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Rancang Bangun Aplikasi Game ABCD Play dengan Shuffle Method 

Berbasis Android 

 

Abstrak 

 

ABCD Play merupakan aplikasi game pembelajaran untuk anak usia dini yang 

berisikan konten-konten pendidikan seperti belajar membaca dan menyusun kata, 

berhitung, menggambar, mengenal nama-nama hewan, tata cara sholat, dan quiz 

latihan mini play. Penelitian ini dilakukan berdasarkan data penelitian di masa 

pandemi Covid-19, sebagian besar anak-anak melakukan aktifitasnya didalam 

rumah. Para orang tua kesulitan dalam membimbing anak-anak untuk belajar 

membaca, berhitung, dan membuat kreatifitas gambar. Aplikasi ini menggunakan 

Shuffle Method yang merupakan metode untuk mengacak objek seperti mengacak 

gambar, pertanyaan dan jawaban pada aplikasi ini. Untuk metode penelitian, 

menggunakan metode pengembangan SDLC Waterfall. Dari hasil pengujian 

aplikasi ini, didapat tingkat keberhasilan pengujian alpha testing sebesar 94.4%, 

untuk penilaian pengguna terhadap Shuffle Method yang digunakan sebesar 

86.7%,  dan tingkat kepuasan pengguna sebesar 93.3%. Berdasarkan hasil 

pengujian dan penilaian diatas, aplikasi ini dapat membantu untuk mengajarkan 

anak membaca dan menyusun kata, berhitung, menggambar, mengenal nama-

nama hewan, tata cara sholat, dan mengerjakan quiz latihan. 

Kata Kunci : Shuffle Method, ABCD play, aplikasi, anak-anak, Waterfall. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1  Latar Belakang 

 

Pandemi virus Covid-19 yang tak kunjung selesai membuat seluruh masyarakat 

harus menetap didalam rumah dan menerapkan protokol kesehatan agar tidak 

tertular. Semua aktifitas masyarakat seperti bekerja dan belajar dilakukan didalam 

rumah. Begitupun juga anak-anak usia dini yang harus merelakan kesehariannya 

seperti bermain dan belajar bersama dilakukan secara daring. Anak-anak usia dini 

adalah masa-masa keemasan bagi dirinya, karena diusia tersebut dia mempelajari 

cara berbicara dengan lawan bicara, melakukan sesuatu yang dilihatnya, belajar 

memahami sifat orangtuanya, senang melakukan aktifitas fisik seperti berlari, dan 

lain-lain. 

Dalam hal belajar, rata-rata anak-anak lebih suka belajar dengan cara konvensional 

yaitu belajar tatap muka dengan guru dan membuat aneka kreatifitas yang 

berbentuk fisik. Pernyataan diatas berdasarkan hasil survei (Rahmasari & Sagala, 

2020) mengenai laporan aktifitas anak didalam rumah yang terdampak pandemi ini, 

sebanyak 84% dari 13 orang anak yang kurang bersemangat atau tidak senang 

melaksanakan belajar di rumah dan orang tua sudah berupaya maksimal dalam 

mendampingi anaknya belajar. Tetapi dikarenakan pandemi ini belum berakhir, 

anak-anak masih harus belajar di dalam rumah sebagaimana yang tercantum dalam 

Surat Edaran Kemendikbud Nomor 4 Tahun 2020 tentang Pelaksanaan Kebijakan 

Pendidikan dalam Masa Darurat Penyebaran Corona Virus Disease (COVID-19). 

