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ABSTRAK

Pendidikan merupakan salah satu pilar utama dalam pembentukan karakter dan peningkatan
kualitas individu serta masyarakat secara keseluruhan. Sebagai proses yang melibatkan
pembelajaran, pengajaran, dan pembentukan sikap, pendidikan berperan penting dalam
memberdayakan individu untuk mengembangkan potensi secara maksimal. Penelitian ini
bertujuan untuk mengimplementasikan Algoritma Linear Congruential Generator (LCG) pada
aplikasi Simulasi Ujian Sekolah di SMK N 1 Ponorogo. Metode pengembangan sistem yang
digunakan adalah Waterfall, yang terdiri dari lima tahapan utama: analisis kebutuhan, perancangan
sistem, implementasi, pengujian, serta pemeliharaan dan evaluasi. Langkah ini dilakukan untuk
mengatasi keterbatasan sistem manual yang memerlukan waktu dan tenaga besar serta berisiko
tinggi terhadap kesalahan. LCG dipilih karena kemampuannya menghasilkan pengacakan soal
yang merata dan acak, menciptakan pengalaman ujian yang lebih adil dan efisien. Hasil pengujian
menunjukkan bahwa LCG berhasil menciptakan tingkat variasi soal yang tinggi, dengan hanya
4.78% kesamaan soal di antara siswa. Dari total 690 soal yang diberikan kepada 23 siswa, hanya
33 soal memiliki kesamaan, sehingga tingkat keacakan optimal mencapai 95.22%. Hasil penelitian
membuktikan bahwa LCG efektif dalam menjaga kerahasiaan dan keunikan soal, mengurangi
potensi kecurangan, serta meningkatkan efisiensi penyusunan soal. Dengan fleksibilitasnya,
metode ini tidak hanya relevan untuk ujian sekolah tetapi juga dapat diterapkan dalam skala yang
lebih luas, memberikan kontribusi positif terhadap inovasi teknologi dalam dunia pendidikan.

Kata kunci : algoritma linear congruential generator, metode waterfall, pengacakan soal,
simulasi ujian sekolah

A. Pendahuluan

Pendidikan merupakan salah satu pilar utama dalam pembentukan karakter dan
peningkatan kualitas individu serta masyarakat secara keseluruhan(Aprilia et al., 2023).
Sebagai proses yang meliputi pembelajaran, pengajaran, dan pembentukan sikap, pendidikan
tidak hanya memberikan pengetahuan tentang ilmu pengetahuan dan keterampilan, tetapi
juga mengembangkan nilai- nilai moral, etika, dan kepemimpinan (Muntahanah et al., 2023).
Melalui pendidikan, individu diberdayakan untuk mengembangkan potensi mereka secara
maksimal, sehingga mampu berkontribusi secara positif dalam masyarakat dan mencapai
kesuksesan pribadi dan profesional. Selain itu, pendidikan juga berperan dalam memajukan
perkembangan sosial, ekonomi, dan budaya suatu bangsa, serta mempersiapkan generasi
muda menghadapi tantangan dan perubahan dalam era globalisasi dan teknologi informasi.
Pendidikan juga memiliki peran strategis dalam membentuk masa depan yang lebih baik
bagi individu, masyarakat, dan bangsa(Aprilia et al., 2023).
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Sekolah memiliki tanggung jawab besar dalam mengatasi permasalahan kecurangan
dalam pelaksanaan ujian(Winata et al., 2022). Kecurangan yang dilakukan oleh murid-
murid tidak hanya merugikan mereka sendiri, tetapi juga merusak integritas proses
pembelajaran dan evaluasi di sekolah. Murid yang terbiasa melakukan kecurangan
cenderung tidak akan mengembangkan kemampuan belajar sebenarnya yang pada
akhirnya dapat berdampak negatif pada prestasi akademis mereka dan kesiapan untuk
menghadapi tantangan di dunia nyata(Elveny et al., 2020). Perilaku curang dalam ujian
juga memberikan contoh buruk tentang pentingnya etika dan integritas dalam kehidupan
kepada murid (Abdilla & Tanti, 2024). Hal ini dapat mengakibatkan terbentuknya pola
perilaku yang tidak jujur dan tidak etis di lingkungan sekolah, yang pada gilirannya dapat
merusak kepercayaan dan hubungan antar individu.

