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Abstrak 

Bahasa Inggris Adalah Bahasa internasional yang digunakan diseluruh dunia. 

Oleh karena itu, pembelajaran Bahasa Inggris sudah diajarkan sejak sekolah dasar. 

Namun, banyak siswa masih merasa kesulitan belajar Bahasa Inggris dalam 

menghafal dan memahami kosakata Bahasa inggris. Hal ini juga terjadi pada 

murid kelas 5 di SDN 2 Galaherang  kurang media interaktif yang menyenangkan, 

akibatnya siswa menjadi cepat bosan . Untuk membantu siswa belajar dengan cara 

yang lebih  menyenangkan, dibuatlah Game Edukasi Kosakata Bahasa Inggris 

berbasis Anroid. Game ini menggunakan algoritma Fisher-Yates Shuffle agar soal 

dan jawaban di dalam game bisa diacak, sehingga setiap permainan memberikan 

soal yang bervariasi. Metode pengembangan yang digunakan dalam pembuatan 

game ini Adalah Game Development Life Cycle (GDLC) yang terdiri enam tahap 

yaitu perencanaan, pembuatan, produksi, pengujian, uji coba (beta), dan rilis. 

Hasil penelitian menunjukan bahwa, penerapan menggunakan algoritma Fisher-

Yates Shuffle berhasil mengacak soal dan jawaban pada setiap sesi permainan 

sehingga mengurangi kemungkinan siswa menghafal pola yang sama. 

Berdasarkan hasil UAT (User Acceptance Test) yang dilakukan terhadap guru dan 

29 murid, diperoleh nilai kelayakan 96,67% dari guru dan 90,21% dari murid. 

Selain itu, hasil dari posttest menunjukan peningkatan pemahaman 21% menjadi 

86% murid yang nilainya diatas KKM setelah bermain game tersebut. 

Kata Kunci : Game Edukasi, Fisher-Yates Shuffle, Kosakata Bahasa Inggris. 
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Abstract 

English is an international language used throughout the world. Theregore, 

English is taught from elementary school onwards. However, many students still 

find it difficult to learn English in terms of memorizing anda understanding 

English vocabulary. This also happens to fifth students at SDN 2 Galaherang due 

to a lack of fun interactive media, causing student to quickly become bored. To 

help student learn in a more enjoyable way, an Anroid-based English Vocabulary 

Educational Game was created. This game uses the Fisher-Yates Shuffle 

algorithm so that the questions in each game. The development method used in 

creating this game is the Game Development Life Cycle (GDLC), which consists 

of fix stage: planning creation, production, testing, beta testing, and release. The 

result of the study show that the application of the Fishe-Yates Shuffle algorithm 

successfully randomizes the question and answers in the each game session, 

thereby reducing the possibilty of student memorizing the same patterns. Based on 

the result of the User Acceptance Test (UAT) conducted on teacher and 29 

students, a feasibility score of 96.67% was obtained from teacher and 90.21% 

form students. In addition, the posttest result showed an understanding 

improvement of 21% to playing the game. 

 

Keywords: Educational Game, Fisher-Yates Shuffle, English Vocabulary. 
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