
 

 
 

IMPLEMENTASI ALGORITMA FISHER-YATES SHUFFLE 

PADA PERMAINAN MATCHING CARD DALAM 

MEDIA PEMBELAJARAN BAHASA KOREA  

BERBASIS WEB 

 

SKRIPSI 

 

Diajukan Sebagai Salah Satu Syarat  

Untuk Memperoleh Gelar Sarjana Jenjang Strata Satu (S1) 

Program Studi Teknik Informatika Fakultas Teknik 

Universitas Muhammadiyah Ponorogo 

 

 

 

HISYAM EKO PRAYITNO 

21533406 

 

PROGRAM STUDI TEKNIK INFORMATIKA 

FAKULTAS TEKNIK 

UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH PONOROGO 

2023 

 









IMPLEMENTASI ALGORITMA FISHER-YATES SHUFFLE PADA PERMAINAN 
MATCHING CARD DALAM MEDIA PEMBELAJARAN BAHASA 
KOREA BERBASIS WEB

Ismail Abdurrozzaq Z., S.Kom., M.Kom.)

Implementasi Algoritma Fisher-Yates Shuffle pada Permainan 
Matching Card dalam Media Pembelajaran Bahasa Korea 
Berbasis Web





IMPLEMENTASI ALGORITMA FISHER-YATES SHUFFLE PADA 
PERMAINAN MATCHING CARD DALAM MEDIA PEMBELAJARAN 
BAHASA KOREA BERBASIS WEB

Khoiru Nurfitri, S.Kom., M.Kom

Implementasi Algoritma Fisher-Yates Shuffle pada Permainan 
Matching Card dalam Media Pembelajaran Bahasa Korea 
Berbasis Web







 
 

x 
 

MOTTO 
 
 
 
 
 

내일은 학자이거나 학습자이거나 독실하거나 사랑하는 사람이 

되라. 다섯 번째가 되지 말아야 하니 망하게 될 것이다 

 
Jadilah engkau orang berilmu, atau orang yang menuntut ilmu, 

atau orang yang mau mendengarkan ilmu, atau orang yang 
mencintai ilmu, dan janganlah engkau menjadi orang yang 

kelima maka kamu akan celaka. 
(Ali bin Abi Thalib) 

 
 
 
 

“Awali dengan Bismillah” 
(Penulis) 

 
 

Quote: 
“Ketika Biru Menangis, Merah Terluka dan Hitam Tak Terjaga” 

(Penulis)  
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Abstrak 
 

 Selain menghafal huruf hangeul sebanyak 40 huruf. Hambatan lain dalam 
proses belajar hangeul adalah metode pembelajaran yang monoton. Biasanya, 
hangeul diajarkan dengan penjelasan sederhana dan penggunaan media 
pembelajaran terbatas. Untuk mengatasi proses belajar mengajar yang monoton 
perlu adanya media pembelajaran yang menarik. Salah satu media pembelajaran 
yang dapat digunakan adalah permainan matching card. Dalam permainan 
matching card, dapat diterapkan algoritma pengacakan dengan tujuan melatih 
daya ingat pemainnya. Salah satu algoritma yang dapat digunakan adalah 
Algoritma Fisher-Yates Shuffle. Untuk subjek penelitian ini dilakukan di 
Mayanntara School yang berada di Kota Malang. Aplikasi permainan ini dibuat 
dalam bentuk web agar dapat diakses dengan mudah. Untuk pengujian aplikasi 
media pembelajaran ini menggunakan User Acceptance Test (UAT) sebagai 
respon pengguna. Dari pengujian tersebut diperoleh hasil sebesar 90,35%. Dengan 
kata lain, aplikasi matching card sebagai media pembelajaran Bahasa Korea ini 
sangat diterima oleh para pengguna. Pengujian algoritmanya sendiri dilakukan 
sebanyak 3 kali dengan jumlah user 1 sampai 3. Hasil dari pengujian algoritma 
menunjukkan bahwa Algoritma Fisher-Yates berfungsi sebagai mana mestinya.  
Hal ini ditunjukan dari posisi gambar pada permainan yang selalu berubah dan 
berbeda dari posisi database. Beberapa masukan dari pengguna yang telah 
menggunakan aplikasi ini adalah, adanya batasan jumlah maksimal flip, 
penambahan fitur pause dan lebih baik jika aplikasi ini dibuat juga dalam bentuk 
android. 

 
 

Kata Kunci: Algoritma Fisher-Yates Shuffle, Bahasa Korea, Hangeul, 
Media Pembelajaran, User Acceptance Test 
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