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Abstrak 

Pembelajaran hijaiyah di TAAM Riyadlul Qur’an masih menggunakan metode 

konvensional melalui papan tulis dan penjelasan langsung dari guru, sehingga proses 

pembelajaran kurang interaktif dan siswa cenderung mudah merasa bosan. Penelitian ini 

bertujuan mengembangkan media pembelajaran hijaiyah berbasis web dengan menerapkan 

algoritma Fisher-Yates Shuffle pada fitur kuis dan tebak huruf untuk menciptakan pembelajaran 

yang lebih menarik dan variatif. Metode yang digunakan adalah waterfall yang meliputi 

analisis kebutuhan, perancangan, implementasi, pengujian, dan deployment. Hasil penelitian 

menunjukkan bahwa media pembelajaran berhasil dikembangkan sesuai kebutuhan pengguna, 

sedangkan algoritma Fisher-Yates Shuffle mampu menghasilkan urutan soal yang berbeda 

pada setiap percobaan.Hasil pengujian blackbox memperoleh tingkat keberhasilan 100%, yang 

menunjukkan seluruh fitur sistem berfungsi sesuai rancangan.Selain itu, pengujian User 

Acceptance Testing (UAT) memperoleh tingkat penerimaan sebesar 91% dari 4 guru dan 92,7% 

dari 20 siswa.Dengan demikian, media pembelajaran yang dikembangkan layak digunakan 

sebagai sarana pembelajaran yang interaktif serta mampu meningkatkan ketertarikan siswa 

dalam mempelajari hijaiyah.  

  

Kata kunci: Media Pembelajaran, Hijaiyah, Algoritma Fisher-Yates Shuffle,Waterfall, UAT 

 

Abstract 

Hijaiyyah letter learning at TAAM Riyadlul Qur’an is still conducted using conventional 

methods through whiteboards and direct instruction from teachers, resulting in a less 

interactive learning process and causing students to become easily bored. This study aims to 

develop a web-based Hijaiyyah learning media by implementing the Fisher-Yates Shuffle 

algorithm in the quiz and letter-guessing features to create a more engaging and varied 

learning experience. The development process employed the Waterfall method, which consists 

of requirements analysis, system design, implementation, testing, and deployment stages. The 

results indicate that the learning media was successfully developed according to user 

requirements, while the Fisher-Yates Shuffle algorithm effectively generated different question 

sequences in each attempt. Black Box testing achieved a 100% success rate, indicating that all 

system features functioned according to the designed specifications. Furthermore, User 

Acceptance Testing (UAT) obtained acceptance rates of 91% from teachers and 92.7% from 

students. Therefore, the developed learning media is considered feasible as an interactive and 

effective learning tool. 
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1. Pendahuluan 

Tren pendidikan yang memanfaatkan teknologi sedang mengalami lonjakan dramatis, 

khususnya di kalangan generasi muda yang jauh lebih akrab dengan konten interaktif ketimbang 

pendekatan tradisional.Pembelajaran hijaiyah masih menghadapi berbagai kendala, terutama 

karena proses pembelajaran umumnya menggunakan metode konvensional seperti buku dan 

penjelasan guru.Kondisi tersebut menyebabkan siswa mudah merasa bosan dan kurang aktif 

dalam belajar.Selain itu, minimnya penggunaan media pembelajaran interaktif membuat siswa 

mengalami kesulitan dalam mengenali, membedakan, dan melafalkan hijaiyah dengan benar [1]. 

Kondisi tersebut juga ditemukan di TAAM Riyadlul Qur’an, di mana pembelajaran 

hijaiyah masih menggunakan metode konvensional melalui papan tulis dan penjelasan langsung 

dari guru.Kondisi ini menyebabkan proses pembelajaran kurang interaktif sehingga siswa 

cenderung mudah merasa bosan.Oleh karena itu, diperlukan media pembelajaran berbasis 

teknologi yang lebih menarik dan interaktif untuk meningkatkan minat serta pemahaman siswa 

dalam mempelajari hijaiyah.Berbagai penelitian menunjukkan bahwa integrasi gamifikasi dalam 

pembelajaran sangat efektif dalam meningkatkan motivasi, keterlibatan, dan hasil belajar siswa 

dibandingkan metode pembelajaran konvensional [2]. Penelitian [3] juga menyatakan bahwa 

game edukasi merupakan salah satu media pembelajaran yang efektif karena mampu 

mengombinasikan unsur interaktivitas dengan tampilan visual yang menarik.Perpaduan kedua 

elemen tersebut dapat mendorong peningkatan motivasi, minat, dan keterlibatan peserta didik 

dalam proses pembelajaran.Selain itu, penggunaan game edukasi juga berkontribusi dalam 

mengurangi tingkat kejenuhan siswa, sehingga kegiatan belajar menjadi lebih menyenangkan, 

menarik, serta memudahkan siswa dalam memahami materi yang disampaikan. 

