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INTISARI 

Pembangunan Sistem Kuis Berbasis Mobile Untuk Bebras Indonesia 
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Beragam kegiatan diberbagai industri kini telah berkembang dan mulai 

dikonversikan menjadi platform mobile. Salah satunya adalah penggunaan platform 

mobile pada kegiatan belajar, atau disebut dengan Electronic Learning (E-

Learning). Komunitas Bebras Indonesia merupakan sebuah organisasi yang hadir 

melalui kuis online berbasis website "Bebras Challenge" untuk mengenalkan 

Computational thinking pada pendidikan dasar sampai menengah. Dengan sistem 

kuis berbasis website memungkinkan siswa mengakses pembelajaran dan latihan 

soal dimana saja, namun terdapat kendala mobilitas yang kurang maksimal. Penulis 

melihat perlunya dibangun sistem kuis berbasis mobile untuk mendukung kegiatan 

e-learning Bebras Indonesia yang lebih efektif dengan penggunaan perangkat 

mobile yang sudah umum digunakan. 

Dari permasalahan tersebut, maka dapat diatasi dengan mengembangkan 

sistem pembelajaran kuis berbasis android, yang dapat memberikan semua solusi 

dan permasalahan yang dialami. Dengan pengembangan sistem pembelajran kuis 

berbasis android ini untuk meningkatkan efektivitas dari pembelajaran 

computational thinking yang diselengarakan oleh bebras Indonesia karena dapat 

menampilkan konten secara optimal pada perangkat mobile. 

Hasil dari penelitian yang telah dilakukan adalah terbentuknya sebuah 

sistem pembelajran kuis berbasis android yang dikembangkan dengan 

menggunakan framework Flutter serta Firestore sebagai basis data yang 

menyimpan data soal dan materi yang digunakan. 

Kata Kunci: Kuis, Flutter, Firestore. 
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