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Abstract  

The teaching and learning process carried out using the lecture method without the support of learning media, will result in 

students getting bored so that students do not have the enthusiasm to learn. Meanwhile, the impact when the questions are not 

randomized in the learning media causes monotonous learning so that students will face the same sequence of questions every 

time. they learn, causing boredom and reducing interest and involvement in the learning process. Increased Memorization 

Without Understanding: Users may only memorize the sequence and answers to questions without truly understanding the 

material, reducing the effectiveness of learning and in-depth understanding of concepts. This research aims to Design Literacy 

Learning Media Lontara Based on Augmented Reality and Implementing the Fisher-Yates Algorithm Lontara Script Learning 

Media Based on Android Augmented Reality. The research design used is Unified Modeling Language (UML) which is designed 

in a structured manner consisting of use case diagram model designs, activity diagrams, sequence diagrams and class 

diagrams, software applications using Unity, Vuforia using the Fisher-Yates Algorithm. Results of the research This is the 

Fisher-Yates algorithm ensuring the order of the questions is always random every time it is run. This makes the user's learning 

experience more dynamic and interesting. This algorithm is very effective in creating variations in the presentation of questions. 
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Abstrak 

Proses belajar-mengajar yang dilakukan dengan metode ceramah tanpa didukung media pembelajaran, akan mengakibatkan 

siswa akan bosan sehingga siswa tidak memiliki semangat untuk belajar, adapun dampak ketika soal tidak teracak pada media 

pembelajaran menyebabkan Pembelajaran Monoton sehingga siswa akan menghadapi urutan soal yang sama setiap kali mereka 

belajar, sehingga menyebabkan kebosanan dan mengurangi minat serta keterlibatan dalam proses pembelajaran. Peningkatan 

hafalan tanpa pemahaman pengguna mungkin hanya menghafal urutan dan jawaban soal tanpa benar-benar memahami materi, 

mengurangi efektivitas pembelajaran dan pemahaman konsep yang mendalam. Penelitian ini bertujuan untuk membuat media 

pembelajaran aksara lontara berbasis Augmented Reality dengan mengimplementasikan algoritma Fisher Yates. Desain 

penelitian yang digunakan adalah Unified Modeling Language (UML) yang didesain secara terstruktur yang terdiri dari 

rancangan model use case diagram, activity diagram, sequence diagram dan class diagram, aplikasi perangkat lunak 

menggunakan Unity, Vuforia dengan menggunakan Algoritma Fisher Yates.hasil dari penelitian ini adalah algoritma Fisher-

Yates memastikan urutan soal selalu acak setiap kali dijalankan. Hal ini menjadikan pengalaman belajar pengguna lebih 

dinamis dan menarik. Algoritma ini sangat efektif dalam menciptakan variasi dalam penyajian soal. 

Kata kunci : Aksara Lontara, Fisher-Yates, Media Pembelajaran, Siswa.  

1. Pendahuluan  

Aksara Lontara merupakan salah satu warisan budaya 

bangsa Indonesia yang perlu dilestarikan. Di era digital 

ini, pemanfaatan teknologi Augmented Reality (AR) 

dapat menjadi solusi inovatif untuk menghadirkan media 

pembelajaran aksara lontara yang menarik dan interaktif 

[1]. Media pembelajaran aksara lontara berbasis AR 

memiliki potensi besar untuk meningkatkan minat dan 

motivasi belajar siswa [2]. Namun, agar media 

pembelajaran ini efektif, diperlukan desain yang tepat, 

salah satunya dengan menerapkan algoritma pengacakan 

yang sesuai [3].  Algoritma Fisher-Yates merupakan 

salah satu algoritma pengacakan yang terkenal dengan 

efisiensi dan kesederhanaannya [4]. Adapun dampak 

ketika soal tidak teracak pada media pembelajaran 

menyebabkan Pembelajaran Monoton sehingga siswa  

akan menghadapi urutan soal yang sama setiap kali 

mereka belajar, menyebabkan kebosanan dan 

mengurangi minat serta keterlibatan dalam proses 

pembelajaran [5].Peningkatan hafalan tanpa 

pemahaman terjadi ketika pengguna hanya menghafal 

urutan dan jawaban soal tanpa benar-benar memahami 

materi. Metode ini sering digunakan untuk tujuan jangka 

pendek, seperti menghadapi ujian, namun kurang efektif 

dalam jangka panjang karena pengetahuan yang 

diperoleh tidak mendalam dan mudah terlupakan. 
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Pemahaman mendalam lebih bermanfaat untuk aplikasi 

