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ABSTRACT

Knowing hijaiyah letters is the first step to be able to read the
Qur'an properly and correctly. To learn to introduce hijaiyah
letters to early childhood, it is necessary to have the right
learning media, because it can have a big effect in improving
the child's ability. Educational games are one solution that
can be used by children to learn while playing. Hijaiyah
letter learning today makes children quickly saturated,
difficult in accepting and understanding learning. This study
aims to make it easier for early childhood to learn hijaiyah
letters and apply fisher yates shuffle method as randomization
of puzzle pieces. The Fisher Yates Shuffle method is a better
randomization algorithm and is suitable for randomization
with relatively fast times. This research succeeded in making
educational games learn to preach by applying Mmtode
Fisher Yates Shuffle to puzzle games, so that the position of
puzzle pieces became randomized, and questionnaire testing
with the System Usability Scale (SUS) method resulted in a
score of 71.4.

Kata Kunci : Educational Game, Fisher Yates Shuffle,
System Usability Scale.
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ABSTRAK

Mengenal huruf hijaiyah merupakan langkah awal untuk
dapat membaca Al Qur’an dengan baik dan benar. Untuk
belajar mengenalkan huruf hijaiyah pada anak usia dini, perlu
media pembelajaran yang tepat, karena dapat berpengaruh
besar dalam meningkatkan kemampuan anak. Game edukasi
merupakan salah satu solusi yang dapat digunakan oleh anak
untuk belajar sambil bermain. Pembalajaran huruf hijaiyah
saat ini membuat anak-anak cepat jenuh, susah dalam
menerima dan memahami pembelajaran. Penelitian ini
bertujuan mempermudah anak usia dini dalam belajar huruf
hijaiyah dan menerapkan metode Fisher Yates Shuffle sebagai
pengacakan potongan puzzle. Metode Fisher Yates Shuffle
merupakan algoritma pengacakan yang lebih baik dan cocok
untuk pengacakan dengan waktu yang relatif cepat.
Penelitian ini berhasil membuat game edukasi belajar mengaji
dengan menerapkan Mmtode Fisher Yates Shuffle pada game
puzzle, dengan begitu posisi potongan-potongan puzzle
menjadi teracak, serta pengujian kuisioner dengan metode
System Usability Scale(SUS) menghasilkan skor 71,4.

Kata Kunci : Game Edukasi, Hijaiyah, Fisher Yates
Shuffle, System Usability Scale.
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