Pendekatan pembelajaran konvensional yang masih bergantung pada peran guru dan 

buku teks cenderung membuat siswa cepat merasa jenuh dalam proses belajar [4]. Selain itu, 

metode pembelajaran tatap muka yang masih dominan digunakan di sekolah dasar memiliki 

keterbatasan akses bagi siswa untuk belajar secara mandiri di luar jam sekolah [5]. Alat bantu 

pengajaran yang digunakan juga masih minim unsur interaktif sehingga minat dan semangat 

belajar siswa belum mencapai potensi maksimal. Di sisi lain, perkembangan teknologi dan 

meningkatnya penggunaan smartphone Android menyebabkan minat membaca buku pada anak 

semakin berkurang [6]. Pengenalan huruf hijaiyah pun dilakukan tidak hanya dengan 

menggunakan buku, atau kertas dengan tulisan saja, tetapi agar pembelajaran pengenalan huruf 

hijaiyah dapat diminati anak dan dapat menciptakan kegiatan pembelajaran yang 

menyenangkan, diperlukannya media menarik yang dapat menarik perhatian anak, serta 

menciptakan kesenangan saat kegiatan pengenalan huruf hijaiyah [7]. Diperlukan media 

pembelajaran digital yang lebih interaktif agar proses belajar menjadi lebih menarik, mudah 

dipahami, dan tidak membosankan bagi siswa [8]. Selain itu, untuk meningkatkan minat anak-

anak dalam mempelajari Al-Qur'an, diperlukan media pembelajaran dan memanfaatkan 

teknologi sebagai sarana pendukung pembelajaran.Salah satu bentuk media pembelajaran yang 

dapat digunakan adalah game edukatif yang menggabungkan unsur pembelajaran dan hiburan 

sehingga mampu menciptakan pengalaman belajar yang lebih menarik [9]. 

Beberapa penelitian terdahulu, telah mengembangkan media pembelajaran huruf 

hijaiyah berbasis teknologi.Penelitian [10] menyediakan fitur pengenalan huruf dan audio tanpa 

dilengkapi kuis maupun sistem penilaian untuk mengukur tingkat pemahaman siswa.Sementara 

itu, penelitian [11], telah menerapkan algoritma Fisher-Yates Shuffle pada kuis, namun belum 

menyediakan batasan waktu pengerjaan sebagai salah satu bentuk evaluasi kemampuan 

siswa.Selain itu, media pembelajaran huruf hijaiyah berbasis web mengintegrasikan materi 

pembelajaran, kuis, tebak huruf, papan skor, dan algoritma pengacakan soal, serta batasan 

waktu pengerjaan dalam satu sistem yang terintegrasi masih belum banyak ditemukan.Selain 

itu, penelitian [12] telah mengimplementasikan algoritma Fisher-Yates Shuffle pada media 
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pembelajaran berbasis android, namun belum dikembangkan pada platform web.Berdasarkan 

hasil kajian terhadap penelitian terdahulu, masih terdapat celah penelitian, yaitu belum 

tersedianya media pembelajaran huruf hijaiyah berbasis web yang mengintegrasikan materi 

pembelajaran, fitur tebak huruf, kuis, papan skor, batasan waktu pengerjaan, serta algoritma 

Fisher-Yates Shuffle dalam satu sistem terpadu. 

Kebaruan yang ditawarkan dalam penelitian ini terletak pada pengembangan media 

pembelajaran huruf hijaiyah berbasis web yang mengintegrasikan berbagai fitur pembelajaran 

dan evaluasi ke dalam satu sistem yang terpadu.Sistem tersebut mencakup penyajian materi, 

fitur tebak huruf, kuis interaktif, papan skor, penerapan batasan waktu pengerjaan, serta 

implementasi algoritma Fisher-Yates Shuffle untuk menghasilkan pengacakan soal yang lebih 

bervariasi.Selain menghadirkan pengalaman belajar yang lebih interaktif, media pembelajaran 

yang dikembangkan juga memiliki keunggulan dalam hal aksesibilitas karena dapat digunakan 

melalui berbagai perangkat yang terhubung ke internet.Karakteristik tersebut menjadikan 

penelitian ini berbeda dari penelitian sebelumnya yang umumnya masih berorientasi pada 

platform mobile dan belum mengintegrasikan seluruh fitur tersebut dalam satu media 

pembelajaran.Dengan demikian, penelitian tidak hanya berfokus pada penyampaian materi 

pembelajaran, tetapi juga menghadirkan mekanisme evaluasi dan variasi soal yang lebih 

interaktif dibandingkan penelitian sebelumnya. 

Pengembangan media pembelajaran berbasis teknologi dapat dilakukan melalui aplikasi 

berbasis web yang menyediakan materi, latihan soal interaktif, dan penilaian otomatis.Media 

pembelajaran berbasis web memiliki keunggulan karena dapat diakses dengan mudah melalui 

berbagai perangkat yang terhubung dengan internet[5].Selain itu, penerapan algoritma pada 

media pembelajaran interaktif juga dinilai mampu meningkatkan keterlibatan pengguna.Salah 

satu algoritma yang dapat digunakan adalah Fisher-Yates Shuffle, yaitu algoritma pengacakan 

yang memiliki metode sederhana dengan kompleksitas optimal [13]. Algoritma ini efektif 

digunakan untuk mengacak soal maupun pilihan jawaban sehingga dapat mengurangi 

pengulangan soal dalam satu sesi pembelajaran [11]. Algoritma Fisher-Yates Shuffle digunakan 

karena algoritma ini lebih baik untuk melakukan metode pengacakan atau juga bisa bertujuan 

untuk metode pengacakan angka, dengan waktu eksekusi metode yang tidak lama serta tidak 

memakan waktu pada saat melakukan suatu pengacakan [13].  

