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Abstrak
Bahasa-bahasa daerah yang ada di Indonesia memiliki ciri dan karakteristik

yang berbeda antara satu bahasa dengan bahasa yang lain. Salah satunya adalah

bahasa jawa yang merupakan salah satu peninggalan budaya yang tak ternilai

harganya dan patut untuk dilestarikan. Bukan hanya sebagai alat komunikasi namun

bahasa Jawa juga merupakan warisan kebudayaan, sehingga hilangnya sebuah bahasa

berarti hilangnya sebuah cara pandang untuk melihat dunia.

Kuis Jawa adalah permainan kuis berbasis Android yang mempelajari tentang

bahasa jawa. Aplikasi Kuis Jawa dapat diakses melalui smartphone android masing-

masing dan juga dimasukkan elemen-elemen permainan agar lebih menarik pemain

dalam menjawab setiap pertanyaan. Aplikasi Kuis Jawa juga menggunakan algoritma

Fisher-Yates Shuffle sebagai pengacak soal agar pemain tidak mudah bosan.

Sehingga dengan adanya aplikasi Kuis Jawa diharapkan dapat membantu

orang yang ingin mempelajari bahasa jawa dengan cara yang menarik dan dapat

mudah diakses melalui smartphone android, dimana hasil penerapan algoritma Fisher-

Yates Shuffle menunjukkan bahwa algoritma tersebut berhasil mengacak urutan soal

setiap memulai permainan baru dan juga hasil pengacakannnya yang tidak berganda.

Kata kunci: Android, Kuis Jawa, Fisher-Yates Algorithm
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