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Abstrak 

 

Sistem Try Out merupakan salah satu bagian dari sistem informasi pendidikan jarak jauh yang 

menggunakan teknologi internet. Saat ini masih banyak institusi pendidikan khususnya sekolah yang 

melaksanakan ujian Try Out secara konvensional. Konsep Try Out secara digital yang  tidak terikat 

dengan ruang  dan waktu dapat  menjadi salah satu solusi untuk mengatasi permasalahan yang ada pada 

metode Try Out yang masih besifat konvensional. Aplikasi ini bertujuan untuk mempermudah pihak 

sekolah dalam memberikan Try Out dan proses penilaian akan diberikan secara langsung setelah siswa 

selesai mengerjakan Try Out. Aplikasi ini menerapkan algoritma Fisher Yates Shuffle yang dapat 

mengacak soal maupun pilihan jawaban pada soal Try Out. Soal yang disajikan dalam aplikasi ini 

berupa soal pilihan ganda yang dilengkapi dengan algoritma Fisher Yates Shuffle sehingga urutan soal 

dan jawaban yang ditampilkan berbeda antara satu siswa dengan siswa lainnya. Penelitian ini juga dapat 

mempercepat pemrosesan pengacakan soal maupun pilihan jawaban dan sekaligus juga mempermudah 

pendistribusian nilai baik kepada guru, siswa, maupun orang tua. 

 

Kata Kunci: Algoritma Fisher Yates Shuffle, Try Out, Pengacakan soal 

 

Abstract  

 

The Try Out system is a part of the distance education information system that uses internet 

technology. Currently, there are still many educational institutions, especially school, that carry out 

the conventional Try Out exam. The concept of Try Out digitally which is not bound by space and time 

can be one solution to overcome the problems that exist in the Try Out method which is still 

conventional. This system aims to make it easier for schools to give Try Outs and the assessment process 

will be given directly after students have finished working on Try Outs. Applying the Fisher Yates 

Shuffle algorithm which can randomize the questions and answers on the Try Out questions. The 

questions presented in this application are multiple choice questions equipped with the Fisher Yates 

Shuffle algorithm so that the order of questions and answers displayed differs from one student to 

another. This research accelerates the processing of randomization of exam questions and at the same 

time facilitates the distribution of scores to teachers, students, and parents.  

 

Keywords: Fisher Yates Shuffle Algorithm, Try Out, Randomization of questions.

1. PENDAHULUAN  

Salah satu cara meningkatkan kualitas 

lulusan dan mutu sebuah institusi pendidikan 

adalah dengan cara meningkatkan kualitas 

kinerja guru dalam proses belajar mengajar. 

Ada tiga faktor yang menentukan kualitas 

sebuah institusi pendidikan yakni murid, guru 

dan fasilitas sarana belajar mengajar. Ketiga 

faktor ini saling berkaitan satu sama lain untuk 

menciptakan proses belajar mengajar yang 

berkualitas [3]. Peran guru sebagai tenaga 

pengajar sangat penting dalam menyalurkan 

ilmu yang dimilikinya kepada para siswa. 

Menurut Undang-Undang Guru nomor 14 

tahun 2005, guru adalah pendidik profesional 

dengan tugas utama mentransformasikan, 

mengembangkan dan menyebarluaskan ilmu 

pengetahuan, teknologi, seni budaya melalui 

pendidikan, penelitian dan pengabdian kepada 

masyarakat [11]. 

Pelatihan soal ujian yang intensif melalui 

Try Out sangat diperlukan untuk memberikan 

pengalaman kepada para siswa dalam 

menyelesaikan soal-soal ujian. Tidak hanya 

dukungan secara materi, tetapi juga diperlukan 

dukungan secara moril dan materil agar para 
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siswa siap dan yakin dalam menghadapi ujian 

[5]. Sistem Try Out online merupakan salah 

satu upaya yang dilakukan oleh sekolah 

khususnya para guru untuk dapat mengetahui 

sudah seberapa jauh para siswa memahami 

materi yang selama ini telah diajarkan. Hal ini 

disebabkan karena ujian nasional saat ini telah 

mengalami banyak perubahan. Awalnya ujian 

nasional diselenggarakan dalam bentuk Paper 

Based Test sedangkan saat ini ujian nasional 

berubah menjadi Computer Based Test seiring 

dengan perkembangan teknologi informasi [2]. 