Rumusan masalah dalam penelitian ini adalah bagaimana mengembangkan aplikasi 

pembelajaran hijaiyah berbasis web menggunakan metode Waterfall dan bagaimana 

implementasi algoritma Fisher-Yates Shuffle dalam aplikasi media pembelajaran huruf hijaiyah   

berbasis web agar dapat meningkatkan interaktivitas dan variasi soal latihan bagi 

siswa.Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran huruf hijaiyah   

berbasis web yang interaktif dengan menerapkan algoritma Fisher-Yates Shuffle pada fitur kuis 

dan tebak huruf.Penelitian ini memberikan kontribusi dengan menghasilkan media pembelajaran 

yang dapat membantu siswa memahami huruf hijaiyah secara lebih menarik dan interaktif, serta 

menjadi referensi bagi pengembangan media pembelajaran berbasis teknologi serupa pada 

lembaga pendidikan Al-Qur’an lainnya. 

 

2. Metode Penelitian 

2.1 Metode Pengembangan Sistem 

Penelitian ini menggunakan metode waterfall  dalam pengembangan media pembelajaran 

huruf hijaiyah dengan beberapa 5 tahapan di antaranya, 1.Tahap analisis kebutuhan 

(Requirement), 2.Perancangan (Design), 3.Implementasi (Implementation), 4.Pengujian 

(Testing), dan 5.Penerapan (Deployment).Tahap pemeliharaan(Maintenance) tidak dilakukan 

karena penelitian ini berfokus pada proses pengembangan, implementasi, dan pengujian sistem 

hingga siap digunakan oleh pengguna. 
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Gambar 1.Metode Waterfall  

 

Model waterfall  sering disebut sebagai siklus hidup pengembangan klasik (classic life 

cycle), yang mencakup lima fase pokok: analisis persyaratan, perancangan sistem, pelaksanaan 

kode, penggabungan serta pengujian, diikuti oleh tahap pengoperasian dan perawatan 

berkelanjutan[14].Berikut penjelasan dari gambar 1. : 

1. Tahap analisis kebutuhan (Requirement) 

Tahap requirement merupakan tahapan awal dalam pengembangan sistem yang 

bertujuan untuk mengidentifikasi dan menganalisis kebutuhan pengguna serta kebutuhan 

sistem.Pada tahap ini dilakukan pengumpulan informasi mengenai permasalahan, tujuan 

sistem, fitur yang diperlukan, serta kebutuhan perangkat keras dan perangkat lunak agar 

sistem yang dikembangkan dapat berjalan sesuai dengan kebutuhan pengguna 

2. Perancangan (Design) 

Tahap design merupakan proses perancangan sistem yang dilakukan berdasarkan hasil 

analisis kebutuhan pada tahap sebelumnya.Pada tahap ini dilakukan penyusunan struktur 

sistem, perancangan database, antarmuka pengguna, alur proses, serta fitur aplikasi yang 

akan dikembangkan sehingga dapat memberikan gambaran yang jelas mengenai sistem 

yang akan dibangun. 

3. Implementasi (Implementation) 

Tahap implementation merupakan proses penerapan hasil rancangan sistem ke dalam 

bentuk aplikasi melalui penulisan kode program dengan menggunakan bahasa pemrograman 

tertentu.Pada tahap ini, seluruh fitur dan fungsi sistem mulai dikembangkan berdasarkan 

desain yang telah dirancang sebelumnya sehingga sistem dapat beroperasi dengan baik dan 

memenuhi kebutuhan pengguna. 

4. Pengujian (Testing) 

Tahap testing merupakan proses pengujian sistem yang dilakukan untuk memastikan 

seluruh fitur dan fungsi aplikasi dapat berjalan sesuai dengan kebutuhan yang telah 

ditetapkan.Pada tahap ini dilakukan pemeriksaan terhadap kemungkinan terjadinya 

kesalahan, bug, maupun kendala pada sistem sehingga perbaikan dapat dilakukan sebelum 

aplikasi digunakan oleh pengguna. 

5. Penerapan (Deployment) 

Tahap deployment merupakan proses penerapan sistem ke lingkungan pengguna 

setelah seluruh tahapan pengujian selesai dilakukan.Pada tahap ini aplikasi dipasang dan 

dijalankan agar pengguna dapat mengakses serta menggunakan seluruh fitur dan fungsi 

yang tersedia sesuai dengan tujuan pengembangan sistem. 

6. Pemeliharaan (Maintenance) 

Tahap maintenance merupakan tahap pemeliharaan sistem yang dilakukan setelah 

aplikasi digunakan oleh pengguna.Pada tahap ini dilalukan perbaikan terhadap kesalahan 

yang ditemukan, pembaruan fitur, peningkatan keamanan sistem, serta pengembangan 

aplikasi agar sistem tetap berfungsi dengan optimal dan mampu menyesuaikan kebutuhan 

pengguna yang terus berkembang.Namun, tahap maintenance tidak dilaksanakan dalam 

penelitian ini karena ruang lingkup penelitian hanya mencakup analisis kebutuhan, 

perancangan, implementasi, pengujian, dan deployment sistem hingga siap digunakan.Oleh 
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karena itu, proses pemeliharaan dan pengembangan sistem setelah implementasi tidak 

termasuk dalam tahapan yang diteliti. 

