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ABSTRACT 
 

At this time the learning process is still partially 

carried out online (in the network) considering the 

positive cases of Covid-19 that still exist in the 

Semarang City area. The implementation of online 

learning is not without problems, even in several 

countries, especially Indonesia, it is reported that 

countries that adopt online learning on average are 

actually much smaller than expected. The 

implementation of online learning makes students 

less understanding of the learning materials provided 

and students' low interest in learning during the 

pandemic. This study aims to create a learning 

application for grade VI elementary school students 

that contains learning materials, practice questions 

that are randomized using LCM and facilitate the 

results of the assessment of the questions. From the 

results of LCM randomization, each student did not 

get the same or twin questions. From the test of 3 

students, it was found that the questions that 

appeared in the same order were question number 6, 

while the questions that appeared in a different order 

were questions number 2, 3, 4, 5, 7, 8, 9, 10... 

.  

Keywords: Grade VI SD, LCM, Learning, 

Randomization 

 

1. Pendahuluan 
Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi (TIK) telah memberikan pengaruh 

terhadap dunia pendidikan khususnya dalam media pembelajaran. Media pembelajaran secara 

umum adalah alat bantu dalam proses belajar mengajar atau segala sesuatu yang dapat digunakan 

untuk merangsang pikiran, perasaan, perhatian dan kemampuan belajar sehingga dapat 

mendorong terciptanya proses belajar pada diri siswa. Media pembelajaran memiliki peranan 

yang sangat penting untuk keberhasilan belajar peserta didik. Dengan adanya penggunaan media 

pembelajaran akan mendorong keterlibatan peserta didik terhadap proses belajar serta 

memudahkan peserta didik dalam memahami materi yang dipelajari [1].  

Penggunaan media pembelajaran sangat memberikan pengaruh terhadap respon siswa, 

dengan media pembelajaran proses pembelajaran akan lebih efektif dan kreatif serta dapat 

menumbuhkan minat dan motivasi belajar siswa. Oleh karena itu peran seorang guru saat ini 

sangat dibutuhkan bukan hanya profesional dan kompeten dalam bidangnya tetapi mampu 

meningkatkan pengetahuannya, menguasai dan mengembangkan media pembelajaran, serta 

mampu meningkatkan pencapaian prestasi belajar siswa yang sesuai dengan standar kompetensi. 

http://issn.pdii.lipi.go.id/issn.cgi?daftar&1180426145&1&&
http://issn.pdii.lipi.go.id/issn.cgi?daftar&1564715415&1&&
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Pada saat ini proses pembelajaran sebagian masih dilaksanakan secara daring  (dalam jaringan) 

mengingat kasus positif Covid-19 yang masih ada di kawasan Kota Semarang.  Pembelajaran 

daring artinya adalah pembelajaran yang dilakukan secara online, menggunakan aplikasi 

pembelajaran maupun jejaring sosial. Pelaksanaan pembelajaran daring bukan tanpa masalah, 

bahkan di beberapa negara khususnya Indonesia dilaporkan bahwa negara yang mengadopsi 

pembelajaran daring rata-rata manfaat sebenarnya jauh lebih kecil daripada yang diharapkan [2]. 

Siswa kelas VI merupakan siswa tingkat akhir di SD yang akan menghadapi Ujian 

Nasional (UN). Untuk mempemudah guru dan siswa kelas VI SD dalam proses belajar mengajar, 

maka penelitian ini akan dibuat suatu media pembelajaran yang dapat mempermudah guru dalam 

menyampaikan materi dan soal untuk siswa kelas VI SD.  Penelitian ini akan membuat sebuah 

aplikasi sebagai sarana pembelajaran untuk mempelajari materi dan soal kelas VI SD berbasis 

web dimana soal yang ada penelitian ini akan diacak dengan menggunakan Linear Congruent 

Method (LCM) agar setiap siswa mendapatkan soal yang berbeda. Linear Congruent Method 

(LCM) merupakan metode pembangkit bilangan acak yang banyak digunakan dalam program 

komputer. LCM memanfaatkan model linier untuk membangkitkan bilangan acak [3]. 