Penggunaan media pembelajaran yang tepat akan menumbuhkan kesenangan dan 

keingintahuan anak terhadap suatu konsep atau pengertian serta dapat 

mengembangkan motivasi belajar anak. Peningkatan perkembangan kemampuan 

membaca anak dapat dilakukan oleh guru melalui permainan kartu kata, membaca 

mendorong anak mendengarkan, berbicara, sehingga anak dapat belajar tata cara 

membaca, mempraktekan cara membaca dengan permainan kartu kata serta 

merangsang anak untuk melakukan dan menirunya (Hadini, 2017). 
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Dalam Permendikbud No.137 tahun 2014 tentang STPPA (Standar Tingkat 

Pencapaian Perkembangan Anak) disebutkan bahwa indikator yang harus dicapai 

untuk anak usia 4-5 tahun yaitu membilang banyak benda 1-10, mengenal konsep 

bilangan, dan mengenal lambang bilangan. Pengenalan lambang bilangan sangat 

penting bagi anak usia dini. Banyak hal disekitar anak yang berhubungan dengan 

lambang bilangan. Lambang bilangan merupakan aspek dasar dalam matematika. 

Mengenalkan lambang bilangan untuk anak usia dini harus disesuaikan dengan 

perkembangan kognitif anak. Sejalan dengan perkembangan dan pengalaman yang 

diperoleh anak akan mampu mengenal lambang bilangan (Sumardi et al., 2017). 

Salah satu metode pengacakan yang bisa digunakan untuk membuat aplikasi game 

ini menjadi lebih menarik adalah Fisher-Yates Shuffle. Seperti yang dikatakan oleh 

(Suhazli et al., 2017) bahwa Fisher-Yates Shuffle adalah sebuah algoritma untuk 

menghasilkan permutasi acak dari suatu himpunan terhingga, dengan kata lain 

untuk mengacak suatu himpunan tersebut.  

Berdasarkan dari penelitian sebelumnya, maka penelitian ini dilakukan untuk 

membuat aplikasi game pembelajaran anak usia dini yang berisikan konten 

pembelajaran seperti belajar membaca dan menyusun kata, berhitung, 

menggambar, mengenal nama-nama hewan, tata cara sholat, dan mengerjakan 

latihan soal mini play dengan menggunakan metode Fisher-Yates Shuffle. 

Diharapkan aplikasi ini sebagai teman dari buku yang dapat membantu para orang 

tua dalam mengajarkan beberapa pelajaran kepada anaknya melalui aplikasi ini.  

 

1.2  Rumusan Masalah  

 

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan diatas, maka perumusan masalah 

dalam pembuatan aplikasi ini yaitu bagaimana merancang aplikasi game 

pembelajaran anak usia dini yang bermanfaat dan dapat melatih kemampuan belajar 

pada anak-anak? 
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1.3  Batasan Masalah  

 

Pembatasan suatu masalah digunakan untuk menghindari adanya penyimpangan 

maupun pelebaran pokok masalah agar penelitian tersebut lebih terarah dan 

memudahkan dalam pembahasan sehingga tujuan penelitian akan tercapai. 

Beberapa batasan masalah dalam penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. Aplikasi ini ditujukan untuk para orang tua yang ingin mengajarkan anaknya 

sebagai media untuk melatih kognitif anak. 

2. Aplikasi ini hanya mendukung android versi minimunnya adalah android 

versi 6.0. 

3. Aplikasi ini dapat berjalan optimal dilayar 5.2 inch keatas. 

4. Aplikasi ini dibangun dengan bahasa pemrograman Java. 

5. Aplikasi ini menggunakan penyimpanan local Android Studio. 

6. Pengujian dilakukan dengan perangkat Android versi 10 dan menggunakan 

blackbox testing. 

7. Aplikasi ini dibangun meggunakan software Android Studio versi 4.1.1.  

 

1.4  Tujuan  

 

Tujuan dari penelitian ini adalah merancang dan membangun aplikasi game yang 

dapat membantu anak-anak belajar didalam rumah, serta menyelesaikan penulisan 

skripsi dengan judul Rancang Bangun Aplikasi Abcd Play Dengan Shuffle Method 

Berbasis Android. 

1.5  Manfaat  

 

Manfaat dari penelitian ini adalah: 

1. Dengan adanya aplikasi ini para orang tua dapat mengajarkan dasar-dasar 

pelajaran yang ada di PAUD dan Taman Kanak-Kanak. 