Berdasarkan hasil wawancara dengan Bapak Khamim Qolili dan Bapak Rendra Husni
Tamrin, guru RPL di SMK Negeri 1 Ponorogo, terungkap bahwa proses latihan ujian sekolah
masih dilakukan secara manual menggunakan kertas. Bapak Khamim menyatakan bahwa
proses manual ini memerlukan banyak waktu dan meningkatkan risiko kesalahan, serta
membutuhkan banyak Sumber Daya Manusia (SDM). Penelitian ini dilakukan di SMK
Negeri 1 Ponorogo karena belum adanya sistem yang dapat memantapkan siswa-siswi kelas
3 dalam persiapan Ujian Sekolah. Saat ini, sekolah tersebut belum memiliki sistem simulasi
ujian yang efektif untuk membantu siswa dalam menghadapi ujian dengan lebih baik
(Rahmawati et al., 2022). Selain itu, sekolah ini mengalami kekurangan SDM di bidang
teknologi informasi. Saat ini, hanya ada dua guru RPL, yaitu Bapak Khamim Qolili dan
Bapak Rendra Husni Tamrin, yang harus mengurus registrasi siswa untuk ujian sekolah,
mengajar mata pelajaran teknologi seperti pemrograman dan IoT, serta mengembangkan
modul pembelajaran terbaru agar mata pelajaran RPL dan IoT tetap relevan dengan
perkembangan teknologi. Bapak Rendra menambahkan bahwa mereka juga perlu
mempelajari teknologi terbaru seperti framework Laravel dan React dari JavaScript agar
pembelajaran tetap up-to- date.

Untuk mengatasi permasalahan tersebut, perlu dilakukan pertimbangan serius untuk
mengadopsi teknologi digital dalam proses latihan ujian sekolah(Hasibuan et al., 2023).
Langkah ini bertujuan untuk meningkatkan efisiensi, mengurangi risiko kesalahan, dan
memperbaiki pengelolaan data ujian secara menyeluruh. Selain itu, penggunaan teknologi
untuk memonitor ujian secara online juga menjadi pilihan yang tepat(Pradina et al., 2022).
Lebih jauh lagi, penting bagi sekolah untuk membangun kesadaran akan pentingnya
integritas dalam proses belajar-mengajar. Dengan demikian, sekolah dapat berperan aktif
dalam membentuk murid-murid yang jujur, etis, dan siap menghadapi tantangan di masa
depan (Mushthofa et al., 2021). Algoritma Linear Congruential Generator (LCG) dipilih
karena kemampuannya untuk memberikan solusi yang akurat dan efisien dalam pengacakan
soal ujian. Keakuratan Algoritma Linear Congruential Generator (LCG) terletak pada
kemampuannya menghasilkan rangkaian angka acak dengan distribusi yang merata,
sehingga setiap soal memiliki peluang yang sama untuk dipilih(Asrori et al.,
2023)(Gutierrez, 2022). Hal ini memastikan bahwa setiap siswa dihadapkan pada ujian yang
seimbang dan adil.

Dalam Simulasi Ujian Sekolah, kualitas pengacakan soal sangat penting untuk
memastikan keadilan dan validitas dalam ujian. Proses pengacakan soal harus menghasilkan
variasi soal yang cukup, sehingga setiap siswa dihadapkan pada pertanyaan yang berbeda
untuk mengurangi risiko kecurangan. Selain itu, pengacakan soal juga harus
mempertimbangkan tingkat kesulitan, distribusi materi pelajaran, dan berbagai faktor
lainnya untuk memastikan bahwa ujian mencerminkan pengetahuan dan keterampilan yang
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seimbang. Dengan demikian, kualitas pengacakan soal menjadi faktor kunci dalam menjaga
integritas dan efektivitas Simulasi Ujian Sekolah. Berdasarkan permasalahan yang telah
diuraikan, dapat disimpulkan bahwa penelitian ini akan disusun dengan judul “Perancangan
Aplikasi Simulasi Ujian Sekolah Di Smk Negeri 1 Ponorogo Menggunakan Algoritma
Linear Congruential Generator Berbasis Web”.