Penelitian oleh Limbong & Simarmata menggunakan metode LCM untuk pengacakan 

soal ujian yang berkategori [4]. Adha dkk juga menggunakan metode LCM untuk mengacak soal 

pada permainan edukasi tebak huruf Hiragana dan Katagana [5]. Penelitian lain tentang LCM 

juga dilakukan oleh Nurjana dkk untuk pengacakan soal pada permainan casual tebak lagu [6]. 

Wicaksono dkk menggunakan LCM untuk pengacakan soal pada pengenalan kampus berbasis 

virtual reality [7].  Adhi dkk menggunakan metode LCM untuk pengacakan soalagar tidak terjadi 

perulangan acakan yang sama saat permainan monopoli dijalankan. 

 

2. Metode Penelitian 

2.1. Metode Pengembangan Sistem 

Metode yang digunakan untuk pengembangan sistem adalah prototype [8]. Tahap-tahap 

pengembangannya adalah: 

a. Pengumpulan Kebutuhan 

Tahap ini mengidentifikasikan kebutuhan dalam pembuatan aplikasi pembelajaran pada 

kelas VI SD dengan LCM  diantaranya kebutuhan perangkat lunak (software) dan kebutuhan 

perangkat keras (hardware).. 

b. Membangun Prototyping 

Tahap ini melakukan perancangan sistem dengan menggunakan UML [9] yang meliputi 

use case diagram, activity diagram, sequence diagram, class diagram, perancangan database dan 

desain antar muka sistem. 

c. Evaluasi Prototyping 

Tahap ini melakukan evaluasi apakah aplikasi pembelajaran pada kelas VI SD dengan 

LCM sudah sesuai dengan perancangan sistem yang telah dibuat. 

d. Pengkodean Sistem 

Tahap ini membangun sistem rekomendasi pakaian muslim Toko Al-Fath menggunakan 

metode collaborative filtering dengan PHP [10] dan MySQL [11]. 

e. Pengujian Sistem 

Tahap ini melakukan pengujian terhadap aplikasi pembelajaran pada kelas VI SD dengan 

LCM menggunakan pengujian black box. 

f. Evaluasi Sistem 

Tahap ini akan melakukan evaluasi dari aplikasi pembelajaran pada kelas VI SD dengan 

LCM, apabila ada perubahan maka perlu diperbaiki sesuai dengan keinginan pemakai.  

 

 

g. Penggunaan Sistem 

Tahap ini merupakan menggunakan aplikasi pembelajaran pada kelas VI SD dengan 

LCM dan telah disetujui oleh pemakai. 
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2.2. Analisis Permasalahan 

Permasalahan yang dihadapi dalam pembelajaran di Sekolah Dasar (SD) kelas VI  yaitu: 

a. Pada saat ini proses pembelajaran sebagian masih dilaksanakan secara daring  (dalam 

jaringan) mengingat kasus positif Covid-19 yang masih ada di kawasan Kota Semarang. 

b. Rendahnya minat dan motifasi belajar siswa di masa pandemi.  

c. Guru belum optimal dalam memberikan pembelajaran daring kepada siswa 

. 

2.3. Algoritma LCM 

Algoritma pengacakan LCM yang digunakan dalam penelitian ini: 

a. Acak nilai a (faktor pengali) dan b (nilai penambah) dimana nilai a dan b adalah bilangan 

prima yang tidak lebih besar daripada nilai m (modulus). 

b. Nilai m (modulus) merupakan banyaknya jumlah soal.  

c. Hitung bilangan acak dengan rumus 𝑋𝑛 = (𝑎  x 𝑋𝑛 - 1 + b) mod m.  

d. Cek bilangan acak, jika bilangan acak tidak ada yang kembar maka proses berhenti dan sistem 

akan menyimpan hasil bilangan acak ke tabel acak. 

e. Jika ditemukan bilangan acak yang kembar ulangi pengacakan dari langkah 1 

 

2.4. Use Case Diagram 

 
Gambar 2.1. Use Case Diagram 

Use case diagram pada gambar 2.1 terdiri dari dua aktor yaitu siswa dan guru. Siswa 

melakukan login kemudian siswa dapat melihat materi atau mengisi soal yang akan diacak 

dengan LCM dan akan mendapatkan hasil penilaian soal. Guru melakukan login kemudian 

mengelola data siswa, data mata pelajaran, data materi, data soal, waktu pelaksanaan soal dan 

mencetak rekap laporan dan laporan nilai siswa. 

