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ABSTRAK 

Komputer merupakan salah satu produk teknologi paling umum ditemukan 
dimasyarakat dan telah digunakan untuk mendukung berbagai kegiatan. Namun 
penggunaan komputer didunia pendidikan belum maksimal, sebab umumnya 
komputer hanya digunakan oleh tenaga pendidik pada saat menyusun soal ulangan 
saja. Sedangkan pelaksaan ulangan, pengawasan, pemeriksaan dan penilaian hasil 
ulangan dilakukan tanpa bantuan komputer. 

Pengimplementasian Linear Congruent Method pada Aplikasi Bank Soal 
berhasil mengacak soal latihan yang akan diberikan kepada siswa. Dalam 
menjawab soal pada setiap siswa memiliki nomor yang sama tetapi bentuk soal 
yang berbeda. Soal yang tersedia dalam bentuk acak ini untuk meminimalisir 
terjadinya kecurangan. 

Berdasarkan tabel hasil pengujian usability testing hasil keseluruhaan 
jawaban responden sebesar 66,44% pertanyaan mampu dijawab dan 33,56% 
pertanyaan tidak dapat terjawab oleh responden, dari hasil tersebut dapat 
disimpulkan bahwa website Aplikasi Bank Soal adalah baik (B) dan dapat dikatakan 
berhasil. 

 

Kata Kunci: Komputer, Linear Congruent Method, Aplikasi Bank Soal, 

Usability Testing 
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ABSTRACT 

Computers are one of the most common technological products found in 

society, and have been used to support various activities. However, the use of 

computers in the world of education is not optimal, because generally computers 

are only used by educators when compiling test questions. Meanwhile, re-

implementation, supervision, examination and evaluation of test results are carried 

out without the assistance of computers. 

The implementation of the Linear Congruent Method in the Questions Bank 

application successfully randomizes the practice questions to be given to students. 

In answering questions, each student has the same number but the form of the 

questions is different. The questions are available in random form to minimize the 

occurrence of cheating. 

Based on the table of usability testing results, the overall results of the 

respondents' answers were 66.44% of the questions were able to be answered and 

33.56% of the questions could not be answered by the respondents, from these 

results it can be concluded that the Questions  Bank Application website is good 

(B) and can be said to be successful. 

 

Keywords: Computer, Linear Congruent Method, Questions Bank Application, 

Usability Testing 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

Komputer merupakan salah satu produk teknologi paling umum ditemukan 

dimasyarakat, telah digunakan untuk mendukung berbagai kegiatan administratif 

dan belajar mengajar. Namun sayangnya penggunaan komputer untuk mendukung 

proses ulangan harian, ulangan perbab, dan sebagainya belum maksimal, sebab 

umumnya komputer hanya digunakan oleh tenaga pendidik pada saat menyusun 

soal ulangan. Sedangkan pelaksaan ulangan, pengawasan, pemeriksaan dan 

penilaian hasil ulangan dilakukan tanpa bantuan komputer. 

Kendala pada sistem saat ini yaitu, saat guru akan mengadakan ulangan, 

mereka harus menyusun soal berdasarkan bab yang akan diujikan. Soal seputar bab 

tertentu, tentunya tidak banyak berubah seiring berjalannya waktu, dan setiap kali 

akan mengadakan ulangan mengenai bab tersebut, tenaga pendidik harus menyusun 

soal ulang yang dikehendaki dan kemudian mencetak kembali soal. Hal ini menjadi 

kurang efisien karena harus melakukan hal yang sama dan berulang kali. 

Permasalahan lain yang timbul dalam sistem ini adalah proses pengawasan 

pada saat ulangan berlangsung harus ketat untuk menghindari kecurangan yang 

mungkin akan dilakukan karena soal tertulis dikertas, maka fleksibelitas 

pengacakan soal pun terbatas, serta proses penilaian yang dilakukan cenderung 

memakan waktu lama. Jika ingin mengetahui nilai yang diperoleh, maka harus 

memeriksa jawaban ulangan terlebih dahulu dan mengalkulasi nilai final ulangan 

dengan menghitung point-point jawaban yang benar. 