B. Metode

Penelitian ini menggunakan metode penelitian deskriptif kuantitatif yang dirancang
untuk mengatasi permasalahan dalam pengacakan soal ujian di SMK Negeri 1 Ponorogo
melalui implementasi algoritma Linear Congruential Generator (LCG) dalam sebuah
aplikasi Simulasi Ujian Sekolah. Berikut adalah tahapan metodologi yang diterapkan:

Identifikasi & Analisa
Masalah

Pengumpulan Data

- = - =2 - A
Analisis Kebutuhan
Sistem

H

Design

Metode
Waterfall

H

Implementasi

H

Pengujian Perangkat
Lunak

Gambar 1. 'Tahapa'n Penelitian

1. Identifikasi dan Analisis Masalah

Pada tahap ini, dilakukan identifikasi dan analisa masalah terkait proses Simulasi Ujian
Sekolah di SMK Negeri 1 Ponorogo, yang masih menggunakan metode manual dalam
pengecekan dan pengacakan soal, menyebabkan waktu proses yang lama, rentan kesalahan,
dan penggunaan banyak kertas. Hal ini berbeda dengan sistem berbasis web yang lebih
efisien, akurat, cepat, dan ramah lingkungan. Solusi yang diusulkan adalah
mengimplementasikan Linear Congruential Generator (LCG) pada aplikasi simulasi ujian
berbasis web untuk meningkatkan efisiensi, akurasi, dan kualitas ujian di SMK Negeri 1
Ponorogo.

2. Pengumpulan Data
Pada tahap pengumpulan data dalam penelitian ini, terdapat dua metode utama yang
digunakan, yaitu studi literatur dan wawancara:

a. Studi Literatur

Studi literatur melibatkan proses membaca dan menganalisis berbagai sumber informasi
yang valid, seperti jurnal, buku, dan website resmi terkait topik penelitian. Tujuannya adalah
untuk mendapatkan pemahaman yang mendalam mengenai sistem yang akan dibuat dan
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untuk mencari solusi yang tepat berdasarkan informasi yang telah ada. Melalui studi
literatur, peneliti dapat mengumpulkan data sekunder yang mencakup catatan akademik,
laporan penelitian sebelumnya, dan publikasi ilmiah yang relevan. Analisis dari studi
literatur membantu dalam merancang dan mengembangkan sistem ujian berbasis web yang
menggunakan algoritma Linear Congruential Generator (LCG) untuk Simulasi Ujian
Sekolah.

b. Wawancara

Wawancara dilakukan dengan guru dan siswa di SMK Negeri 1 Ponorogo sebagai
bagian dari pengumpulan data primer. Proses wawancara ini bertujuan untuk mendapatkan
informasi langsung dari para pemangku kepentingan mengenai pengalaman mereka dengan
sistem ujian konvensional, tantangan yang dihadapi, dan kebutuhan spesifik mereka terkait
dengan sistem ujian berbasis web yang akan dikembangkan. Data yang diperoleh dari
wawancara memberikan wawasan yang sangat berharga untuk memahami bagaimana sistem
ujian saat ini berjalan dan apa yang perlu diperbaiki atau ditingkatkan. Informasi ini
kemudian digunakan dalam analisis lebih lanjut untuk merancang solusi yang sesuai dengan
kebutuhan pengguna melalui implementasi Linear Congruential Generator (LCG) dalam
aplikasi Simulasi Ujian Sekolah.

