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ABSTRAK

Judul : Game Creative UKir Berbasis Android Menggunakan
Algoritma Fisher Yates Shuffle Di SD Negeri 05 Pecangaan
Wetan

Peneliti . Fima Aldiyan

NIM ;171240000712

Prodi . Teknika Informatika

Fakultas : Sains dan Teknologi, Universitas Islam Nahdlatul Ulama
Jepara

Pembimbing | : Sarwido, S.E., M.M.

Pembimbing Il : Akhmad Khanif Zyen, S.Kom., M.Kom.

Penguji | : R. H. Kusumodestoni, S.Kom, M.Kom

Penguji 11 . Ir. Adi Sucipto, M.Kom.

Tanggal Ujian  : 22 Agustus 2022

Seni ukir atau ukiran merupakan gambar hiasan dengan bagian-bagian cekung
(kruwikan) dan cembung (buledan) yang membentuk suatu gambar yang indah.
Pengertian ini berkembang hingga dikenal sebagai seni ukir yang merupakan seni
membentuk gambar pada kayu, batu, atau bahan-bahan lain. Dengan
permasalahan diatas maka peneliti bertujuan untuk merancang game edukasi
creative ukir yaitu aplikasi game belajar sambil bermain dan dibuat dengan
aplikasi Construct 2 dengan menggunakan Algoritma Fisher Yates Shuffle dan
metode RAD. Game dirancang dengan tujuan untuk menggali minat belajar anak
akan materi pelajaran sambil bermain, sehingga yang awalnya permainan hanya
berfungsi sebagai media penghibur, akhirnya dapat dipakai sebagai media
pembelajaran. Sehingga anak akan lebih merasa senang dan diharapkan anak akan
lebih mudah memahami tentang materi pembelajaran yang diberikan oleh
pengajar. Hasil dari penelitian ini yaitu sebuah aplikasi Game Creative UKir yang
dirancang untuk memberikan pengetahuan peserta didik mengenai motif-motif
ukir, sehingga dapat mengetahui jenis-jenis dan motif ukir-ukiran sejak usia dini,
dan secara tidak langsung aplikasi ini dapat membantu dalam melestarikan budaya
ukir. Hasil pengujian dari aplikasi ini untuk Ahli Media mencapai 100% dan ber
kriteria sangat layak, untuk Ahli Materi 100% dan ber kriteria sangat layak, serta
responden masyarakat/wali peserta didik 96.78% yang menghasilkan kesimpulan
sangat layak. Sehingga aplikasi ini dapat digunakan pada oleh SD Negeri 05
Pecangaan Wetan untuk digunakan dalam pembelajaran.

Kata Kunci : Ukir, Game, Algoritma Fisher Yates Shuffle, RAD, Construct
2, Android



ABSTRACT
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The art of carving or carving is an ornate image with concave (kruwikan) and
convex (buledan) parts that form a beautiful image. This understanding developed
to be known as the art of carving which is the art of forming images on wood,
stone, or other materials. With the above problems, the researcher aims to design
a creative carving educational game, namely a learning game while playing and
made with the Construct 2 application using the Fisher Yates Shuffle Algorithm
and the RAD method. The game is designed with the aim of exploring children's
interest in learning about subject matter while playing, so that initially the game
only functions as a medium of entertainment, eventually it can be used as a
medium of learning. So that the child will feel happier and it is hoped that the
child will more easily understand the learning material provided by the teacher.
The results of this study are a Creative Carving Game application designed to
provide students with knowledge about carving motifs, so they can find out the
types and motifs of carvings from an early age, and indirectly this application can
help in preserving the carving culture. . The test results of this application for
Media Experts reach 100% and have very decent criteria, for Material Experts
100% and have very decent criteria, as well as community respondents /
guardians of students 96.78% which produce very feasible conclusions. So that
this application can be used by SD Negeri 05 Pecangaan Wetan for use in
learning.

Keywords: Carving, Game, Fisher Yates Shuffle Algorithm, RAD, Construct 2,
Android
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MOTTO

“Mungkin di dunia ini tidak ada yang terjadi secara kebetulan, sebab semuanya
terjadi karena suatu alasan. Kita harus mempunyai ONE PIECE.”
(AL)

“Jangan terlalu santai dalam menggapai ONE PIECE.”
(AL)

"Karena sesungguhnya sesudah kesulitan itu ada kemudahan. Sesungguhnya

sesudah kesulitan itu ada kemudahan."
(Q.S Al-Insyirah Ayat 5-6)
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