Maka dari itu, diperlukan suatu aplikasi yang dapat membantu mengatur 

penyimpanan soal-soal tersebut dengan baik agar dapat digunakan untuk waktu 

berikutnya jika diperlukan dan aplikasi yang dapat mengacak soal ulangan untuk 

meminimalisir terjadinya kecurangan dengan menerapkan Linear Congruent 
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Methode pada aplikasi bank soal berbasis website yang mudah dipahami oleh 

penggunanya yaitu menggunakan pengujian usability testing. 

LCM adalah salah satu metode pembangkit bilangan random semu 

(Pseudorandom Number Generators). LCM dikenalkan oleh D.H Lehmer pada 

tahun 1949 [1]. Metode ini merupakan pseudorandom number generators yang 

umum digunakan karena mudah diimplementasikan secara komputasi dan memiliki 

kecepatan yang relatif cepat [2].  

Bank soal akan membantu tenaga pendidik agar lebih mudah untuk 

mengadakan dan mengacak ulangan soal-soal yang akan diberikan serta lebih 

mengehemat biaya, tenaga dan waktu. Jika pada saat ini informasi merupakan 

sumber daya yang dianggap penting, bank soal juga merupakan hal yang penting 

dalam kegiatan akademis. Sehingga nantinya diharapkan akan tercipta suatu 

aplikasi yang dapat membantu dalam kegiatan belajar mengajar. 

Dari uraian latar belakang diatas, maka peneliti berinisiatif untuk mengangkat 

persoalan yang ada dan membuat laporan Tugas Akhir dengan judul “Implementasi 

Linear Congruent Method Untuk Pengacakan Soal pada Aplikasi Bank Soal 

Berbasis Website”. 

1.2 Rumusan Masalah 

Adapun rumusan masalah dari penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. Bagaimana mengatasi permasalahan yang ada pada saat kegiatan belajar 

mengajar berlangsung? 

2. Bagaimana merancang aplikasi bank soal yang dapat menyimpan soal dalam 

jumlah banyak? 

3. Bagaimana membangkitkan bilangan acak pada aplikasi bank soal dengan 

mengimplimentasikan Linear Congruent Method? 

4. Bagaimana merancang aplikasi bank soal berbasis website yang dapat membantu 

memudahkan pekerjaan tenaga pendidik dalam kegiatan belajar mengajar dan 

mudah dipahami oleh penggunanya? 

5. Bagaimana hasil pengujian blackbox dari aplikasi bank soal berbasis website? 
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6. Bagaimana hasil pengujian Usability Testing dari aplikasi bank soal berbasis 

website? 

1.3 Batasan Masalah 

Adapun pembahasan agar lebih terarah dan tidak menyimpang dari 

permasalahan yang ada, maka perlu batasan masalah. Batasan masalahnya antara 

lain: 

1. Aplikasi bank soal yang dibuat bebasis website dengan database pada localhost. 

2. Aplikasi bank soal diperuntukkan untuk staff sebagai admin, guru dan murid 

sebagai user. 

3. Aplikasi bank soal menyediakan soal-soal pelajaran untuk dijawab oleh siswa 

dan tidak membahas materi tentang soal-soal tersebut. 

4. Aplikasi bank soal berisi mata pelajaran dari salah satu sekolah menengah 

pertama negeri. 

5. Aplikasi bank soal ini mengacak nomor soal yang akan diberikan kepada siswa, 

sedangkan pilihan jawaban tidak ikut teracak. 

6. Siswa yang akan mengerjakan soal akan diberikan batas waktu sesuai dengan 

ketentuan dan jika sudah selesai maka siswa dapat melihat langsung hasilnya. 

7. Inputan soal yang tersedia pada aplikasi bank soal hanya berupa teks. 

1.4 Tujuan Penelitian 

Adapun tujuan dan target yang akan dicapai dari penelitian ini adalah sebagai 

berikut: 

1. Membangun sebuah aplikasi bank soal yang dapat membantu tenaga pendidik 

pada saat kegiatan belajar mengajar berlangsung. 

2. Membuat aplikasi bank soal yang dapat menampung soal dalam jumlah banyak. 

3. Mengimplementasikan Linear Congruent Method untuk membangkitkan 

bilangan acak pada aplikasi bank soal. 