c. Analisis Kebutuhan Sistem

Analisis kebutuhan sistem terdiri dari kebutuhan fungsional dan non-fungsional.
Kebutuhan fungsional mencakup fitur utama dalam aplikasi Simulasi Ujian Sekolah berbasis
web di SMK Negeri 1 Ponorogo. Siswa dapat melakukan registrasi, login, mengikuti ujian
dengan soal yang diacak menggunakan Linear Congruential Generator (LCG), melihat hasil
ujian, dan logout. Guru memiliki akses untuk login, mengelola data siswa, membuat dan
mengatur soal ujian, memvalidasi pendaftaran siswa, melihat laporan hasil ujian, serta
logout. Admin bertanggung jawab atas pengelolaan data pengguna, pengaturan sistem ujian,
pengacakan soal dengan LCG, serta pengawasan jalannya simulasi ujian. Kebutuhan non-
fungsional mencakup spesifikasi teknis sistem agar dapat berjalan optimal. Sistem berbasis
web ini harus dapat diakses melalui web browser pada perangkat laptop dan smartphone
dengan koneksi internet. Pengembangan sistem menggunakan bahasa pemrograman PHP
dan database MySQL untuk memastikan pengelolaan data yang efisien dan keamanan dalam
proses simulasi ujian.

3. Desain

Pada tahap desain, berbagai aspek teknis sistem dirancang untuk memastikan
implementasi aplikasi simulasi ujian berbasis web di SMK Negeri 1 Ponorogo berjalan
efektif dan efisien. Desain ini meliputi pembuatan Flowchart Linear Congruential Generator
untuk mengacak soal ujian, Use Case Diagram untuk memvisualisasikan interaksi antara
pengguna (admin, guru, siswa) dengan sistem, dan Relasi Tabel untuk menunjukkan struktur
dan hubungan antar tabel dalam database, membentuk dasar yang kuat untuk pengembangan
dan implementasi sistem yang komprehensif dan user-friendly (Muslih et al., 2021).
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Gambar 2. Flowchart Algoritma LCG

C. Hasil dan Pembahasan

Dalam metode Waterfall, tahap implementasi memerlukan pengembangan solusi
perangkat lunak dengan menggunakan bahasa pemrograman PHP dan memanfaatkan
Framework Laravel. Tahap ini berfokus pada penerapan rancangan yang telah disepakati
sebelumnya, seperti flowchart Linear Congruential Generator, Use Case diagram, serta
desain database relasi tabel. Solusi perangkat lunak yang dikembangkan harus memenuhi
persyaratan yang telah ditetapkan dalam fase analisis dan desain. Kolaborasi yang
berkelanjutan dengan pihak terkait seperti guru, siswa, dan admin penting untuk memastikan
bahwa solusi yang dihasilkan sesuai dengan kebutuhan sejak awal proses pengembangan
(Purnia et al., 2019). Dengan menemukan dan memperbaiki masalah yang ada, aplikasi
Simulasi Ujian Sekolah dapat memberikan keacakan soal yang lebih akurat bagi siswa yang
menggunakan sistem ini.

Berikut contoh simulasi perhitungan algoritma LCD, Generator terhadap 2 siswa untuk
memilih 10 soal dari 50 bank soal dengan nilai a = 11, ¢ = 7 dan m = 50 serta nilai awal X0
=1:

Perancangan Aplikasi Simulasi Ujian Sekolah di SMK Negeri 1 Ponorogo...(51-59) ﬂ



| STUDI INFOKOM

ASOSIASI PROGRAM

Proceeding of Informatics Collaborations and Dessimenation Meeting
Infocoding 2026

