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ABSTRAK 

Dalam era organisasi yang semakin rumit dan kompetitif, peran sumber daya 

manusia tidak sekadar menjadi pelaksana tugas teknis tetapi juga berfungsi sebagai 

pendorong utama dalam menciptakan inovasi, meningkatkan efisiensi, dan melakukan 

perubahan dalam organisasi. BPJS Kesehatan Cabang Palangka Raya, sebagai institusi 

yang memiliki tanggung jawab penting dalam penerapan jaminan kesehatan di tingkat 

nasional, membutuhkan tenaga kerja yang memahami kebijakan, prosedur, serta 

prinsip organisasi dengan baik. Oleh karena itu, telah diciptakan platform XP QUEST 

sebagai tempat pembelajaran berbasis kuis yang berfungsi sebagai alat evaluasi dan 

penguatan pemahaman terhadap materi internal. 

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan website XP QUEST sebagai 

platform pengelolaan bank soal dan kuis kompetensi bagi pegawai BPJS Kesehatan 

Cabang Palangka Raya dengan menerapkan algoritma Fisher Yates untuk pengacakan 

soal menggunakan metode pengembangan yang terdiri dari analisis kebutuhan melalui 

observasi dan wawancara, perancangan sistem meliputi pembuatan database dan 

desain antarmuka, implementasi fitur-fitur seperti kelola kategori, kelola soal, kelola 

kuis, generate kuis dengan algoritma Fisher Yates, import soal dari Excel, analisis 

kompetensi, dan laporan, serta evaluasi sistem yang meliputi pengujian statistik 

menggunakan Frequency Test dan Chi-Square Test untuk menguji efektivitas 

algoritma Fisher Yates, pengujian fungsionalitas dengan Black Box Testing, dan 

pengukuran usability dengan System Usability Scale (SUS). 

Berdasarkan hasil evaluasi sistem, website XP QUEST dinyatakan berhasil 

dengan kategori Good. Metode Black Box Testing mencapai 100% keberhasilan, 

metode SUS memperoleh skor 75,4 (Grade C dengan predikat Good), dan algoritma 

Fisher Yates terbukti efektif karena nilai Chi-Square hitung lebih kecil dari nilai tabel, 

sehingga pengacakan soal berlangsung secara random dan tidak bias. 

 

Kata Kunci : Bank Soal, Fisher Yates, Black Box Testing, System Usability Scale. 
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ABSTRACT 

In an increasingly complex and competitive organizational era, the role of 

human resources is not merely as implementers of technical tasks but also as the main 

drivers in creating innovation, improving efficiency, and driving change within the 

organization. BPJS Kesehatan Palangka Raya Branch, as an institution with 

significant responsibility in implementing national health insurance, requires 

employees who understand policies, procedures, and organizational principles well. 

Therefore, the XP QUEST platform has been developed as a quiz-based learning 

platform that functions as an evaluation tool and reinforcement of understanding of 

internal materials. 

This study aims to develop the XP QUEST website as a question bank 

management and competency quiz platform for employees of BPJS Kesehatan 

Palangka Raya Branch by applying the Fisher-Yates algorithm for question 

randomization using a development method consisting of needs analysis through 

observation and interviews, system design including database creation and interface 

design, implementation of features such as category management, question 

management, quiz management, quiz generation with the Fisher-Yates algorithm, 

Excel question import, competency analysis, and reporting, as well as system 

evaluation including statistical testing using Frequency Test and Chi-Square Test to 

examine the effectiveness of the Fisher-Yates algorithm, functionality testing using 

Black Box Testing, and usability measurement using the System Usability Scale (SUS). 

Based on the system evaluation results, the XP QUEST website was declared 

successful with a Good category. The Black Box Testing method achieved 100% 

success, the SUS method obtained a score of 75.4 (Grade C with Good predicate), and 

the Fisher-Yates algorithm proved effective because the calculated Chi-Square value 

was smaller than the table value, so that question randomization occurred randomly 

and without bias. 

Keywords: Question Bank, Fisher-Yates, Black Box Testing, System Usability Scale. 
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