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ABSTRAK 
 

Kemajuan teknologi pada era revolusi 5.0 berkembang sangat pesat mulai dari 

bidang kesehatan, pertanian, hingga pendidikan. Di era yang penuh dengan 

informasi serta cepatnya informasi yang di cari, memungkinkan para guru dan 

siswa siswi menggunakan teknologi tersebut dalam proses belajar dan mengajar 

Dalam penelitian ini peneliti mengidentifikasi tentang peminatan siswa dan siswi 

terhadap materi Fisika. Dalam hasil penelitian mendapatkan hasil yang cenderung 

kurang minat terhadap materi Fisika di karenakan banyak perhitungan serta susah 

di bayangkan. Oleh karena itu peneliti mengembangkan aplikasi yang Bernama 

Physics Apps. Physics Apps merupakan aplikasi utilitas untuk siswa dan siswi 

dalam proses belajar fisika. Physics apps menggunakan algoritma Fisher-Yates 

Shuffle dalam pembentukan fitur kuis. Aplikasi ini di bangun dengan metode 4D. 

Dalam uji coba menggunakan Usability Testing aplikasi ini mendapatkan nilai yang 

baik dan dapat di terima oleh siswa dan siswi, namun perlunya perbaikan dari segi 

UI dan konten dari materi Fisika. 

Kata kunci : Fisher-yates, fisika, 4D, Usability Testing 
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ABSTRACT 
 

Technological advances in the era of revolution 5.0 are developing very rapidly 

starting from the fields of health, agriculture, to education. In an era full of 

information and the speed of information being sought, it allows teachers and 

students to use this technology in the learning and teaching process In this study, 

researchers identified the interest of students and students in Physics material. In 

the research results get results that tend to lack interest in Physics material because 

there are many calculations and difficult to imagine. Therefore, researchers 

developed an application called Physics Apps. Physics Apps is a utility application 

for students in the process of learning physics. Physics apps uses Fisher-Yates 

Shuffle algorithm in the formation of quiz features. This application is built with 

the 4D method. In testing using Usability Testing, this application gets a good score 

and can be accepted by students, but needs improvement in terms of UI and content 

of Physics material. 

Keyword  : Fisher-yates, physics, 4D, Usability Testing,  
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