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IMPLEMENTASI ALGORITMA FISHER-YATES SUFFLE PADA 
APLIKASI SINAU JAWA UNTUK MEDIA PEMBELAJARAN KELAS 4 

(STUDI KASUS :  SDN PLAOSAN 1 PLAOSAN,MAGETAN) 
Luki Nur Hidayanto 

Program Studi Teknik Informatika, Fakultas Teknik 

Universitas Muhamadiyah Ponorogo 

E-mail : Lukinurhidayanto@Gmail.com 

 

Abstrak 
Indonesia memiliki ragam budaya sebagai kekayaan suatu bangsa terdapat 

bahasa dan budaya daerah untuk mengeal maupun untuk mempelajari daerah yang 

dikunjungi. Pembelajaran muatan lokal diberikan untuk mengembangkan 

pengetahuan berdasarkan ciri khas daerahnya. Penelitian ini bertujuan untuk 

meningkatkan minat belajar Bahasa Jawa dengan merancang aplikasi edukasi 

media pembelajaran Bahasa Jawa Sinau Jawa digunakan Siswa kelas 4 SDN 

Plaosan sebagai media alternatif pembelajaran selain buku mengikuti kurikulum 

yang digunakan di sekolah. Menggunakan metode SDLC (System Develompent 

Life Cycle) pengembangan Waterfall dengan Penerapan Algoritma Fisher-Yates 

Suffle sistem pengacakan soal kuis. Pengembangan aplikasi menggunakan Unity 

dan Algoritam Fisher-Yates Suffle dengan melakukan pengujian blackbox untuk 

memastikan tombol berfungsi dengan baik dan tidak mengalami masalah pada 

sistem pengacakan. Hasil penelitian menggunakan kuisioner pada pengguna yaitu 

kelas 4 SDN Plaosan 1 menunjukkan hasil dari 29 siswa yang menggunakan 

menyatakan sangat setuju 16 anak (55%) dan (45%) 13 anak setuju aplikasi Sinau 

Jawa dapat digunakan sebagai Media Pembelajaran dengan menggunakan 

pengujian kuisioner System Usability Scale (SUS) mendapatkan hasil 81,45% 

memuaskan. Pengembangan aplikasi edukasi menggunakan Algoritma Fisher-

Yates Suffle dan perancangan aplikasi menggunakan Unity dengan berhasil.  

Kata Kunci : Bahasa Jawa, Aplikasi Edukasi, Fisher-Yates Suffle, Media 

Pembelajaran,Unity 
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