pengujian Black Box
Black box testing merupakan pengujian kualitas perangkat lunak yang berfokus pada
fungsionalitas perangkat lunak. Pengujian black box bertujuan untuk menemukan fungsi yang
tidak benar, kesalahan antarmuka, kesalahan pada struktur data, kesalahan performansi, kesalahan

inisialisasi dan terminasi [10].

Tabel 3. Tabel Black Box Testing

. . .. Hasil Yang . .
No Kasus / Uji Detail Pengujian Diharapkan Hasil Pengujian
Pilih tombol asmaul Menampilkan Berhasil
husna dan artinya halaman asmaul
y husna dan artinya
Menekan gambar Menampilkan suara Berhasil
1 Menu Asmaul Husna Menampilkan
dan Artinya Menekan tombol next kehalaman Berhasil
senajutnya

Menekan tombol back Menampilkan Berhasil

halaman sebelumnya
Menekan tombol exit Menamp%lkan Berhasil

halaman main menu

Menampilkan
Menekan tombol kuis halaman penjelassan Berhasil
kuis
2 Menu Kuis M i1k

Menekan tombol exit cnampiikan Berhasil

halaman main menu
Menekan tombol next Memulai kuis Berhasil
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Menekan jawaban yang Menarppllakan .
animasi jawaban Berhasil
benar
benar
Menekan jawaban yang Menampllakan .
animasi jawaban Berhasil
salah
benar
Menampilkan
Menyelesaikan kuis halaman game Berhasil
selesai
Menulis nama dan Menvimpan ke
menekan tombol yimp Berhasil
. daftar highscore
simpan
Menekan tombol exit Menampilkan Berhasil

halaman main menu

Menekan tombol Menampilkan Berhasil
higscore halaman highscore
3 Menu Highscore Menekan tombol reset Merese.t semua Berhasil
daftar highscore
Menekan tombol exit Menamp }lkan Berhasil
halaman main menu
4 Menu Exit Menekan menu exit Keluar dari aplikasi Berhasil

Tampilan Layar Menu Utama

ASMAUL HUSNA DAN
ARTINYA
HIGHSCORE

Gambar 5. Menu Utama

Tampilan menu utama pada game mengenal asmaul husna. Pada halaman ini, terdapat 4 tombol
antara lain asmaul husna dan artinya, kuis, highscore, dan exit.
1. Tampilan Layar Menu Asmaul Husna dan Artinya

-Al Malik-
(¥ang Maha Meraiai)

(Do =
2 B A :.; l\ |
-Al Quddus- -Al Mu" min-

(Yang Maha Suci) J (Yang Moha Memberi Keamanan)

Gambar 6. Menu Asmaul Husna dan Artinya

160



JRKT (Jurnal Rekayasa Komputasi Terapan)
Vol 04 No 02 Tahun 2024 e-ISSN: 2776-5873

Tampilan menu asmaul husna dan artinya terdapat tombol keluar dari menu(x), tombol
seterusnya(>), tombol kembali(<) dan gambar asmaul husna yang bila ditekan akan mengeluarkan
suara.

Tampilan Layar Kuis

Yang Maha Suci Yang Maha Memaksa

Yang Maha Merajai Yang Maha Pencipta

Gambar 7. Kuis

Pada menu kuis terdapat soal kuis, jawaban, waktu pengerjaan kuis, dan juga score sementara.

Tampilan Layar Highscore

Highscore

Sora

Player0

Playerl

Gambar 8. Highscore

Pada menu ini tersimpan highscore yang telah pemain dapatkan, terdapat tombol reser untuk
menghapus semua Aighscore yang ada dan tombol(x) untuk kembali ke menu utama.

SIMPULAN

Berdasarkan hasil dan pembahasan serta telah dilakukan pengujian terhadap aplikasi media

pembelajaran asmaul husna dan artinya, maka dapat disimpulkan sebagai berikut:

1. Dengan adanya aplikasi ini bisa memudahkan anak-anak mempelajari asmaul husna dan artinya
yang cukup banyak urutannya, karena adanya kuis tebak arti nama-nama asmaul husna.

2. Penggunaan aplikasi media pembelajaran asmaul husna dapat memberikan kontribusi positif
dalam memudahkan anak-anak untuk memahami dan menghafal asmaul husna dengan cara yang
menarik karena menggunakan media digital.

3. Metode Fisher Yates Shuffle telah sukses diimplementasikan dalam aplikasi media pembelajaran
asmaul husna untuk menyusun secara acak pertanyaan dan jawaban kuis, sehingga tidak ada
pertanyaan atau jawaban yang ditampilkan secara berulang.
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