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Halaman Persembahan / Motto

”A good name is to be more desired than great wealth, Favor is better
than silver and gold.”

Proverbs 22:1 (NASB)
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RANCANG BANGUN GAME UNTUK PEMBELAJARAN STRUKTUR
KALIMAT DAN IMBUHAN DALAM BAHASA INDONESIA

MENGGUNAKAN ALGORITMA FISHER YATES

Rulyanda Melsya

ABSTRAK

Rancang bangun game pembelajaran untuk pembelajaran struktur kalimat dan
imbuhan dalam bahasa Indonesia dan meningkatkan kesadaran masyarakat
terutama pada anak remaja terhadap betapa petingnya bahasa indonesia masih
sangat rendah, bahkan banyak anak remaja yang sudah berpendidikan tinggi masih
belum memahami tentang kaidah dan standar penggunaan bahasa indonesia yang
baik dan benar, data tersebut tercatat dalam uji kemahiran berbahasa Indonesia
atau disingkat UKBI dari kemendikbud yang mempunyai data bahwa pada tahun
2021 terdapat 52.389 peserta yang berada di tingkat marginal yang berada di
peringkat ke 6 dari 7. Berdasarkan dari masalah yang ada akan dilakukan rancang
dan bangun game pembelajaran untuk pembelajaran struktur kalimat dan imbuhan
dalam bahasa Indonesia untuk meningkat minat, memberi pengetahuan dan maka
dari itu pada penelitian ini dirancang dengan metode gamifikasi dan fisher yates
sebagai algoritma untuk melakukan pengacakkan pada soal quiz. Hasil Penelitan
pada game pembelajaran imbuhan dan struktur kalimat bahasa Indonesia dari 31
responden yang menunjukkan nilai meningkat dan tidak meningkat. Terdapat
hasil yang meningkat pada pengetahuan sebanyak 58.04% dari 18 responden
dan hasil yang tidak meningkat sebanyak 41.93% tidak mengalami peningkatan.
Selain pengukuran pre-test dan post-test didapatkan juga hasil pengukuran tingkat
kepuasan para responden terhadap game, didapatkan nilai hasil pengukuran
menggunakan GUESS-18 dan skala likert sebesar 74.17% hal ini menunjukkan
bahwa responden ”setuju/puas” terhadap game pembelajaran imbuhan dan struktur
kalimat bahasa Indonesia.

Kata kunci: Bahasa Indonesia, Fisher yates, gamifikasi, game education, remaja
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Game Design for Learning Sentence Structure and Affixes in Indonesian
Using the Fisher Yates Algorithm

Rulyanda Melsya

ABSTRACT

Design learning games for sentence structure learning and affixes in Indonesian
and raising public awareness Especially in teenagers about how important the
Indonesian language is still is very low, even many teenagers who are already
highly educated are still Do not understand the rules and standards of using
Indonesian language that good and true, the data is recorded in the Indonesian
language proficiency test or abbreviated as UKBI from the Ministry of Education
and Culture which has data that in the year In 2021, there were 52,389 participants
at the marginalized level who were in Ranked 6th out of 7. Based on the existing
problems, a design will be carried out and Build Learning Games for Sentence
Structure and Affix Learning in Indonesian to increase interest, impart knowledge
and then From that, this study was designed with gamification and fisher yates
methods as an algorithm to randomize quiz questions. Research Results In the game
learning affixes and sentence structures Indonesian of 31 Respondents who showed
grades increased and did not increase. Exist Increased results in knowledge by
58.04% from 18 respondents and the results that did not increase by 41.93% did
not increase. In addition to pre-test and post-test measurements, level measurement
results were also obtained Respondents’ satisfaction with the game, obtained the
value of the measurement results using GUESS-18 and a likert scale of 74.17%
this shows that respondents ”agree/satisfied” to affix learning games and sentence
structure Indonesian

Keywords: adult, Fisher yates, gamification, game education, Indonesia Language
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