2. Aplikasi ini dapat melatih kemampuan kognitif anak dalam mencari 

jawaban yang benar ketika bermain permainan yang ada diaplikasi ini. 
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3. Aplikasi ini dapat melatih kreativitas anak ketika sedang menggambar dan 

mewarnai objek yang disediakan. 

4. Aplikasi ini dapat mengajarkan tata cara sholat dimulai dari niat sampai 

dengan salam dan disertai dengan suara bimbingan membaca doa dalam 

sholat. 

 

1.6  Metode Pelaksanaan Skripsi 

 

Untuk menyelesaikan aplikasi ini akan digunakan metode waterfall. Metode 

waterfall adalah suatu proses pengembangan perangkat lunak yang berurutan, di 

mana proses pengerjaannya terus mengalir dari atas ke bawah seperti air terjun 

melewati fase-fase Requirements (analisis kebutuhan), Design (perancangan dan 

pemodelan), Implementation (penerapan), Testing and Verification (pengujian), 

dan Maintenance (pemeliharaan). 

 

1.6.1 Metode Waterfall 

 

1. Requirement (analisis kebutuhan) 

Dalam langakah ini merupakan analisa terhadap kebutuhan sistem. 

Pengumpulan data dalam tahap ini bisa melakukan sebuah penelitian studi 

literatur dari berbagai sumber jurnal dan melakukan pengumpulan data dengan 

menyebarkan kuesioner. 

 

2. Design (Desain / Rancangan)  

Proses ini berfokus pada Detail Prosedural (flowchart & UML), arsitektur 

perangkat lunak, dan representasi interface dari aplikasi ABCD Play. Dimulai 

dengan merancang alur kerja aplikasi atau biasa disebut flowchart dan di akhiri 

dengan rancangan Use Case Diagram dan Activity Diagram. 

3. Implementation (Penerapan)  

Tahap selanjutnya yaitu tahapan coding. Penerapan ini dilakukan berdasarkan 

dari tahap desain yang kemudian diterjemahkan kedalam bahasa pemrograman. 
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Tahap implementasi menggunakan bahasa pemrograman Java dan 

menggunakan software Android Studio dalam membangun aplikasi ini. 

 

4. Testing (pengujian) 

Tahapan ini bisa jadi dikatakan sebagai final dalam proses pembuatan sebuah 

sistem. Yaitu tahap pengujian, pengujian dilakukan oleh beberapa sampel 

pengguna untuk menjalankan aplikasi dan melakukan pengujian fitur-fitur  

konten yang ada di aplikasi ini.  

  

5. Maintenance (Pemeliharaan)  

Tahap akhir pengembangan sistem pada model waterfall adalah pemeliharaan 

dan perbaikan sistem apabila terjadi bug atau error.  
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BAB V 

PENUTUP 

 

5.1 Kesimpulan 

 

Berdasarkan hasil pengujian alpha testing dari 36 pengujian didapatkan 34 skenario 

yang berhasil diuji. Aplikasi ABCD Play ini sudah memenuhi kebutuhan dari 

aplikasi game pembelajaran yang dibutuhkan oleh pengguna, dapat disimpulkan 

bahwa aplikasi ABCD Play dapat berjalan dengan baik dan dapat membantu untuk 

mengajarkan anak-anak dasar-dasar pelajaran yang ada di TK dan PAUD. 

 

5.2 Saran 

 

Berdasarkan hasil pembuatan aplikasi ABCD Play terdapat beberapa saran untuk 

pengembangan selanjutnya, yaitu: 

a. Mengoptimalkan dukungan layar untuk semua smartphone, pada proses 

pengujian ukuran layar yang kurang dari 5.2 inci tidak compatible dengan 

aplikasi ini. 

b. Menambahkan bacaan ejaan dasar yang memiliki 4 tingkatan dasar, tingkat 

yang pertama berisi bacaan dasar bagi anak-anak yang belum lancar 

membaca hingga tingkat 4 berisi bacaan terdiri dari 4 suku kata.
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