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RANCANG BANGUN GAME EDUKASI PENGENALAN BUAH 

MENGGUNAKAN ALGORITMA NAIVE SHUFFLE BERBASIS 

ANDROID 

ABSTRAK 

 

Game edukasi merupakan sebuah media yang digunakan sebagai media pembelajaran untuk 

anak yang cukup unik dan menarik. Mengenal buah – buahan dari dini merupakan hal yang 

baik untuk anak. Agar anak senang untuk mengenal buah – buahan dengan cara yang menarik 

maka diperlukan  suatu aplikasi dengan penggunaan teknologi yang tepat untuk menciptakan 

efek visualisasi yang lebih menarik perhatian para anak. Dengan menerapkan permainan 

edukasi untuk anak merupakan serangkaian upaya yang dilakukan untuk menciptakan efek 

visualisasi yang lebih baik. Dapat ditambahkan animasi agar menarik pada anak – anak saat 

memainkan. Dan juga diterapkan algoritma Naive Shuffle untuk permainan puzzle buah, dan 

untuk mendapatkan bibit agar lebih variasi. Setelah merancang dan membangun, kemudian 

proses pengujian dilakukan pada anak – anak, anak diminta untuk memainkan game edukasi 

yang dibangun dengan hasil perhitungan likert scale 78%(setuju). 

 

Kata kunci: Buah, Efek Visualisasi, Permainan Edukasi, Animasi, Naive Shuffle 
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DESIGN GAME EDUCATION RECOGNITION OF FRUIT USING 

NAIVE SHUFFLE ALGORITHM BASED ON ANDROID 

ABSTRACT 

 

Games education is a medium used as a medium of learning for children are quite unique 

and interesting. familiar fruits of early is a good thing for children, happy children in order 

to get to know the fruits in interesting ways it would require an application to use the right 

technology to create a more visualization effects attract the attention of children. By applying 

educational games for children is a series of efforts made to create a better visualization 

effect. With added animation to attract childrens during play. And also applied the algorithm 

to shuffle naive puzzle game pieces, and to get the seeds to be more variety. After 

implementation and testing process performed by the system of childrens interested in 

playing educational games built with the calculated likert scale 78%. 

Keywords : Fruits , Visualization Effects, Educational, Animation, Naive Shuffle 
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