 

2.2 Metode Pengembangan Pembelajaran 

Penelitian menerapkan algoritma Fisher-Yates Shuffle sebagai metode pengacakan soal 

pada media pembelajaran berbasis web guna menghasilkan susunan soal yang lebih bervariasi 

dan interaktif.Tahapan proses pengacakan yang dilakukan oleh algoritma tersebut dapat dilihat 

pada gambar 2. 

 
Gambar 2.Implementasi Algoritma 

 

Gambar 2. menunjukkan mekanisme pengacakan data menggunakan algoritma Fisher-

Yates Shuffle yang diawali dengan penentuan nilai N sebagai batas jumlah data atau angka yang 

akan diacak, yaitu dari 1 hingga N.Selanjutnya algoritma akan memilih nilai K secara acak pada 

rentang 1 ≤ K ≤ N, kemudian data pada posisi ke-K diambil dan dipindahkan ke dalam list result 

sebagai hasil proses pengacakan.Setelah data dipilih, nilai N akan dikurangi menjadi N = N - 1 

untuk memastikan data yang telah terambil tidak digunakan kembali pada proses berikutnya. 

Tahapan tersebut dilakukan secara berulang selama nilai N masih lebih besar dari 0 hingga 

seluruh data berhasil tersusun secara acak di dalam list result.Dengan mekanisme tersebut, 

algoritma Fisher-Yates Shuffle mampu menghasilkan susunan data acak dengan peluang 

kemunculan yang sama pada setiap kemungkinan urutan.Untuk memperjelas proses 

implementasi algoritma dalam sistem, langkah pengacakan soal dapat direpresentasikan dalam 

bentuk pseudocode sebagai berikut: 

 

Algoritma 1. Fisher-Yates Shuffle 

Input    : Bank soal sesuai jenis permainan 

Output : Urutan soal yang telah diacak 

1. Ambil bank soal berdasarkan jenis permainan yang dipilih. 

2. Tentukan jumlah seluruh soal (N). 

3. Pilih angka acak K dengan rentang 1 sampai N. 

4. Ambil soal pada posisi K. 

5. Pindahkan soal tersebut ke daftar hasil pengacakan(Result). 

6. Hapus soal yang telah dipilih dari bank soal. 

7. Kurangi nilai N sebanyak 1. 

8. Ulangi langkah 3 sampai langkah 7 hingga N = 0. 

9. Tampilkan urutan soal yang telah diacak. 
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Berdasarkan Algoritma 1. mekanisme pengacakan diawali dengan pemilihan soal secara 

acak dari bank soal yang disesuaikan dengan jenis permainan yang dipilih oleh pengguna, baik 

fitur Tebak Huruf maupun Kuis. Setiap soal yang terpilih kemudian ditempatkan ke dalam 

daftar hasil pengacakan dan secara bersamaan dihapus dari kumpulan soal awal agar tidak 

terpilih kembali pada proses berikutnya. Tahapan tersebut dilakukan secara berulang hingga 

seluruh soal dalam bank soal berhasil diproses dan tersusun dalam urutan yang baru. Urutan 

soal yang telah dihasilkan dari proses pengacakan selanjutnya digunakan sebagai dasar 

penyajian soal kepada pengguna selama kegiatan pembelajaran berlangsung. Dengan penerapan 

mekanisme ini, setiap soal memiliki kesempatan yang sama untuk muncul pada posisi tertentu 

sehingga variasi penyajian soal dapat terjaga pada setiap sesi pembelajaran. 

 

3. Hasil dan Pembahasan 

3.1 Analisis Kebutuhan (Requirement ) 

Kegiatan pembelajaran huruf hijaiyah di TAAM Riyadlul Qur’an saat ini masih menerapkan 

metode konvensional yang berfokus pada penggunaan buku ajar serta penyampaian materi 

secara langsung oleh guru.Pendekatan tersebut dinilai kurang mampu menciptakan suasana 

belajar yang menarik sehingga siswa cenderung cepat mengalami kejenuhan dalam mengikuti 

proses pembelajaran.Selain itu, latihan soal yang diberikan masih bersifat monoton karena 

belum menerapkan variasi maupun sistem pengacakan soal.Proses evaluasi pembelajaran juga 

masih dilakukan secara manual dan belum didukung oleh pemanfaatan teknologi 

digital.Berdasarkan kondisi tersebut, diperlukan pengembangan media pembelajaran berbasis 

web yang mampu menghadirkan materi interaktif, fitur kuis edukatif, mekanisme pengacakan 

soal menggunakan algoritma Fisher-Yates Shuffle, serta fitur batas waktu pengerjaan soal guna 

meningkatkan ketertarikan, dan keterlibatan siswa dalam belajar. 

