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Abstrak 

 

 

SDN 1 Cikijing merupakan salah satu sekolah dasar yang terletak di 

Kabupaten Majalengka, Provinsi Jawa Barat, Indonesia. Klasifikasi hewan 

berdasarkan jenis makannya merupakan salah satu topik dalam pembelajaran 

Ilmu Pengetahuan Alam (IPA) yang diajarkan. Materi pembelajaran dengan 

buku paket memberikan gambaran yang terbatas sehingga menyebabkan 

kurangnya ketertarikan siswa terhadap materi. Diperlukan media pembelajaran 

yang lebih interakrif dan inovatif untuk meningkatkan minat dan pemahaman 

siswa. Metode yang digunakan pada penelitian ini yaitu menggunakan Game 

Development Life Cycle (GDLC). Tujuan penelitian ini untuk membuat media 

pembelajaran alternatif berbasis game edukasi yang memanfaatkan algoritma 

Fisher-Yates Suffle dalam pengacakan objek makanan untuk jenis hewan 

berdasarkan makanannya. Metode pengujian yang digunakan meliputi 

Whitebox Testing, Blackbox Testing, dan User Acceptance Test (UAT). 

Berdasarkan pengujian UAT dengan persentase 97,8% menyatakan bahwa 

Game edukasi”Jenis Hewan Berdasarkan Makanan” ini dapat digunakan 

sebagai media pembelajaran alternatif untuk kelas VI SD Negeri 1 Cikijing 

dalam proses pembelajaran materi jenis hewan berdasarkan makanan. 
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Abstract 

 

 

SDN 1 Cikijing is an elementary school located in Majalengka Regency, West 

Java Province, Indonesia. Animal classification based on feeding types is one 

of the topics taught in Natural Science (IPA) subjects. Learning materials 

provided through textbooks offer limited visualization, resulting in low student 

interest in the subject matter. Therefore, a more interactive and innovative 

learning medium is needed to enhance students' interest and understanding. 

This study uses the Game Development Life Cycle (GDLC) method. The purpose 

of this research is to develop an alternative educational game-based learning 

medium that utilizes the Fisher-Yates Shuffle algorithm to randomize food 

objects according to animal feeding types. The testing methods used include 

Whitebox Testing, Blackbox Testing, and User Acceptance Test (UAT). Based 

on UAT results, 97.8% of respondents stated that the educational game 

"Animal Types Based on Food" can be used as an alternative learning medium 

for Grade VI students at SDN 1 Cikijing in the learning process of classifying 

animals based on their feeding types. 
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