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Abstrak

Penelitian ini dilakukan untuk mengetahui cara membuat aplikasi kuis
pembelajaran pakaian adat dan senjata tradisional Indonesia berbasis Android
untuk kelas 4 sampai kelas 6 di Sekolah Dasar Negeri Benda Baru Il kecamatan
Pamulang, kota Tangerang Selatan. Penelitian ini menggunakan metode
pemodelan sistem berorientasi objek UML (Unified Modeling Language) dan
algoritme Fisher-Yates Shuffle dalam pembuatan yang dimaksud. Hasilnya,
aplikasi kuis pembelajaran dengan algoritme tersebut dapat melakukan permutasi
acak terhadap sekumpulan data yang ingin diacak, guna membuat bentuk Kkuis
menjadi dinamis, memberikan persaingan yang adil antar pemain, dan
mendapatkan bentuk permainan serta pembelajaran yang menarik. Penggunaan
algoritme Fisher-Yates Shuffle dalam penelitian ini menunjukkan kualitas kuis
yang mampu melakukan permutasi acak terhadap pertanyaan-pertanyaan serta
gambar-gambar yang disematkan dalam menu kuisnya. Selain itu penggunaan
metode UML di sini dapat memberikan kemampuan menvisualisasikan,
menspesifikasikan, membangun serta mendokumentasikan hasil sistem atau
aplikasi yang dibangun dengan OOP (Object Oriented Programming). Di lain
pihak, penggunaan HTMLS5 dan Javascript memberikan suatu gambaran bahwa
sebuah aplikasi mobile berbasis Android yaitu aplikasi kuis pembelajaran pakaian
adat dan senjata tradisional dapat dibangun secara baik dan dinamis serta
implementasi pembelajaran pakaian adat dan senjata tradisional lewat aplikasi
yang dibangun dapat memberikan kontribusi terhadap pembelajaran yang
interaktif tentang budaya tradisional Indonesia.
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Abstract

This study was conducted to determine the way of how to create an educational
Android quiz app about Indonesian traditional clothes and weapons specialized
for 4th to 6th at Benda Baru I1l state elementary school districts Pamulang, South
Tangerang city. This study uses system modeling method an object-oriented UML
(Unified Modeling Language) and the Fisher-Yates Shuffle algorithm in
manufacturing in question. This study finds, the application of educational quiz
with Fisher-Yates Shuffle algorithms can perform random permutation of the set
of data to be encrypted, in order to create a quiz forms into a dynamic, provide
fair competition between players, and get a form of the game as well as learning
interesting. The use of fisher yates shuffle algorithm in this study indicate the
quality of the quiz is capable of performing a random permutation of the questions
and images embedded in the quiz menu. Besides the use of UML method here can
provide the ability to visualize, specify, construct, and document the results of the
system or applications built with OOP (Object Oriented Programming). On the
other hand, the use of HTML5 and javascript give a picture that an android based
mobile application is the application of educational quiz about Indonesian
traditional clothes and weapons can be built both and dynamic as well educational
implementation of Indonesia traditional clothes and weapons through applications
that are built can contribute to educational interactive on Indonesian traditional
culture.
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