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Abstrak 

Penggunaan teknologi dalam pembelajaran telah berkembang pesat, salah satunya dengan 

penerapan aplikasi berbasis mobile untuk meningkatkan pengalaman belajar. Penelitian ini 

membahas implementasi algoritma Fisher-Yates Shuffle dalam pengocokan soal kuis pada 

aplikasi edukasi berbasis Android. Algoritma ini digunakan untuk memastikan bahwa soal kuis 

tersaji secara acak setiap kali pengguna mengaksesnya, sehingga mengurangi kemungkinan 

pola soal yang dapat dihafal oleh pengguna. Aplikasi ini dikembangkan menggunakan Java 

dan Firebase, dengan fitur utama berupa kuis interaktif, materi pembelajaran, serta sistem 

saran. Sistem ini mendukung peran admin yang dapat mengelola konten kuis dan materi, serta 

pengguna yang dapat mengikuti kuis secara dinamis. Dengan penerapan Fisher-Yates Shuffle, 

distribusi soal menjadi lebih bervariasi, meningkatkan efektivitas evaluasi pembelajaran dan 

menstimulasi pemahaman yang lebih baik bagi pengguna. 

Kata Kunci: Fisher-Yates Shuffle, Kuis Acak, Aplikasi Edukasi, Android, Firebase, Java. 

Abstract 

The use of technology in education has developed rapidly, including the implementation of 

mobile-based applications to enhance the learning experience. This study discusses the 

implementation of the Fisher-Yates Shuffle algorithm for shuffling quiz questions in an 

Android-based educational application. This algorithm ensures that quiz questions are 

presented randomly each time users access them, reducing the likelihood of users memorizing 

question patterns. The application is developed using Java and Firebase, featuring interactive 

quizzes, learning materials, and a suggestion system. The system supports admin roles, 

allowing them to manage quiz content and learning materials, and users, who can dynamically 

take quizzes. By implementing the Fisher-Yates Shuffle, question distribution becomes more 

varied, improving the effectiveness of learning evaluations and enhancing users' 

understanding. 

Keywords: Fisher-Yates Shuffle, Randomized Quiz, Educational Application, Android, 

Firebase, Java. 
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Abstrak 
Penggunaan teknologi dalam pembelajaran telah berkembang pesat, salah 
satunya dengan penerapan aplikasi berbasis mobile untuk meningkatkan 
pengalaman belajar. Penelitian ini membahas implementasi algoritma Fisher-
Yates Shuffle dalam pengocokan soal kuis pada aplikasi edukasi berbasis 
Android. Algoritma ini digunakan untuk memastikan bahwa soal kuis tersaji 
secara acak setiap kali pengguna mengaksesnya, sehingga mengurangi 
kemungkinan pola soal yang dapat dihafal oleh pengguna. Aplikasi ini 
dikembangkan menggunakan Java dan Firebase, dengan fitur utama berupa kuis 
interaktif, materi pembelajaran, serta sistem saran. Sistem ini mendukung peran 
admin yang dapat mengelola konten kuis dan materi, serta pengguna yang dapat 
mengikuti kuis secara dinamis. Dengan penerapan Fisher-Yates Shuffle, 
distribusi soal menjadi lebih bervariasi, meningkatkan efektivitas evaluasi 
pembelajaran dan menstimulasi pemahaman yang lebih baik bagi pengguna. 
Kata Kunci: Fisher-Yates Shuffle, Kuis Acak, Aplikasi Edukasi, Android, 
Firebase, Java. 

Abstract 
The use of technology in education has developed rapidly, including the 
implementation of mobile-based applications to enhance the learning 
experience. This study discusses the implementation of the Fisher-Yates Shuffle 
algorithm for shuffling quiz questions in an Android-based educational 
application. This algorithm ensures that quiz questions are presented randomly 
each time users access them, reducing the likelihood of users memorizing 
question patterns. The application is developed using Java and Firebase, 
featuring interactive quizzes, learning materials, and a suggestion system. The 
system supports admin roles, allowing them to manage quiz content and learning 
materials, and users, who can dynamically take quizzes. By implementing the 
Fisher-Yates Shuffle, question distribution becomes more varied, improving the 
effectiveness of learning evaluations and enhancing users' understanding. 
Keywords: Fisher-Yates Shuffle, Randomized Quiz, Educational Application, 
Android, Firebase, Java. 
 
 

 

   



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

   



Daftar Isi 

 
Abstrak ........................................................................................................................... 2 

Daftar Isi ......................................................................................................................... 7 

BAB I ............................................................................................................................... 9 

Pendahuluan .................................................................................................................. 9 

1.1  Latar Belakang .............................................................................................. 9 

1.2  Rumusan Masalah ...................................................................................... 10 

1.3  Tujuan Penelitian ........................................................................................ 10 

1.4  Batasan Masalah ......................................................................................... 11 

1.5  Kontribusi ................................................................................................... 11 

BAB II ............................................................................................................................ 12 

Tinjauan Pustaka .......................................................................................................... 12 

2.1.1  Algoritma Fisher‐Yates ........................................................................... 12 

2.1  Penelitian Terdahulu .................................................................................. 13 

BAB III ........................................................................................................................... 16 

METODE PENELITIAN ................................................................................................... 16 

3.1  Waktu Penelitian ........................................................................................ 16 

3.2  Fokus Penelitian .......................................................................................... 16 

3.3  Sumber Data ............................................................................................... 16 

3.4  Teknik Pengumpulan Data .......................................................................... 16 

3.5  Desain Penelitian ........................................................................................ 17 

3.5.1  Tahapan Penelitian ................................................................................. 17 

3.5.2  Flowchart Aplikasi .................................................................................. 19 

3.5.3  Use Case Diagram ................................................................................... 20 

BAB IV ........................................................................................................................... 21 

4.1  Struktur Database ...................................................................................... 21 

4.2  Implementasi Aplikasi ................................................................................. 23 

4.3  Implementasi Algoritma Pada Aplikasi ....................................................... 30 

BAB V ............................................................................................................................ 34 

5.1  Kesimpulan ................................................................................................. 34 

5.2  Saran ........................................................................................................... 34 

Daftar Pustaka .............................................................................................................. 35 



Lampiran ...................................................................................................................... 37 

 

 
 
   


	Cover Andre Setiawan
	Andre_Setiawan_-_197064516001_-_Informatika