 

2.5. Class Diagram 

Class diagram pada gambar 2.2 terdiri dari 9 class yaitu class siswa yang berelasi dengan 

class jawab, class jawab yang berelasi dengan class soal, class siswa berelasi dengan class hasil, 

class hasil berelasi dengan class waktu. Class siswa dan class soal berelasi dengan class acak. 

 uc Use Case

Siswa

Guru

Cetak laporan

Kerjakan soal 

Kelola siswa

Kelola soal uj ian

Hasil nilai soal

Kelola waktu 

soal

Pilih Menu

Login

Kelola mapel

Kelola materi

Lihat Materi

«extend»

«include»

«extend»

«include»

«extend»

«extend»

«extend»

«extend»
«include»
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Class materi yang berelasi dengan class mapel. Class temp dan class soal berelasi dengan class 

acak. 

 
Gambar 2.2 Class Diagram 

 

2.6. Sequence Diagram 

Sequence diagram pada gambar 2.3 terdiri dari dua aktor yaitu siswa dan guru. Siswa 

melakukan login kemudian siswa dapat melihat materi atau mengisi soal yang akan diacak dan 

akan mendapatkan hasil penilaian soal. Guru melakukan login kemudian mengelola data siswa, 

data mata pelajaran, data materi, data soal, waktu pelaksanaan soal dan mencetak rekap laporan 

dan laporan nilai siswa. 

 

 

 

 

 class Class

Siswa

- nis:  varchar

- pass:  varchar

- nama:  varchar

+ Login() : void

+ Kerjakan Soal() : void

Soal

- idsoal:  int

- kdmapel:  varchar

- semester:  char

- pertanyaan:  text

- jwba:  text

- jwbb:  text

- jwbc:  text

- jwbd:  text

- kunci:  char

+ Kelola Soal() : void

Jawab

- idsoal:  int

- nis:  varchar

- kdmapel:  varchar

- semester:  char

- jawab:  char

- status:  int

+ simpan() : void

Hasil

- nis:  varchar

- kdmapel:  varchar

- semester:  varchar

- tgl:  timestamp

- jam:  int

- menit:  int

- detik:  int

- benar:  int

- salah:  int

- score:  int

+ Hapus() : void

+ Simpan() : void

Acak

- urutan:  int

- nourut:  bigint

- nis:  varchar

- kdmapel:  varchar

- semester:  varchar

- a:  int

- b:  int

- m:  int

+ acak() : void

Waktu

- jam:  int

- menit:  int

- detik:  int

+ Ubah() : void

Materi

- kdmateri:  varchar

- kdmapel:  varchar

- judul:  varchar

- semester:  char

- l ink:  varchar

+ Simpan() : void

+ Hapus() : void

Mapel

- kdmapel:  varchar

- nmmapel:  varchar

+ Simpan() : void

+ Hapus() : void

Temp

- nourut:  int

- idsoal:  int

- nis:  varchar

+ Hapus() : void

+ Simpan() : void
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Gambar 2.3 Sequence Diagram 

 

3. Hasil dan Pembahasan 

3.1.  Hasil  

a. Materi 

 
Gambar 3.1. Materi 

Halaman materi pada gambar 3.1 akan menampilkan semua mata pelajaran yang ada di 

kelas VI. Pilih salah satu materi kelas VI dan akan ditampilkan detail materi seperti gambar 3.2. 

Halaman detail materi akan menampilkan semua materi kelas VI dari mata pelajaran yang dipilih. 

Pada halaman detail materi, siswa dapat melihat materi dalam frame youtube dan mengunduh 

materi pembelajaran dalam bentuk pdf. 

 sd Sequence

Siswa Guru

Siswa Soal Hasil SoalMapel Materi

Kelola data siswa()

Kelola data mata pelajaran()

Kelola data materi()

Laporan nilai()

Kelola data soal()

Rekap laporan()

Login()

Lihat materi()

kerjakan soal()

Nilai Soal()
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Gambar 3.2. Detail Materi 

b. Soal 

Halaman soal pada gambar 3.3 digunakan siswa untuk melakukan latihan soal-soal 

berdasarkan mata pelajaran yang dipilih dan telah diacak dengan menggunakan LCM. Pilih 

jawaban yang dianggap benar dengan memilih jawaban a, b, c atau d kemudian klik tombol jawab  

untuk menjawab jawaban ujian online. Siswa harus menjawab semua soal, jika siswa 

mengosongkan soal maka sistem tidak akan menampilkan soal selanjutnya. 

