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ABSTRAK

Perkembangan teknologi digital dalam bidang pendidikan memberikan peluang
untuk menciptakan media pembelajaran yang interaktif dan menarik bagi anak usia
dini. Salah satu kemampuan dasar yang perlu dikembangkan pada peserta didik
PAUD adalah kemampuan mengenal dan melafalkan huruf alfabet serta huruf
hijaiyah sebagai dasar literasi dan pembelajaran membaca Al-Qur’an. Namun,
proses pembelajaran di PAUD Miftahul Jannah masih menggunakan metode
ceramah dan media konvensional sehingga pembelajaran cenderung monoton dan
kurang menarik minat belajar anak. Penelitian ini bertujuan untuk merancang dan
membangun Game edukasi pengenalan huruf alfabet dan huruf hijaiyah
menggunakan algoritma Fisher—Yates Shuffle. Game dikembangkan menggunakan
metode Game Development Life Cycle (GDLC) dan diimplementasikan
menggunakan Unity dengan bahasa pemrograman C#. Algoritma Fisher—Yates
Shuffle digunakan untuk mengacak urutan soal sehingga setiap permainan memiliki
variasi soal yang berbeda. Aplikasi dilengkapi fitur pembelajaran huruf, audio
pelafalan, latihan soal, serta evaluasi jawaban menggunakan speech recognition.
Pengujian sistem dilakukan menggunakan metode User Acceptance Testing (UAT)
untuk mengetahui tingkat kelayakan aplikasi sebagai media pembelajaran. Hasil
penelitian menunjukkan bahwa Game edukasi yang dikembangkan mampu
mendukung proses pembelajaran yang lebih interaktif, menarik, dan tidak monoton
dalam membantu peserta didik mengenal serta melafalkan huruf alfabet dan huruf
hijaiyah.

Kata Kunci.: Game Edukasi, Fisher—Yates Shuffle, Huruf Alfabet, Huruf Hijaiyah,
Speech Recognition.
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ABSTRACT

The development of digital technology in education provides opportunities to create
interactive and engaging learning media for early childhood students. One of the
fundamental skills that needs to be developed in preschool children is the ability to
recognize and pronounce alphabet letters and hijaiyah letters as the foundation of
literacy and learning to read the Qur’an. However, the learning process at PAUD
Miftahul Jannah still uses lecture methods and conventional media, making the
learning process monotonous and less attractive to children. This study aims to
design and develop an educational Game for recognizing alphabet and hijaiyah
letters using the Fisher—Yates Shuffle algorithm. The Game was developed using
the Game Development Life Cycle (GDLC) method and implemented using Unity
with the C# programming language. The Fisher—Yates Shuffle algorithm was
applied to randomize the sequence of questions so that each Game session provides
different variations of questions. The application is equipped with letter learning
features, pronunciation audio, Quiz exercises, and answer evaluation using speech
recognition. System testing was conducted using the User Acceptance Testing (UAT)
method to determine the feasibility level of the application as a learning medium.
The results of the study indicate that the developed educational Game is able to
support a more interactive, engaging, and non-monotonous learning process in
helping students recognize and pronounce alphabet and hijaiyah letters.

Keywords: Educational Game, Fisher—Yates Shuffle, Alphabet Letters, Hijaiyah
Letters, Speech Recognition.
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