praktis dan pengembangan keterampilan kritis., 

mengurangi efektivitas pembelajaran dan pemahaman 

konsep yang mendalam [6]. Kecurangan lebih mudah 

artinya urutan soal yang tidak berubah memudahkan 

pengguna untuk berbagi jawaban dengan orang lain, 

meningkatkan kemungkinan kecurangan dan 

mengurangi keandalan hasil penilaian. Kekurangan 

keterampilan problem solving dengan urutan soal yang 

selalu sama, pengguna tidak akan terbiasa dengan 

berbagai jenis soal dan tantangan yang berbeda, 

menghambat perkembangan keterampilan problem-

solving dan adaptasi mereka terhadap situasi baru. [8] 

Hasil yang didapatkan yaitu berupa aplikasi mobile yang 

berbasis android. Berdasarkan hasil pengujian terhadap 

23 pengguna, diperoleh nilai 85,4% yang sudah 

termasuk dalam kategori sangat baik. 

[9] Hasil perhitungan uji respon guru mendapat rata-rata 

skor 49 dengan kategori “Sangat Positif”, respon siswa 

mendapat skor rata-rata 70,2 dengan kategori “Sangat 

Positif. Sehingga, penelitian ini dapat disimpulkan 

bahwa pengembangan media Augmented Reality teknik 

penulisan Aksara Bali ini mendapat kualitas produk 

sangat valid, sangat baik, dan sangat efektif (Krisna, 

Partha dan Eka, 2023)  

[10] Dari berbagai sampel uji coba yang sudah dilakukan 

dapat disimpulkan bahwa Aplikasi sebagai Media 

Interaktif Pengenalan Aksara Lontara dan Budaya 

Berbasis Flash dapat membantu siswa dalam memahami 

pembelajaran dan membantu guru dalam menyampaikan 

materi dalam proses belajar mengajar dalam mengenal 

pelajaran seni dan budaya khususnya di Sulawesi 

Selatan. 

[11] Analisis algoritma Fisher-Yates pada media 

pembelajaran aksara lontara berbasis AR bertujuan 

untuk meningkatkan efektifitas media pembelajaran 

menggunakan algoritma Fisher-Yates dapat membantu 

mendistribusikan materi pembelajaran secara merata, 

sehingga siswa tidak terpaku pada urutan tertentu dan 

mendapatkan pengalaman belajar yang lebih bervariasi.  

Meningkatkan motivasi belajar: Pengalaman belajar 

yang interaktif dan tidak terduga dapat meningkatkan 

rasa ingin tahu dan motivasi belajar siswa, 

Mempermudah evaluasi pembelajaran: Dengan 

pengacakan materi pembelajaran, evaluasi pembelajaran 

dapat dilakukan secara lebih objektif dan adil. Penerapan 

algoritma Fisher-Yates diharapkan dapat membantu 

mengoptimalkan. 

2. Metode Penelitian 

Algoritma Fisher-Yates Algoritma merupakan bentuk 

dasar dari perintah-perintah yang akan dicodingkan ke 

dalam form yang telah dirancang pada tahap 

implementasi sistem [12]. Fisher-Yates shuffle (diambil 

dari nama Ronald Fisher dan Frank Yates) atau juga 

dikenal dengan nama Knuth We (diambil dari nama 

Donald Knuth), adalah sebuah algoritma untuk 

menghasilkan suatu permutasi acak dari suatu himpunan 

berhingga, dengan kata lain untuk mengacak suatu 

himpunan tersebut [13]. Jika diimplementasikan dengan 

benar, maka hasil dari algoritma ini tidak akan berat 

sebelah, sehingga setiap permutasi memiliki 

kemungkinan yang sama [14]. Fisher Yates memiliki 

keunggulan, bahwa dalam proses iterasi tidak dihasilkan 

kemungkinan yang terulang, waktu yang dibutuhkan 

juga lebih sedikit dibanding dengan metode pengacakan 

biasa. [15] Selain itu metode ini juga bekerja dengan 

penggunaan memori yang minimal. 