Proses Try Out di SD ST Yosef Sidikalang 

Dairi masih menggunakan media kertas 

sehingga sekolah mengeluarkan banyak biaya 

untuk mencetak lembar soal maupun jawaban 

bagi seluruh siswa yang akan melaksanakan Try 

Out. Hal itu tentu membutuhkan biaya yang 

tidak sedikit, selain itu juga banyak waktu yang 

dihabiskan oleh para guru dikarenakan guru 

harus memeriksa satu per satu jawaban dari 

setiap siswa yang mengikuti Try Out dan juga 

para siswa harus menunggu lebih lama untuk 

melihat berapa nilai yang sudah didapatkan dari 

hasil Try Out tersebut [13]. Untuk mengatasi 

permasalahan diatas, salah satu upaya yang 

dapat dilakukan adalah dengan membuat 

sebuah aplikasi yang memanfaatkan sistem 

yang sudah terkomputerisasi. Sistem 

merupakan kumpulan dari berbagai komponen, 

elemen yang saling berkaitan satu sama lain 

untuk mencapai suatu tujuan tertentu [7]. Suatu 

sistem akan dikatakan berhasil bila tujuan yang 

diharapkan sudah tercapai [6]. 

Sistem Try Out yang dibangun akan 

menerapkan algoritma pseudo random 

generator yaitu Fisher Yates Shuffle yang  

dapat digunakan dalam mengacak soal maupun 

pilihan jawaban yang tersedia sehingga dapat 

mencegah tindakan-tindakan curang saat 

pengerjaan Try Out [12]. Algoritma Fisher 

Yates Shuffle dapat mengacak posisi soal 

maupun pilihan jawaban dengan menggunakan 

sejumlah data sebagai variabel sehingga 

nantinya soal dan pilihan jawaban antara satu 

siswa dengan siswa lainnya akan berbeda [4]. 

Algoritma Fisher Yates Shuffle (diambil dari 

nama Ronal Fisher dan Frank Yates) atau 

dikenal juga dengan nama Knuth Shuffle 

(diambil dari nama Donald Knuth) merupakan 

sebuah algoritma yang menghasilkan permutasi 

secara acak dari sebuah himpunan terhingga, 

dengan kata lain Algoritma Fisher Yates Shuffle 

dapat digunakan untuk mengacak himpunan 

tersebut [1]. 

 

2. LANDASAN TEORI 

2.1. Algoritma Fisher Yates Shuffle 

Algoritma Fisher Yates Shuffle dapat 

digunakan untuk mengacak posisi atau input 

(list) dalam sebuah  array. Posisi permutasi 

yang dihasilkan algoritma Fisher Yates Shuffle 

muncul dengan propabilitas yang sama [14]. 

Sebuah varian dari algoritma Fisher Yates 

Shuffle, yang juga dikenal dengan nama 

algoritma Sattolo, digunakan untuk 

menghasilkan siklus acak panjang n sebagai 

gantinya. Proses dasar dari algoritma Fisher 

Yates Shuffle hampir sama dengan memilih 

secara acak tiket bernomor yang dikeluarkan 

dari cab, atau dari setumpuk kartu [8].  

Algoritma Fisher Yates Shuffle dapat 

digunakan dalam dua cara yaitu original 

method dan modern method. Original method 

dipublikasikan pertama kali pada tahun 1938. 

Pada metode ini akan dilakukan penarikan 

secara berulang dari unsur masukan kemudian 

menuliskannya ke dalam daftar keluaran [9]. 

Modern method dikenal karena lebih optimal 

dibandingkan dengan original method [15]. 

Modern method berbeda dari yang algoritma 

sebelumnya yang sangat komputasi dan 

matematis. Di dalam modern method angka 

terakhir akan dipindahkan ke angka yang 

ditarik keluar kemudian mengubah angka yang 

ditarik keluar menjadi angka akhir yang tidak 

akan bisa ditarik lagi untuk setiap kali 

penarikan dan berlanjut terus seperti itu untuk 

iterasi berikutnya. Hal ini dilakukan dalam O(1) 

waktu dan ruang. Dengan demikian, waktu dan 

ruang kompleksitas algoritmanya O(n) [10]. 

