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ABSTRAK 

Popularitas permainan yang kurang edukatif membuat anak-anak cenderung menghabiskan 

waktu bermain game yang tidak memberikan pengembangan berfikir logis. Penelitian ini bertujuan 

untuk mengatasi pengaruh negatif game yang kurang edukatif melalui pengembangan game 

edukasi interaktif yang memadukan pembelajaran bendera negara dengan mengingat serta 

menghafal objek atau gambar bendera berbasis Android. Dengan menggunakan Flutter sebagai 

framework dan Metode Game Development Life Cycle (GDLC) yang digunakan dalam proses 

pengembangan game ini. Dalam tahap alpha testing dilakukan untuk menguji fungsionalitas dan 

fitur sistem menggunakan metode blackbox. Implementasi algoritma Fisher – Yates Shuffle pada 

penelitian ini dilakukan untuk pengacakan letak gambar bendera negara, serta mengacak urutan 

elemen-elemen dalam daftar kartu . Metode pengujiannya menggunakan Debug Console pada 

Visual Studio Code untuk memverifikasi keberhasilan pengacakan yang dilakukan. Pada 

pengujiannya menunjukkan bahwa algoritma Fisher-Yates Shuffle berhasil dalam mengacak 

urutan elemen-elemen dalam daftar kartu yang dilakukan pengujian sebanyak 6 kali . Berdasarkan 

hasil pengujian ke-6 pada pengujian semua tingkatan level permainan, didapatkan pada level 

mudah, urutan acak yang dihasilkan adalah 6, 10, 8, 5, 3, 4, 11, 2, 7, 1, 12, 9 . Pada level normal, 

urutan acak yang diperoleh adalah 6, 11, 20, 16, 1, 13, 19, 17, 9, 2, 15, 4, 10, 12, 14, 8, 5, 7, 2, 18. 

Sedangkan pada level sulit, urutan acak yang terbentuk adalah 2, 14, 1, 21, 7, 18, 24, 22, 10, 23, 

6, 11, 15, 9, 17, 4 ,8 ,3 ,5 ,13 ,16 ,12 ,19 ,20. Dari pengujian yang dilakukan, fisher – yates shuffle 

berhasil diimplementasi dengan menghasilkan pengacakan gambar yang bervariasi dan tidak ada 

pengulangan urutan acak pada kartu setiap kali permainan dimulai. 

Kata kunci: Game Edukasi, Pengenalan Bendera Negara, Game Development Life Cycle (GDLC), 

Algoritma Fisher Yates Shuffle, Android. 
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ABSTRACT 

The popularity of less educational games tends to make children spend their time playing 

games that do not promote logical thinking development. This research aims to address the 

negative effects of less educational games through the development of interactive educational 

games that combine learning about national flags with remembering and memorizing flag objects 

or images based on Android. Flutter is used as the framework, and the Game Development Life 

Cycle (GDLC) method is employed in the game development process. In the alpha testing phase, 

functionality and system features are tested using the blackbox method. The implementation of the 

Fisher-Yates Shuffle algorithm in this study is conducted to shuffle the placement of national flag 

images and randomize the order of elements in the card list. The testing method uses the Debug 

Console in Visual Studio Code to verify the successful shuffling. The testing results demonstrate 

that the Fisher-Yates Shuffle algorithm successfully shuffles the order of elements in the card list 

during the testing performed six times. Based on the results of the sixth test for all levels of the 

game, the random order generated for the easy level is 6, 10, 8, 5, 3, 4, 11, 2, 7, 1, 12, 9. For the 

normal level, the obtained random order is 6, 11, 20, 16, 1, 13, 19, 17, 9, 2, 15, 4, 10, 12, 14, 8, 5, 

7, 2, 18. Meanwhile, for the difficult level, the resulting random order is 2, 14, 1, 21, 7, 18, 24, 22, 

10, 23, 6, 11, 15, 9, 17, 4, 8, 3, 5, 13, 16, 12, 19, 20. From the conducted testing, the Fisher-Yates 

Shuffle is successfully implemented, producing varied shuffling of images, and there are no 

repeated random orders on the cards each time the game starts. 

Keywords: Educational Game, National Flag Recognition, Game Development Life Cycle 

(GDLC), Fisher-Yates Shuffle Algorithm, Android. 
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