Pada penelitian ini digunakan program Unified 

Modeling Language (UML) untuk menggambarkan 

proses sistem yang berjalan saat ini sesuai prosedur 

dengan use case diagram sistem yang sedang berjalan 

dan sistem yang diusulkan.  

2.1 Sistem Yang Sedang Berjalan 

Sistem yang sedang berjalan adalah sistem yang telah 

selesai dikembangkan dan diimplementasikan serta kini 

berada dalam fase operasional aktif. Sistem ini 

digunakan oleh pengguna akhir atau dalam lingkungan 

produksi untuk melaksanakan fungsi atau tujuan 

tertentu. Berikut adalah gambar sistem yang sedang 

berjalan : 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 1. Use Case Sistem yang berjalan 

Gambar 1 adalah use case sistem yang sedang berjalan 

adalah guru memaparkan materi, kemudian murid 

menyimak dan menerima materi dari guru, setelah guru 

menjelaskan materi, murid mengajukkan pertanyaan dan 

guru menjawab pertanyaan tersebut, kemudian guru 

kembali memberikan soal latihan. 

2.2 Sistem Yang Diusulkan 

Sistem yang diusulkan adalah sebuah jenis sistem yang 

dirancang sebagai tujuan utama sistem. Sistem ini 

bertujuan untuk menggambarkan alur sistem yang akan 

dibuat. Berdasarkan analisa sistem yang sedang berjalan, 

maka penulis memberikan suatu solusi pemecahan 

masalah dengan sebuah Implementasi Algoritma Fisher 

Yates pada media pembelajaran aksara lontara berbasis 

augmented reality 
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Pada penelitian ini digunakan program Unified 

Modelling Language (UML) untuk menggambarkan 

proses sistem yang diusulkan dengan use case diagram 

yaitu sebagai berikut : 

 

Gambar 2. Usecase sistem yang diusulkan 

Gambar 2 adalah Penjelasan pada use case sistem yang 

diusulkan Brief Description siswa atau pengguna umum 

melakukan akses pada tampilan awal / menu utama, 

yaitu masuk untuk memulai aplikasi akan muncul 5 

kategori menu yaitu materi, kuis, petunjuk, about, exit. 

Jika memilih materi pada aplikasi akan muncul materi 

tentang sistem pernapasan, lalu ada menu quiz dan 

menjawab beberapa soal latihan setelah pengguna 

menyelesaikan soal tersebut nilai atau skor dari soal 

yang telah dikerjakan akan muncul.   

3. Hasil dan Pembahasan 

Algoritma Fisher Yates berhasil memberikan 

pengacakan yang adil dan acak dari aksara lontara, yang 

sangat penting untuk mencegah pengulangan pola yang 

monoton dalam latihan pembelajaran. Keberhasilan ini 

mengkonfirmasi bahwa algoritma ini sesuai untuk 

digunakan dalam konteks media pembelajaran yang 

memerlukan variasi urutan elemen.  

Gambar 3 adalah tampilan pada media pembelajaran 

aksara lontara berbasis augmented reality menggunakan 

algoritma Fisher Yates. 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3. Tampilan Menu Utama 

Gambar 3 adalah Tampilan pada halaman utama terdapat 

empat tombol menu, yakni menu materi, menu AR, 

menu latihan dan menu quiz. 

 

Gambar 4. Tampilan Halaman Soal Quiz 

Gambar 4 adalah Tampilan pada halaman selanjutnya 

menampilkan halaman pre test dan menampilkan 

gambar pensil yang kemudian mencari tahu nama 

gambar yang tampil dalam bahasa makassar. 

