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ABSTRAK

Penerapan teknologi dalam kegiatan belajar menjadi pilihan yang efektif, karena
mayoritas anak menunjukkan keingintahuan yang tinggi, seperti keingintahuan
terhadap pahlawan. Pahlawan ialah tokoh yang memiliki pengaruh besar dalam
perjalanan sejarah suatu bangsa dan negara. Sekarang ini media pembelajaran yang
bisa digunakan sebagai media edukasi adalah aplikasi pembelajaran, biasanya
dikembangkan dalam bentuk permainan kuis. Permainan kuis merupakan aktivitas
yang dilakukan dengan cara menjawab pertanyaan yang ditetapkan. Pertanyaan
tersebut diacak dengan Algoritma Fisher-Yates. Algoritma Fisher-Yates adalah
perhitungan yang membuat susunan acak pada himpunan terhingga. Penelitian ini
memakai Multimedia Development Life Cycle (MDLC) sebagai metode karena
dianggap tepat untuk proses pengembangan aplikasi multimedia. Selama proses
pengembangan, tahap pengujian memakai teknik Black Box Testing. Berdasarkan
hasil riset dan pengembangan, dapat disimpulkan bahwa penelitian ini
menghasilkan aplikasi pembelajaran yang interaktif, dengan penerapan Algoritma
Fisher-Yates terbukti berjalan efektif dalam proses pengacakan soal berdasarkan
hasil yang sukses dalam 15 uji coba. Dan merujuk pada hasil uji Black Box, aplikasi
dinyatakan mampu dioperasikan dengan baik serta diharapkan bisa menjadi media
pembelajaran yang bermanfaat.

Kata Kunci: Algoritma Fisher-Yates, Aplikasi Pembelajaran, Black Box Testing,
Multimedia Development Life Cycle (MDLC), Pahlawan
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ABSTRACT

The application of technology in learning activities is an effective choice, because
the majority of children show a high level of curiosity, such as curiosity about
heroes. Heroes are figures who have had a major influence on the history of a
nation and country. Currently, learning media that can be used as educational
media are learning applications, usually developed in the form of quiz games. Quiz
games are activities carried out by answering predetermined questions. The
questions are randomized using the Fisher-Yates algorithm. The Fisher-Yates
algorithm is a calculation that creates a random arrangement in a finite set. This
study uses the Multimedia Development Life Cycle (MDLC) as a method because it
is considered appropriate for the multimedia application development process.
During the development process, the testing stage uses the Black Box Testing
technique. Based on the results of research and development, it can be concluded
that this study produced an interactive learning application, with the application of
the Fisher-Yates Algorithm proven to be effective in the process of randomizing
questions based on successful results in 15 trials. And referring to the Black Box
test results, the application is declared to be able to operate properly and is
expected to be a useful learning medium.

Keywords: Fisher-Yates Algorithm, Learning Applications, Black Box Testing,
Multimedia Development Life Cycle (MDLC), Heroes
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