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“ Teruslah Berusaha terus menerus, tahap demi tahap, sampai sesuai kesempatan

kita yang bisa kita capai. ” (Rogue One: A Star Wars Story)

“ Percaya diri akan mengal sa takut. ” (The Firm)

untuk menikmati hidup.” (Monkey D. Lu

a menghadapi situasi tidak nyaman, tesenyumlah.”
(Who Am |: CLAY)

“Orang melihat apa yang ingin

“BE CREATIVE, BE SMART, BE UNIQUE, BE SUCCESS “
(Hitam Putih)
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INTISARI

Di era globalisasi saat ini penggunaan bahasa latin dalam bidang
pendidikan kurang banyak diperkenalkan, namun bagi pelajar di bidang sains
sudah sangat akrab. Untuk mempermudah dalam pembelajaran bahasa latin
khususnya dalam memperkenalkan nama — nama ikan diperlukan sistem
pembelajaran yang menarik minat semua kalangan, oleh karena itu implementasi
algoritma fisher yates shuffle dalam aplikasi pembelajaran ini dapat
memperkenalkan-nama — nama ikan secara rinci dan acak sehingga user dalam
belajar lebih menarik dan banyak diminati supaya pembelajaran menjadi lebih
efesien dan praktis.

Tujuan dari  pembuatan aplikasi pembelajaran ini ialah dapat
memperkenalkan nama — nama ikan dalam bahasa latin berbasis mobile android
digabungkan dengan algoritma fisher yates shuffle yang akan menghasilkan nama

ikan secara acak sehingga user tidak bosan dalam mempelajarinya.

Kata Kunci: Bahasa latin, algoritma fisher yates shuffle, Aplikasi pembelajaran,
Nama-nama ikan, Mobile android.
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ABSTRACT

In this globalization era, the use of the Latin language in education is less
widely introduced, but for students in science are already very familiar. To
facilitate the learning Latin in particular in introducing the names of the fish is
required a learning system that interests everyone, therefore the algorithm
implementation fisher yates shuffle in-learning applications can introduce a
names of the fish in detail and random so that the user in learning more attractive
and much in demand so that learning becomes more efficient and practical.

The purpose of making this learning application is able to introduce a
names of the fish in Latin-based mobile android combined with fisher yates
shuffle algorithm that will generate random name of the fish so that the user does
not get tired of such a study.

Keyword: Latin language, fisher yates shuffle algorithm, learning applications,
the names of the fish, mobile android
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