 
Gambar 3.3. Soal 

Jika soal telah selesai dikerjakan maka akan ditampilkan hasil penilaian seperti gambar 

3.4.  hasil penilaian akan ditampilkan  hasil soal yang terdiri dari jawaban benar, jawaban salah 

dan score. Nilai score dihitung dengan menggunakan rumus 
𝑗𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑏𝑒𝑛𝑎𝑟

𝑗𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑜𝑎𝑙
 x 100. 

 
Gambar 3.4. Hasil Penilaian 

 

3.2. Pembahasan 

Dari pengujian aplikasi pembelajaran pada kelas VI SD dengan LCM dilakukan 

pengujian kepada 3 siswa yang mengerjakan soal  yaitu siswa 1, siswa 2 dan siswa 3 dimana tiap 

siswa akan mendapatkan soal  secara acak. Jumlah soal pada aplikasi pembelajaran pada kelas VI 

SD dibatasi hanya 5 soal dari tiap siswa yang mengerjakan.  
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a. Siswa 1 mengerjakan soal pengacakan LCM dan didapatkan nilai acak a = 5, b = 7 dan m = 

11. Hasil pengacakan LCM dengan nilai acak a = 5, b = 7 dan m = 11 sebagai berikut 

X(1) = (5*2 + 7) mod 11= 6 

X(2) = (5*6 + 7) mod 11= 4 

X(3) = (5*4 + 7) mod 11= 5 

X(4) = (5*5 + 7) mod 11= 10 

X(5) = (5*10 + 7) mod 11= 2 

b. Siswa 2 mengerjakan soal pengacakan LCM dan didapatkan nilai acak a = 2, b = 2 dan m = 

11. Hasil pengacakan LCM dengan nilai acak a = 2, b = 2 dan m = 11 sebagai berikut 

X(1) = (2*2 + 2) mod 11= 6 

X(2) = (2*6 + 2) mod 11= 3 

X(3) = (2*3 + 2) mod 11= 8 

X(4) = (2*8 + 2) mod 11= 7 

X(5) = (2*7 + 2) mod 11= 5 

c. Siswa 3 mengerjakan soal pengacakan LCM dan didapatkan nilai acak a = 2, b = 11 dan m = 

11. Hasil pengacakan LCM dengan nilai acak a = 2, b = 11 dan m = 11 sebagai berikut 

X(1) = (2*2 + 11) mod 11= 4 

X(2) = (2*4 + 11) mod 11= 8 

X(3) = (2*8 + 11) mod 11= 5 

X(4) = (2*5 + 11) mod 11= 10 

X(5) = (2*10 + 11) mod 11= 9 

Dari hasil pengacakan LCM, tiap siswa tidak ada yang mendapatkan soal yang kembar 

ataupun sama. Dari pengujian 3 siswa ditemukan soal yang muncul dengan urutan yang sama 

yaitu soal nomor 6 sedangkan soal yang muncul dengan urutan yang tidak sama yaitu soal nomor 

2, 3, 4, 5, 7, 8, 9, 10. Hasil pengacakan soal pada aplikasi pembelajaran pada kelas VI SD dengan 

LCM diperlihatkan seperti tabel 3.1. 

Tabel 3.1. Pengacakan LCM 

No Siswa 1 Siswa 2 Siswa 3 

1. 6 6 4 

2. 4 3 8 

3. 5 8 5 

4. 10 7 10 

5. 2 5 9 

 

 

4. Kesimpulan 
Kesimpulan dari penelitian ini yaitu nilai a dan b pada LCM diambil secara acak dari nilai prima 

dengan range 2 sampai jumlah soal sedangkan nilai m diambil dari banyaknya jumlah soal. Total 

score nilai soal dihitung dengan menggunakan rumus jumlah benar / jumlah soal * 100. Dari hasil 

pengacakan LCM, tiap siswa tidak ada yang mendapatkan soal yang kembar ataupun sama. Dari 

pengujian 3 siswa ditemukan soal yang muncul dengan urutan yang sama yaitu soal nomor 6 

sedangkan soal yang muncul dengan urutan yang tidak sama yaitu soal nomor 2, 3, 4, 5, 7, 8, 9, 

10 
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