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ABSTRAK 

Indonesia merupakan negara dengan kekayaan budaya dan kuliner yang sangat 
beragam. Namun, pengaruh budaya barat telah menyebabkan perubahan minat 
masyarakat Indonesia, terutama dalam dunia kuliner, yakni makanan cepat saji 
lebih diminati daripada kuliner tradisional Nusantara. Untuk mengatasi perubahan 
ini, diperlukan adanya inovasi digital, salah satunya dengan mengembangkan 
game edukasi berbasis web yang bertema kuliner Nusantara. Salah satu elemen 
penting dalam pengembangan game edukasi yang menarik dan interaktif adalah 
pengacakan konten permainan. Penelitian ini bertujuan untuk 
mengimplementasikan algoritma Fisher-Yates Shuffle dalam game Jelajah Rasa 
Nusantara untuk mengacak soal dan pilihan jawaban secara efisien, serta 
memberikan pengalaman bermain yang lebih dinamis dan tidak monoton. 
Algoritma Fisher-Yates dipilih karena kemampuannya dalam menghasilkan 
urutan acak yang adil dan efisien, sehingga setiap pemain akan selalu menghadapi 
tantangan baru di setiap sesi permainan. 

Metode yang digunakan dalam pengembangan game ini adalah Game 
Development Life Cycle (GDLC) dengan enam tahap, yaitu: initiation, pre-
production, production, testing, beta, dan release. Pengujian dilakukan 
menggunakan metode black box testing untuk memverifikasi fungsi-fungsi utama 
dalam aplikasi dan memastikan semua fitur berjalan sesuai rancangan. Selain itu, 
pengujian dilakukan terhadap logika pengacakan dan sistem level wilayah 
(Yogyakarta, Bali, Sumatra Barat) yang harus diselesaikan satu per satu untuk 
membuka level berikutnya. 

Hasil pengujian menunjukkan bahwa sistem berjalan sesuai dengan yang 
diharapkan. Semua fitur berfungsi secara fungsional, termasuk algoritma 
pengacakan, sistem level, dan navigasi antar soal. Tidak ditemukan bug atau error 
kritis selama pengujian. Game ini dinilai mampu memperkenalkan kuliner 
Nusantara secara interaktif, serta memberikan pengalaman belajar yang 
menyenangkan bagi pengguna. Penelitian ini diharapkan dapat memberikan 
kontribusi pada pengembangan game edukasi berbasis web yang memperkenalkan 
kuliner Nusantara kepada pengguna, serta meningkatkan daya tarik dan 
interaktivitas dalam game tersebut. Selain itu, penelitian ini juga memberikan 
kontribusi terhadap upaya memperkenalkan kuliner Nusantara yang lebih menarik 
kepada generasi muda melalui teknologi digital. 

. 

Kata Kunci: Algoritma Fisher-Yates Shuffle, Game Edukasi, Kuliner Nusantara,  
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