Algoritma Fisher Yates Shuffle yang 

diterapkan dalam penelitian ini bertujuan untuk 

mengacak soal dan pilihan jawaban. Algoritma 

Fisher Yates Shuffle secara umum adalah 

sebagai berikut: 

1. Deklarasi jumlah elemen dalam array. 

2. Ambil secara acak satu elemen sesuai 

dengan jumlah elemen yang terdapat dalam 

array dan range yang diperbolehkan. 

3. Lakukan selama kondisi belum terpenuhi 

kemudian ganti elemen lama dengan elemen 

yang sudah di acak bila langkah ke-2 masih 

terpenuhi. 
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Untuk lebih jelasnya dapat dilihat pada 

Gambar 1. 

 
 

Gambar 1. Langkah-langkah Di Dalam Algoritma 

Fisher Yates Shuffle 

 

Dari Gambar 2, diketahui bahwa array 

pertama berukuran 5 (berisi 5 buah data), yang 

diberi indeks atau nomor mulai dari 0 sampai 4. 

Selanjutnya akan dibuat array baru dengan 

menyimpan array lama, di mana ukurannya N-

1. Algoritma Fisher Yates Shuffle dalam 

mengacak urutan data diawali dengan 

menentukan angka N untuk range 1-N. Setelah 

itu akan ditentukan secara acak angka k dari 

range 1-N, di mana k tidak boleh 0 dan 

melebihi nilai N. Tukar posisi k dengan angka 

terakhir pada range 1-N di tempat yang 

terpisah. Kemudian atur ulang N, di mana N=1. 

Jika N bernilai 0, maka proses pengacakan akan 

dihentikan. Untuk lebih jelasnya dapat dilihat 

pada Gambar 2. 

Start

Tentukan angka N untuk 1-N

Tentukan angka acak k:1<=k<=N

Tukar posisi k dengan angka 
terakhir dalam range 1-N, lalu 
pindahkan angka k ke list yang 

terpindah

Atur ulang nilai N=N-1

N>0

Stop

Ya

 
 

Gambar 2. Proses Pengacakan Algoritma Fisher 

Yates Shuffle 

 

3. METODE PENELITIAN  

Penelitian ini dilaksanakan di SD Swasta 

ST Yosef Sidikalang. Penelitian dimulai 

dengan pengumpulan data mengenai soal dan 

pilihan jawaban yang akan diujikan melalui 

sistem Try Out yang akan dibangun. Soal yang 

dibuat berupa pilihan ganda di mana nantinya 

soal dan pilihan jawaban antara satu siswa 

dengan siswa lainnya akan berbeda. Setelah 

soal dan pilihan jawaban selesai dikumpulkan, 

maka akan dilakukan perancangan sistem. 

Setelah tahap perancangan selesai dilakukan, 

maka akan diimplementasikan dengan 

menggunakan bahasa pemrograman. Selain itu, 

juga akan diterapkan algoritma Fisher Yates 

Shuffel untuk mengacak soal dan pilihan 

jawaban agar soal dan pilihan jawaban antara 

satu siswa dengan siswa lainnya berbeda. 

Setelah tahap implementasi dengan 

menggunakan algoritma Fisher Yates Shuffel 

selesai maka dianalisa seberapa efektif 
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algoritma Fisher Yates Shuffel dalam mengacak 

soal dan pilihan jawaban. Untuk lebih jelasnya, 

langkah-langkah dalam penelitian ini dapat 

dilihat pada Gambar 3. 

 

Start

Pengumpulan data soal 
Try Out

Perancangan

Implementasi 
menggunakan algoritma 

Fisher Yates Shuffel

Hasil dan Pembahasan

Stop
 

 
Gambar 3. Tahapan Penelitian 

 

4. HASIL DAN PEMBAHASAN  

4.1. Pengacakan Soal Dengan 

Menggunakan Algoritma Fisher Yates 

Shuffle 

Dalam pengimplementasian dengan 

menggunakan algoritma Fisher Yates Shuffle 

akan diacak soal dan pilihan jawaban dari data 

soal yang sudah diinputkan ke dalam sistem. 

Berikut diasumsikan soal yang diinput 

sebanyak 10 soal, di mana soal tersebut akan 

diacak dengan memindahkan posisi soal 

dengan menggunakan ilustrasi yang dapat 

dilihat pada Tabel 1. 