4. Tercipta suatu aplikasi yang dapat membantu memudahkan pekerjaan tenaga 

pendidik dalam kegiatan belajar mengajar dan mudah dipahami oleh 

penggunanya. 
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5. Mengetahui hasil pengujian blackbox dari sebuah aplikasi bank soal. 

6. Mengetahui hasil analisis website Bank Soal dengan menggunakan metode 

Usability Testing. 

1.5 Metodologi Penelitian 

Rancangan metodologi penelitian ini disajikan berdasarkan dalam tahap-

tahap dibawah ini agar lebih mudah untuk dimengerti dan dipahami. Metodologi 

ini disusun secara terstruktur untuk menyusun proses penelitian. 

a) Perencanaan 

Perencanaan dilakukan untuk menentukan beberapa hal seperti berikut: 

1. Latar Belakang 

Latar belakang berisikan ide dasar yang melatar belakangi penelitian. 

Latar belakang berisikan tentang masalah yang menjadi dasar penelitian, 

alternatif solusi yang ditawarkan untuk menyelesaikan suatu 

permasalahan, dan dikemukakan alasan pemilihan solusi tersebut. 

2. Batasan Masalah 

Batasan masalah merupakan pembatas ruang lingkup masalah yang terlalu 

luas, sehingga peneliti bisa lebih fokus dalam menyelesaikan masalah yang 

dianggap penting saja. 

3. Rumusan masalah 

Perumusan masalah berisikan masalah yang akan dibahas pada bagian 

pembahasan dan akan terjawab dengan jelas pada bagian penutup. 

4. Tujuan 

Tujuan penelitian merupakan tujuan konkrit yang dapat dirasakan apabila 

penelitian ini dapat tercapai. 

5. Metodologi Penelitian 

Bagian ini berisikan tahap-tahap yang akan dilakukan oleh peneliti agar 

lebih tersusun dan terarah. 

b) Pengumpulan Data 

Dalam tahapan ini penulis menentukan sumber data yang dibutuhkan yaitu 

dengan cara: 
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1. Observasi 

Di tahapan ini penulis melakukan pengamatan secara langsung di salah 

satu Sekolah Menengah Pertama Negeri yang berada di Pontianak Timur, 

untuk memperoleh data dan fakta tentang keadaan sebenarnya. 

2. Wawancara 

Pada tahap ini penulis melakukan wawancara kepada salah satu guru yang 

berada di sekolah. 

c) Menentukan Metode 

Pada tahap ini penulis menentukan metode yang akan diterapkan pada 

penelitiannya. Dan penulis menetapkan Linear Congruent Method sebagai 

metode yang dipilih untuk menyelesaikan masalah yang ada. 

d) Pembuatan Aplikasi  

1. Coding 

Coding bertujuan untuk mengimplementasikan rancangan yang telah 

dibuat sebelumnya menjadi sebuah sistem yang dapat dijalankan. 

2. Penerapan Linear Congruent Method 

Pada bagian ini peneliti mulai menerapkan  Linear Congruent Method 

pada aplikasi bank soal dan menyesuaikan dengan kebutuhan serta hasil 

dari pengumpulan data yang peneliti lakukan. 

3. Testing sistem 

Proses testing sistem bertujuan untuk menguji sistem, apakah sistem sudah 

layak untuk diimplementasikan atau belum. Apabila hasil pengujian 

menunjukkan bahwa sistem telah sesuai rancangan, maka sistem siap 

untuk diimplementasikan. 

e) Penerapan 

Dalam tahapan ini akan dilakukan penerapan dari hasil awal aplikasi bank soal 

yang telah dirancang oleh peneliti, untuk selanjutnya mengetahui hasil dari 

perancangan yang telah dibangun. 

f) Hasil 

Dalam bagian hasil ini mencakup temuan studi yang dilakukan selama 

penelitian yang kemudian dirancang sehingga didapatlah hasil sesuai dengan 

pengamatan selama penelitian. 
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g) Kesimpulan 

Terakhir ditutup dengan penarikan kesimpulan tentang penelitian yang telah 

dilakukan peneliti. Kesimpulan ini berisi jawaban atas pertanyaan yang 

diajukan peneliti pada bagian rumusan masalah. 