3.2 perancangan (Design) 

1. UML 

Beberapa jenis diagram populer meliputi use case diagram yang memvisualisasikan proses 

keseluruhan sistem, activity  diagram yang memetakan urutan langkah dari satu kondisi ke 

kondisi berikutnya, serta sequence diagram yang merinci kronologi interaksi antarobjek dalam 

lingkungan sistem[6].  

 

a. Use Case Diagram 

 
Gambar 3.Use Case Diagram 

 

Gambar 3. menunjukkan use case diagram pada sistem media pembelajaran yang 

melibatkan dua aktor utama, yaitu siswa dan guru.Siswa memiliki hak akses terhadap beberapa 

fitur, seperti halaman utama, lanjut bermain, materi, kuis, tebak huruf, serta papan 

skor.Sementara itu, guru dapat mengakses fitur dashboard, bank materi, bank soal, dan papan 
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skor untuk mendukung proses pengelolaan pembelajaran.Seluruh fitur yang tersedia pada sistem 

terintegrasi dengan proses login dan logout sebagai mekanisme autentikasi pengguna sebelum 

mengakses aplikasi. 

 

2. Perancangan Antarmuka UI 

Dari aspek tampilan sistem, berbagai halaman antarmuka pengguna dirancang dan 

dikembangkan secara terstruktur untuk mendukung kemudahan pengguna dalam melakukan 

pengelolaan data pada aplikasi. 

 

a. Materi  

 
Gambar 4.Tampilan Menu Utama 

 

Gambar 4.menampilkan halaman utama pada aplikasi media pembelajaran hijaiyah.Pada 

halaman ini tersedia beberapa menu seperti fitur materi hijaiyah, kuis, tebak huruf, dan papan 

skor.Dan juga menyediakan tombol kembali dan logout sebagai sarana navigasi untuk 

mempermudah pengguna dalam mengoperasikan aplikasi pembelajaran. 

 

b. Kuis  

 
Gambar 5.Tampilan Kuis Hijaiyah   

 

Gambar 5. menampilkan soal pembelajaran huruf hijaiyah kepada siswa.Halaman ini 

disediakan beberapa informasi pendukung, seperti nilai yang diperoleh, jumlah soal yang 

dikerjakan, serta durasi pengerjaan kuis.Fitur audio juga memungkinkan siswa mendengarkan 

soal beserta pilihan jawaban guna membantu pemahaman selama proses pembelajaran.Setelah 

menentukan jawaban, sistem akan melakukan pemeriksaan jawaban secara otomatis dan 

menampilkan soal berikutnya yang telah diacak menggunakan algoritma Fisher-Yates Shuffle. 
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c. Tebak huruf 

 
Gambar 6. Menu Tebak Huruf  

 

Gambar 6. menunjukkan tampilan halaman pemilihan level pada permainan tebak hijaiyah 

berbasis web yang dikembangkan sebagai sarana pembelajaran interaktif bagi siswa.Melalui 

halaman ini, siswa dapat memilih tingkat kesulitan permainan yang terdiri atas level mudah, 

sedang, dan sulit sesuai dengan kemampuan serta tahap pembelajaran yang dimiliki.Selain 

berfungsi sebagai navigasi permainan, tampilan antarmuka juga dirancang dengan 

mengombinasikan unsur edukasi, warna yang menarik, serta ilustrasi yang ramah anak.Desain 

tersebut bertujuan untuk menciptakan pengalaman belajar yang lebih menyenangkan, 

meningkatkan ketertarikan siswa terhadap materi hijaiyah, serta mendorong motivasi belajar 

secara lebih optimal. 

 

3.3 Implementasi (Implementation) 

Implementasi Algoritma Fisher-Yates Shuffle 

Fisher-Yates Shuffle merupakan algoritma yang dirancang untuk melakukan pengacakan 

elemen dalam suatu himpunan secara acak dan merata.Algoritma ini banyak digunakan dalam 

proses pengacakan soal karena mampu menghasilkan susunan pertanyaan yang berbeda pada 

setiap percobaan.Penerapannya pada sistem pembelajaran bertujuan untuk mencegah 

kemunculan soal secara berulang dalam urutan yang sama, sehingga variasi soal menjadi lebih 

beragam dan proses pembelajaran dapat berlangsung lebih menarik serta tidak menimbulkan 

kejenuhan bagi pengguna.[12].Berikut langkah langkah implementasi pengacakan 

algoritma[12]: 

1. Penentuan rentang soal 1-N 

2. Pemilihan angka acak K 

3. Pemindahan angka ke hasil (Result) 

4. Pengurangan N dan pengulangan 

Berikut tabel perhitungan algoritma Fisher-Yates Shuffle pada media pembelajaran huruf 

hijaiyah. 

