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Abstrak

Pada era revolusi 4.0 seperti saat ini, teknologi sudah semakin berkembang 
pesat dan memiliki peranan yang cukup besar dan penting dalam kehidupan 
manusia, terutama pada bidang pendidikan. Berbagai aspek pendidikan yang ada di 
Indonesia harus diperbaharui agar tidak ketinggalan zaman. Salah satunya yaitu 
dalam aspek bahasa. Indonesia harus menempatkan bahasa Indonesia sebagai salah 
satu bahasa yang dipandang penting di dunia, karena hal tersebut penting digunakan 
dalam dunia pendidikan. 

Saat ini di Universitas Muhammadiyah Ponorogo terdapat pembelajaran 
bahasa Indonesia untuk penutur asing atau sering dikenal dengan pengajaran BIPA 
yang di kemas dalam bentuk aplikasi berbasis android. Di dalam aplikasi tersebut 
terdapat beberapa menu kuis di antaranya; kuis pilihan ganda, kuis essay, dan kuis 
sambung kata yang masih tersusun secara urut. 

Pada penelitian ini akan dilakukan pengembangan aplikasi untuk mengubah 
urutan yakni dengan menerapkan algoritma Fisher Yates Shuffle. Algoritma 
tersebut digunakan untuk mengacak soal dan juga mengacak pilihan jawaban yang 
ada pada soal pilihan ganda. Hal tersebut dilakukan agar dalam kuis mempunyai 
urutan yang berbeda dalam setiap usernya. Permutasi yang dihasilkan oleh 
algoritma ini muncul dengan probabilitas yang sama. Motode dasar yang diberikan 
untuk menghasilkan permutasi acak dari angka 1-N.

Kata kunci : BIPA, Algoritma, Fisher Yates Shuffle, Android
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