1.6 Sistematika Penulisan 

Sistematika penulisan laporan TA ini memuat uraian penelitian secara garis 

besar. Adapun sistematika penulisan penelitian TA ini adalah sebagai berikut: 

BAB I PENDAHULUAN 

Bab pendahuluan ini menjelaskan tentang latar belakang, rumusan masalah, batasan 

masalah, tujuan penelitian, metodologi penelitian dan sistematika penulisan. 

BAB II LANDASAN TEORI 

Pada bab II berisikan pengertian teori-teori yang mendukung laporan penelitian 

diantaranya yaitu terdapat Literature Review, Bank Soal, Bilangan Acak, Linear 

Congruent Method, DFD, ERD, User Interface dan Website. 

BAB III ANALISA DAN PERANCANGAN SISTEM 

Pada bab III berisi tentang Sistem yang Sedang Berjalan, Analisa Pengembangan 

mulai dari Perancangan Sistem, Data Dictionary, Relasi Antar Tabel, Rancangan 

Diagram Interface, dan Perancangan User Interface Aplikasi dan Penerapan LCM. 

BAB IV ANALISIS DAN HASIL 

Bab IV berisi tentang analisis cara kerja penggunaan aplikasi yang baru yang terdiri 

dari implementasi interface, pengujian blackbox dan analisis pengujian usability 

testing. 

BAB V PENUTUP 

Bab V berisi tentang kesimpulan dari hasil pengujian yang dilakukan dan saran 

yang menunjang untuk pengembangan aplikasi yang telah dibuat. 
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BAB V 

PENUTUP 

5.1 Kesimpulan 

Berdasarkan analisa dan implementasi dari Aplikasi Bank Soal berbasis 

website pada bab-bab sebelumnya, maka dapat di tarik kesimpulan yaitu : 

1. Dengan adanya aplikasi Bank Soal ini dapat membantu tenaga pendidik pada 

saat kegiatan belajar mengajar berlangsung, yaitu untuk hal pengacakan soal, 

pengawasan dan pemberian nilai. 

2. Telah berhasil membangun sebuah Aplikasi Bank Soal yang dapat 

menyimpang soal-soal dalam jumlah banyak dan siap digunakan pada saat 

siswa akan diberikan latihan soal. 

3. Pengimplementasian Linear Congruent Method pada Aplikasi Bank Soal 

berhasil mengacak soal latihan yang akan diberikan kepada siswa. Dalam 

menjawab soal pada setiap siswa memiliki nomor yang sama tetapi bentuk 

soal yang berbeda. Soal yang tersedia dalam bentuk acak ini untuk 

meminimalisir terjadinya kecurangan. 

4. Aplikasi Bank Soal berbasis website ini dapat membantu memudahkan 

pekerjaan tenaga pendidik dalam kegiatan belajar mengajar dan aplikasi ini 

mudah dipahami oleh penggunanya. 

5. Pengujian blackbox terhadapat Aplikasi Bank Soal telah dilakukan dengan 

baik dan memberikan dokumentasi hasil pengujian yang menginformasikan 

kesesuaian perangkat lunak yang diuji dengan kebutuhan aplikasi serta 

menghasilkan output sesuai dengan yang diharapkan. 

6. Berdasarkan tabel hasil pengujian usability testing hasil keseluruhaan 

jawaban responden sebesar 66,44% pertanyaan mampu dijawab dan 33,56% 

pertanyaan tidak dapat terjawab oleh responden, dari hasil tersebut dapat 

disimpulkan bahwa website Aplikasi Bank Soal adalah baik (B) dan dapat 

dikatakan berhasil. 
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5.2 Saran 

1. Aplikasi pengacakan soal dalam penelitian ini memiliki keterbatasan pada 

jenis soal. Jenis soal yang diacak hanya berupa soal uraian atau text sehingga 

untuk soal dalam bentuk gambar, tabel maupun grafik belum bisa digunakan. 

2. Diharapkan dengan adanya penelitian ini, peneliti selanjutnya dapat 

membuat aplikasi dengan menggunakan metode pengacakan lainnya dan 

mengembangkan aplikasi ini lebih baik lagi, baik dari tampilan maupun 

fitur-fiturnya. 
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