Tabel 1. Hasil Perhitungan Algoritma Fisher-Yates Shuffle 

No Range Roll Scratch Result 

1 1-10 4 1,2,3,5,6,7,8,9,10 4 

2 1-9 1 2,3,5,6,7,8,9,10 4,1 

3 1-8 5 2,3,6,7,8,9,10 4,1,5 

4 1-7 7 2,3,6,8,9,10 4,1,5,7 

5 1-6 9 2,3,6,8,10 4,1,5,7,9 

6 1-5 6 2,3,8,10 4,1,5,7,9,6 

7 1-4 2 3,8,10 4,1,5,7,9,6,2 

8 1-3 10 3,8 4,1,5,7,9,6,2,10 



Rosyid, Pengembangan Media Pembelajaran Huruf Hijaiyah  Berbasis Web 

Menggunakan Algoritma Fisher-Yates Shuffle di Taam Riyadlul Quran  

266 

 

:  first_page – end_page 

9 1-2 3 8 4,1,5,7,9,6,2,10,3 

10 1-1 8  4,1,5,7,9,6,2,10,3,8 

Hasil Perhitungan : 4,1,5,7,9,6,2,10,3,8 

 

Tabel 1. hasil perhitungan menggambarkan tahapan pengacakan data menggunakan 

algoritma Fisher-Yates Shuffle dengan total 10 soal.Pada setiap proses pengacakan, sistem 

memilih satu angka secara acak sesuai rentang data yang masih tersedia.Angka yang telah 

dipilih kemudian dimasukkan ke dalam daftar hasil pengacakan dan dikeluarkan dari kumpulan 

data sebelumnya agar tidak terpilih kembali pada tahap berikutnya.Mekanisme tersebut 

dilakukan secara berulang hingga seluruh data berhasil tersusun secara acak, sehingga diperoleh 

hasil akhir pengacakan berupa urutan 4,1,5,7,9,6,2,10,3,8.Level mudah dan sedang memiliki 10 

soal dan level sulit 8 soal, dengan batas waktu 5 menit dalam pengerjaan nya.Berikut rules 

setiap level: 

Tabel 2.Tabel Level Permainan 

Level  Rules  Output  

Mudah 10 soal dengan batas waktu 5 menit Menampilkan 10 soal 

Sedang 10 soal dengan batas waktu 5 menit Menampilkan 10 soal 

Sulit 8 soal dengan batas waktu 5 menit Menampilkan 8 soal 

 

Tabel 2. merupakan pembagian tingkat kesulitan pada media pembelajaran hijaiyah berbasis 

web yang telah dikembangkan.Pada level mudah dan sedang, sistem menyediakan sebanyak 10 

soal, sedangkan pada level sulit jumlah soal yang ditampilkan sebanyak 8 soal.Selain perbedaan 

jumlah soal, setiap level juga menerapkan durasi pengerjaan selama 5 menit guna melatih fokus, 

ketelitian, serta kemampuan siswa dalam menjawab soal secara tepat dan cepat.Berikut hasil 

pengujian setiap level. 

Tabel 3. Hasil pengujian 

No 

Level 

Mudah Sedang Sulit 

Pengujian 

 P1 P2 P3 P4 P5 P1 P2 P3 P4 P5 P1 P2 P3 P4 P5 

1 9 1 3 5 4 10 7 3 8 9 8 4 2 1 6 

2 10 4 6 2 7 6 10 5 4 2 6 2 8 7 4 

3 8 10 5 7 2 1 8 7 10 5 3 5 6 4 8 

4 4 3 9 10 8 5 1 9 6 1 7 3 1 6 5 

5 3 8 1 9 1 2 9 8 2 4 4 7 5 3 2 

6 5 2 10 3 9 4 5 4 3 3 1 8 7 5 3 

7 2 7 4 1 10 3 6 10 3 7 5 2 1 2 1 

8 1 6 2 8 5 9 4 8 7 6 2 6 3 8 7 

9 6 9 7 6 3 8 2 1 5 8      
10 7 5 8 4 6 7 3 2 1 10           

 

Tabel 3. merupakan hasil pengujian proses pengacakan soal pada setiap level permainan 

dengan menerapkan algoritma Fisher-Yates Shuffle.Pengujian dilakukan pada tiga kategori 

tingkat kesulitan, yaitu level mudah, sedang, dan sulit melalui beberapa tahap percobaan 

pengujian (P1–P5).Berdasarkan hasil pengujian yang diperoleh, urutan soal pada setiap 

percobaan menunjukkan susunan yang berbeda-beda, sehingga membuktikan bahwa algoritma 

mampu menjalankan proses pengacakan secara efektif dan meminimalkan kemunculan pola soal 

yang sama pada setiap sesi permainan.Penerapan mekanisme pengacakan tersebut memberikan 
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variasi soal yang lebih beragam sehingga proses pembelajaran menjadi lebih menarik, interaktif, 

dan tidak menimbulkan rasa bosan bagi pengguna. 

Selain mampu menghasilkan urutan soal yang berbeda pada setiap proses pengacakan, 

algoritma Fisher-Yates Shuffle dipilih karena memiliki kemampuan untuk mendistribusikan 

posisi setiap soal secara merata.Dengan mekanisme tersebut, setiap soal memiliki kesempatan 

yang sama untuk menempati posisi tertentu dalam urutan hasil pengacakan.Keunggulan ini 

membuat Fisher-Yates Shuffle lebih efektif dalam mengurangi kemungkinan munculnya pola 

soal yang berulang dibandingkan metode pengacakan sederhana, sehingga variasi soal yang 

dihasilkan menjadi lebih beragam dan pengalaman belajar pengguna dapat berlangsung secara 

lebih dinamis serta menarik. 

 

3.4 Pengujian (Testing) 

1. Pengujian blacbox 

Blackbox Testing merupakan metode pengujian perangkat lunak yang berfokus pada 

pengujian fungsional sistem tanpa memperhatikan struktur kode program secara internal. 