 

Gambar 3. Tampilan Halaman Soal Quiz 

Gambar 3 adalah Tampilan pada halaman pre test 

selanjutnya menampilan huruf lontara “KA” yang 

kemudian terdapat pilihan jawaban dalam bentuk aksara 

lontara. 

 

Gambar 4. Tampilan Halaman Soal Quiz 

Gambar 4 adalah Tampilan pada halaman pre test 

selanjutnya menampilan huruf lontara “JA” yang 

kemudian terdapat pilihan jawaban dalam bentuk aksara 

lontara. 
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Gambar 5. Tampilan Halaman Soal Quiz 

Gambar 5 adalah Tampilan pada halaman pre test 

selanjutnya menampilan gambar ikan  yang kemudian 

terdapat pilihan jawaban dalam bentuk makassar. 

 

Gambar 6 . Tampilan Halaman Nilai/Score 

Gambar 6 adalah Main Flow pengguna umum 

melakukan akses pada halaman depan / menu utama, 

memilih materi, about, exit dari aplikasi, memilih materi 

sistem pernapasan manusia, menyelesaikan soal latihan 

dan mendapatkan hasil atau nilai dari soal latihan.  

Implementasi Algoritma: 

import random 

def fisher_yates_shuffle(array): 

    """ 

    Mengacak urutan elemen dalam array menggunakan 

algoritma Fisher-Yates. 

    : param array: Daftar elemen yang akan diacak 

    : return: Daftar elemen yang diacak 

    """ 

    n = len(array) 

    for i in range (n-1, 0, -1): 

        j = random. Randint (0, i) 

        array[i], array[j] = array[j], array[i] 

    return array 

#Penggunaan 

aksara_lontara = ["ᨕ", "ᨖ", "  ᨗ ", "  ᨗ ", "ᨙᨗ"]  # Daftar aksara Lontara 

acak_aksara = fisher_yates_shuffle(aksara_lontara) 

print("Aksara yang diacak:", acak_aksara) 

Pengujian sistem adalah proses penting dalam 

pengembangan perangkat lunak yang bertujuan untuk 

memastikan bahwa sistem yang dikembangkan 

berfungsi sesuai dengan spesifikasi, bebas dari bug, dan 

dapat memenuhi kebutuhan pengguna. Pengujian alpha 

adalah tahap awal dalam siklus pengujian perangkat 

lunak yang dilakukan sebelum perangkat lunak dirilis 

untuk pengujian beta. Pengujian ini biasanya dilakukan 

oleh tim internal pengembang atau QA (Quality 

Assurance) untuk memastikan bahwa perangkat lunak 

berfungsi dengan baik dan bebas dari masalah besar 

sebelum diserahkan kepada pengguna eksternal untuk 

pengujian lebih lanjut. Tabel 1 adalah tabel pengujian 

alpha. 

Tabel 1. Pengujian Alpha 

Menu Yang  

Diuji 

Detail Pengujian Jenis  

Pengujian 

 

Halaman Menu 

utama 

Tombol Menu Materi 

Tombol Menu AR 

Tombol Menu Latihan 

Tombol Menu Quiz 

 

 

 

Black Box 

Menu Materi Pengujian pada menu materi Black Box 

Menu AR Pengujian pada men AR Black Box 

Menu Latihan Pengujian pada menu latihan 
 

Black Box 

Menu Quiz Pengujian pada menu quiz 
 

Black Box 

4. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian, dapat disimpulkan bahwa 

algoritma Fisher-Yates memastikan urutan soal selalu 

acak setiap kali dijalankan. Hal ini menjadikan 

pengalaman belajar pengguna lebih dinamis dan 

menarik. Algoritma ini sangat efektif dalam 

menciptakan variasi dalam penyajian soal, sehingga 

membantu mencegah pola yang dapat diprediksi oleh 

pengguna. Dengan demikian algoritma Fisher Yates 

menawarkan fleksibilitas dalam menyajikan berbagai 

variasi dari latihan atau materi. Ini memungkinkan 

adaptasi materi pembelajaran sesuai dengan kebutuhan 

dan kemajuan sehingga proses belajar menjadi lebih 

personal dan efektif. 
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