 
Tabel 1. Pengacakan Soal Dengan Menggunakan 

Algoritma Fisher Yates Shuffle 

No Urutan Soal 

Sebelum Diacak 

Urutan Soal 

Setelah Diacak 

1 1,2,3,4,5,6,7,8,9,10  

2 1,2,3,4,5,7,8,9,10 6 

3 1,2,3,5,7,8,9,10 6,4 

4 2,3,5,7,8,9,10 6,4,1 

5 2,3,5,7,8,10 6,4,1,9 

6 3,5,7,8,10 6,4,1,9,2 

7 3,5,7, 10 6,4,1,9,2,8 

8 3,5,7 6,4,1,9,2,8,10 

9 3,5 6,4,1,9,2,8,10,7 

10 5 6,4,1,9,2,8,10,7,3 

11  6,4,1,9,2,8,10,7,3,5 
 

Dengan menggunakan algoritma Fisher 

Yates Shuffle maka urutan soal yang 

sebelumnya berurut dari soal 

1,2,3,4,5,6,7,8,9,10 akan dipilih secara acak 

satu per satu sehingga akan menghasilkan 

urutan baru dari data soal yang sama yaitu 

6,4,1,9,2,8,10,7,3,5. 
 

4.2. Pengacakan Jawaban Dengan 

Menggunakan Algoritma Fisher Yates 

Shuffle 
Berikut diasumsikan jawaban pilihan 

berganda yang diinput sebanyak 5 jawaban 

untuk masing-masing soal, di mana jawaban 

tersebut akan diacak dengan memindahkan 

posisi jawaban dengan menggunakan ilustrasi 

yang dapat dilihat pada Tabel 2. 

 
Tabel 2. Pengacakan Jawaban Dengan 

Menggunakan Algoritma Fisher Yates Shuffle 

 

No Urutan Soal 

Sebelum Diacak 

Urutan Soal 

Setelah Diacak 

1 a,b,c,d,e  

2 a,b,d,e c 

3 a,b,d c,e 

4 b,d c,e,a 

5 d c,e,a,b 

6  c,e,a,b,d 

 
Dengan menggunakan algoritma Fisher 

Yates Shuffle maka urutan jawaban yang 

sebelumnya berurut dari a,b,c,d,e kemudian 

akan dipilih secara acak satu per satu sehingga 

akan menghasilkan urutan baru dari data yang 

sama yaitu c,e,a,b,d. 

 

4.3. Tampilan Soal Siswa A no 1-4 
Gambar 4 merupakan tampilan soal Try 

Out no 1-4 untuk siswa A setelah dilakukan 

pengacakan dengan menggunakan metode Fisher 

Yates Shuffle. 
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Gambar 4. Tampilan Soal Siswa A no 1-4 

4.4. Tampilan Soal Siswa A no 5-10 
Gambar 5 merupakan tampilan soal Try 

Out no 5-10 untuk siswa A setelah dilakukan 

pengacakan dengan menggunakan metode 

Fisher Yates Shuffle. 

 

 

Gambar 5. Tampilan Soal Siswa A no 5-10 

4.5. Tampilan Soal Siswa B no 1-4 
Gambar 6 merupakan tampilan soal Try 

Out no 1-4 untuk siswa B setelah dilakukan 

pengacakan dengan menggunakan metode Fisher 

Yates Shuffle. 

 
Gambar 6. Tampilan Soal Siswa B no 1-4 

 

4.6. Tampilan Soal Siswa B no 5-10 
Gambar 7 merupakan tampilan soal Try 

Out no 5-10 untuk siswa B setelah dilakukan 

pengacakan dengan menggunakan metode 

Fisher Yates Shuffle. 

 

Gambar 7. Tampilan Soal Siswa B no 5-10 

5. KESIMPULAN 

Sistem yang dibangun dapat 

meningkatkan efisiensi waktu dan juga biaya di 

dalam proses perancangan dan pelaksanaan Try 

Out. Penggunaan sistem Try Out juga dapat 

dimanfaatkan dengan optimal. Hal ini 

dikarenakan sistem dapat diakses di mana dan 

kapan saja selagi siswa memiliki perangkat 

komputer atau pun smartphone. Sistem yang 

dibangun juga memungkinkan sekolah untuk 

mempercepat pemrosesan data-data ujian dan 

sekaligus mempermudah dalam pengumuman 

dan distribusi nilai baik pada guru, siswa, 

maupun orang tua. 
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