Pengujian ini bertujuan untuk memastikan setiap fitur aplikasi berjalan sesuai kebutuhan dan 

spesifikasi yang telah dirancang. Selain itu, metode ini digunakan untuk mengidentifikasi 

berbagai kemungkinan kesalahan, seperti ketidaksesuaian fungsi, kesalahan antarmuka, 

kesalahan pengolahan data, penurunan kinerja sistem, serta kesalahan pada proses inisialisasi 

dan terminasi aplikasi [11]. Berikut hasil pengujian Blackbox  media pembelajaran huruf 

hijaiyah . 

Tabel 4.Pengujian Blackbox  

No 
Skenario 

Pengujian 
Detail Pengujian Hasil yang diharapkan 

Hasil 

pengujian 

1 Login Memasukan gmail 

dan password  

dengan benar 

Sistem menampilkan pesan “login 

berhasil” dan tampil halaman utama 

Berhasil 

Memasukan gmail 

dan password  yang 

salah  

Sistem menampilkan pesan gmail / 

password  salah 

Berhasil 

2 Bank   Soal Menambahkan soal 

baru lengkap 

Sistem menampilkan pesan “soal 

berhasil di tambahkan” 

Berhasil 

Menambahkan soal 

baru tidak lengkap 

Sistem menampilkan pesan “form  

tidak lengkap” 

Berhasil 

Download soal Sistem menampilkan pesan”soal 

berhasil di download” 

Berhasil 

Cari soal Sistem menampilkan soal yang di 

cari 

Berhasil 

Edit Soal Sistem menampilkan form  yang 

akan di edit 

Berhasil 

Hapus Soal Sistem menampilan pesan 

konfirmasi penghapusan “yakin 

hapus”  

Berhasil 

3 Papan skor Cari skor Sistem menampilkan skor yang 

dicari 

Berhasil 

Lihat skor Sistem menampilkan detail skor Berhasil  

Download skor Sistem menampilkan pesan”skor 

berhasil di download” 

Berhasil 

4 Materi Materi selanjutnya Sistem menampilkan materi 

selanjutnya 

Berhasil  

Materi sebelumnya Sistem menampilkan materi 

sebelumnya 

Berhasil  

Dengarkan materi Sistem membacakan materi dengan Berhasil 
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No 
Skenario 

Pengujian 
Detail Pengujian Hasil yang diharapkan 

Hasil 

pengujian 

TTS 

Mute suara Sistem mute suara  Berhasil 

5 Kuis Pilih level Sistem menampilkan level yang di 

tuju 

Berhasil 

6 Kuis level 

123 

Pilih jawaban benar Sistem menampilkan jawaban yang 

benar dan audio benar 

Berhasil 

Pilih jawaban salah Sistem menampilkan jawaban salah 

dan benar serta audio salah 

Berhasil  

Dengarkan materi Sistem membacakan materi dengan 

TTS 

Berhasil 

Mute suara Sistem mute suara  Berhasil 

 

Berdasarkan hasil pengujian blackbox yang disajikan pada tabel 3 seluruh skenario dan fitur 

memperoleh keberhasilan mencapai 100%.Hasil tersebut menunjukkan bahwa seluruh fitur 

media pembelajaran huruf hijaiyah berbasis web telah berfungsi sesuai kebutuhan pengguna dan 

spesifikasi sistem yang dirancang.Dengan demikian, seluruh fungsi utama aplikasi dapat 

dijalankan dengan baik tanpa ditemukan kesalahan fungsional selama proses pengujian. 

 

2. Pengujian UAT (User Acceptance Testing) 

User Acceptance Testing (UAT) merupakan salah satu tahapan krusial dalam proses 

pengujian perangkat lunak yang bertujuan untuk mengevaluasi kesesuaian sistem dengan 

kebutuhan pengguna akhir.Pengujian ini dilakukan guna memastikan bahwa perangkat lunak 

yang telah dikembangkan mampu memenuhi kebutuhan, fungsi, serta ekspektasi pengguna 

sebelum sistem diterapkan atau digunakan secara resmi[15].Berdasarkan hasil pengujian User 

Acceptance Testing (UAT) yang telah dilaksanakan, diperoleh tingkat penerimaan pengguna 

dari 4 guru sebesar 91% dan dari 20 siswa sebesar 92,7%.Persentase tersebut menunjukkan 

bahwa media pembelajaran hijaiyah berbasis web yang dikembangkan termasuk ke dalam 

kategori sangat baik serta dinilai layak untuk digunakan sebagai sarana pendukung proses 

pembelajaran.Tingginya tingkat penerimaan tersebut dipengaruhi oleh beberapa faktor, di 

antaranya kemudahan penggunaan aplikasi, tampilan antarmuka yang sederhana dan menarik, 

serta tersedianya fitur pembelajaran interaktif seperti materi huruf hijaiyah, kuis, dan tebak 

huruf.Selain itu, penerapan algoritma Fisher-Yates Shuffle pada fitur kuis dan tebak huruf 

menghasilkan urutan soal yang berbeda pada setiap sesi pembelajaran sehingga siswa 

memperoleh pengalaman belajar yang lebih bervariasi dan tidak mudah merasa bosan. 

