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INTISARI 

 

Teknologi era sekarang telah membawa perubahan signifikan dalam 

berbagai aspek kehidupan, termasuk pendidikan. Anak-anak usia 4-6 tahun, yang 

berada dalam tahap perkembangan kognitif dan sosial yang penting, sangat 

terpengaruh oleh lingkungan teknologi di sekitar mereka. Mereka lebih tertarik 

pada metode pembelajaran yang interaktif dan visual dibandingkan dengan metode 

konvensional. Game interaktif dan edukatif menjadi salah satu solusi untuk 

meningkatkan daya tarik belajar anak-anak. Metode penelitian menggunakan 

metode GDLC (Game Development Life Cycle) untuk acuan langkah tahapan dalam 

merancang game secara terstruktur. Salah satu metode yang digunakan dalam 

perancangan game ini adalah metode pengacakan Fisher-Yates Shuffle, yang 

berfungsi untuk mengacak elemen permainan seperti pertanyaan, sehingga 

mencegah kebosanan dan memastikan variasi dalam permainan. Dengan cara ini, 

anak-anak tidak hanya menikmati permainan tetapi juga mendapatkan pengetahuan 

umum yang lebih luas dan mendalam. Game yang dirancang dengan baik dapat 

menggabungkan elemen edukatif dengan interaktivitas tinggi, membuat proses 

belajar menjadi lebih efektif dan menyenangkan, serta membantu anak-anak dalam 

mengembangkan berbagai keterampilan dasar secara menyeluruh. 

 

Kata Kunci: Metode Pembelajaran, Game Interaktif Edukatif, Metode Fisher-

Yates Shuffle, Metode GDLC (Game Development Life Cycle). 
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ABSTRACT 

 

The current era of technology has brought significant changes in various 

aspects of life, including education. Children aged 5-7 years, who are at an 

important stage of cognitive and social development, are greatly influenced by the 

technological environment around them. They are more interested in interactive 

and visual learning methods compared to conventional methods. Interactive and 

educational games are one solution to increase children's interest in learning. The 

research method uses the GDLC (Game Development Life Cycle) method as a 

reference for the stages in designing games in a structured manner. One of the 

methods used in designing this game is the Fisher-Yates Shuffle Randomization, 

which serves to randomize game elements such as questions, thereby preventing 

boredom and ensuring variety in play. In this way, children not only enjoy the game 

but also gain broader and deeper general knowledge. Well-designed games can 

combine educational elements with high interactivity, making the learning process 

more effective and enjoyable, and helping children develop various basic skills as 

a whole. 

 

Keywords: Learning, Interactive and educational games, Fisher-Yates Shuffle 

Method, GDLC (Game Development Life Cycle) Method. 