Hasil penelitian ini selaras dengan berbagai penelitian terdahulu yang menunjukkan bahwa 

pemanfaatan media pembelajaran berbasis teknologi dan game edukasi mampu meningkatkan 

minat, motivasi, serta partisipasi siswa dalam kegiatan belajar.Hal tersebut terlihat dari 

tingginya antusiasme siswa saat menggunakan fitur kuis dan tebak huruf yang tersedia pada 

aplikasi.Di sisi lain, guru memberikan penilaian positif karena media pembelajaran yang 

dikembangkan dapat mendukung proses penyampaian materi menjadi lebih menarik, interaktif, 

dan mudah dipahami. Selain itu, penerapan konsep gamifikasi yang dipadukan dengan 

algoritma Fisher-Yates Shuffle berhasil menghasilkan variasi soal yang lebih beragam pada 

setiap sesi penggunaan, sehingga pengalaman belajar menjadi lebih dinamis, tidak monoton, dan 

mampu mengurangi kejenuhan siswa selama proses pembelajaran berlangsung. 

Meskipun demikian, hasil pengujian ini di peroleh dari 4 guru dan 20 siswa TAAM 

Riyadlul Quran sebagai lokasi penelitian, sehingga temuan yang diperoleh menggambarkan 

tingkat penerimaan pengguna pada lingkungan penelitian tersebut dan dapat menjadi dasar bagi 

penelitian selanjutnya dengan cakupan responden yang lebih luas. 
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3.5 Penerapan (Deployment) 

Setelah seluruh tahapan pengujian berhasil diselesaikan, media pembelajaran hijaiyah 

berbasis web dapat dioperasikan melalui tautan (link) website yang telah disediakan.Pengguna 

dapat mengakses aplikasi secara langsung menggunakan browser pada berbagai perangkat yang 

terkoneksi dengan jaringan internet tanpa perlu melakukan proses instalasi terlebih 

dahulu.Dengan mekanisme tersebut, media pembelajaran dapat digunakan secara lebih fleksibel, 

praktis, dan mudah dijangkau sehingga mampu mendukung proses pembelajaran interaktif 

kapan saja dan di mana saja. 

 

4. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilaksanakan, media pembelajaran hijaiyah 

berbasis web berhasil dirancang dan dikembangkan dengan menerapkan metode Waterfall yang 

mencakup tahapan analisis kebutuhan, desain sistem, implementasi, pengujian, hingga 

deployment.Pengembangan media pembelajaran ini mampu menghadirkan proses belajar yang 

lebih interaktif dan menarik dibandingkan pendekatan pembelajaran konvensional yang 

sebelumnya digunakan. Selain itu, algoritma Fisher-Yates Shuffle berhasil diterapkan pada fitur 

kuis dan tebak huruf untuk menghasilkan susunan soal yang berbeda pada setiap sesi permainan, 

sehingga variasi soal menjadi lebih beragam dan kemungkinan munculnya urutan soal yang 

sama dapat diminimalkan. Hasil pengujian Blackbox menunjukkan tingkat keberhasilan sebesar 

100%, yang mengindikasikan bahwa seluruh fungsi dan fitur sistem telah berjalan sesuai dengan 

spesifikasi serta kebutuhan yang telah dirancang. Sementara itu, pengujian User Acceptance 

Testing (UAT) memperoleh tingkat penerimaan sebesar 91% dari 4 guru dan 92,7% dari 20 

siswa, yang menunjukkan bahwa aplikasi berada pada kategori sangat baik dan diterima dengan 

positif oleh pengguna.Dengan demikian, media pembelajaran yang dikembangkan dinilai layak 

untuk digunakan sebagai sarana pembelajaran hijaiyah berbasis web yang efektif, interaktif, dan 

mendukung peningkatan kualitas pembelajaran. 

Penelitian ini memberikan kontribusi dalam bidang teknologi pendidikan Islam melalui 

pengembangan media pembelajaran hijaiyah berbasis web yang mengintegrasikan materi 

pembelajaran, fitur tebak huruf, kuis interaktif, papan skor, dan algoritma Fisher-Yates Shuffle 

dalam satu sistem terpadu.Media pembelajaran yang dikembangkan tersebut mendukung 

digitalisasi pembelajaran Al-Qur’an sekaligus menghadirkan pengalaman belajar yang lebih 

menarik, interaktif, dan sesuai dengan kebutuhan generasi digital.Selain itu, hasil penelitian ini 

dapat menjadi referensi bagi pengembangan media pembelajaran Islam berbasis teknologi pada 

berbagai lembaga pendidikan Al-Qur’an. 

Berdasarkan keterbatasan penelitian yang ada, penelitian berikutnya dapat 

menambahkan variasi audio yang lebih sesuai dengan karakteristik anak-anak, menerapkan 

sistem penguncian level berdasarkan pencapaian pembelajaran, mengembangkan materi serta 

latihan harakat yang mencakup fathah, kasrah, dan dhammah, serta melakukan studi komparatif 

dengan algoritma pengacakan lainnya guna memperoleh metode yang paling optimal dalam 

menghasilkan variasi soal pada media pembelajaran.  
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