Siswake 1 X, =1

1) MenghitungX; = (111 + 7)mod 50
X, = 18 mod 50
X, =18

2) Menghitung X, = (11 - 18 + 7)mod 50
X, = 205mod 50
X, =5

3) Menghitung X3 = (115 + 7)mod 50
X3 = 62 mod 50
Xs =12

4) Menghitung X, = (11-12 + 7)mod 50
X, =139 mod 50
X, =39

5) Menghitung X5 = (11 -39 + 7)mod 50
X; =436 mod 50
X5 =36

6) Menghitung X, = (1139 + 7)mod 50
X¢ =403 mod 50
X =3

7) Menghitung X; = (113 + 7)mod 50
X; =40mod 50
X; =40

8) Menghitung Xg = (11 - 40 + 7)mod 50
Xg = 447 mod 50
Xg =47

9) Menghitung Xg = (1147 + 7)mod 50
Xy =524 mod 50
Xy =24

Siswake 2 Xo=2

1) Menghitung X1 = (11 - 2+ 7)mod 50
X1 =29 mod 50
X1 =29

2) Menghitung X> = (11 - 29 + 7)mod 50
X>=326 mod 50
X2 =26

3) Menghitung X3 = (11 - 26 + 7)mod 50
X3=293 mod 50
X3 =43

4) Menghitung X4 = (11 - 43 +7)mod 50
X4=480mod 50
X4 =30

5) Menghitung X5 = (11 - 30 + 7)mod 50
Xs5=337mod 50
X5 =37

6) Menghitung X = (11 - 37 + 7)mod 50
X6 =414 mod 50

Xe =14

7) Menghitung X7 = (11 - 14 + 7)mod 50
X7 =161 mod 50
X; =11

8) Menghitung Xs = (11 - 11 +7)mod 50
X3 =128 mod 50
Xg =28

9) Menghitung Xo = (11 - 28 + 7)mod 50

10)Menghitung X, = (11 - 24 + 7)mod 50 [Xo =315 mod 50
X10 = 271 mod 50 X, =15
Gambar 3. Simulasi Perhitungan Algoritma

Berdasarkan pengujian yang dilakukan terhadap 23 siswa dengan 30 soal, seperti yang
disajikan dalam tabel 1, dapat disimpulkan bahwa tingkat kemiripan antar soal yang dihadapi
oleh para siswa relatif rendah. Dari total 690 soal yang tersedia, terdapat 33 soal yang
memiliki kemiripan antar siswa. Untuk menghitung persentase kemiripan antar soal,
digunakan rumus:

Jumlah soal yang sama
Total Soal

Persentase Kemiripan = x 100%

Dengan jumlah soal yang sama sebanyak 33 soal dari 690 soal yang tersedia, persentase
kemiripannya adalah:

% x 100% = 4,78%

Persentase ini menunjukkan bahwa hanya sekitar 4,78% dari total soal yang diujikan
memiliki kemiripan antar siswa, yang mengindikasikan bahwa urutan soal yang diberikan
kepada para siswa telah berhasil dipersiapkan dengan tingkat variasi yang tinggi.
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Selanjutnya, untuk menghitung persentase soal yang tidak memiliki kemiripan antar siswa,
digunakan rumus:

Persentase Tidak Kemiripan = 100% — kemiripan

Dengan menggunakan hasil perhitungan sebelumnya, persentase soal yang tidak
memiliki kemiripan antar siswa adalah:

100% — 4,78% = 95,22%

Hasil ini menunjukkan bahwa sekitar 95.22% dari soal yang diujikan berbeda antar
siswa, sehingga memberikan variasi yang tinggi dalam pengujian dan membuat urutan soal
lebih acak. Hal ini memperlihatkan bahwa pengujian yang dilakukan berhasil menciptakan
tingkat keacakan yang baik, dan hampir seluruh soal yang diberikan tidak memiliki
kesamaan antar siswa, meningkatkan keunikan dan kerahasiaan hasil ujian.

Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa pengujian pengacakan soal ini telah
mencapai tingkat variasi yang optimal, di mana sebagian besar soal yang dihadapi oleh siswa
tidak memiliki kemiripan. Meskipun terdapat persentase kecil soal yang serupa antar siswa,
hasil pengujian ini menunjukkan bahwa metode pengacakan yang digunakan telah berhasil
menciptakan tingkat keacakan yang tinggi. Hal ini menjadikan pengujian soal ini dapat
diandalkan untuk keperluan ujian dengan menjaga integritas dan keberagaman soal yang
dihadapi oleh siswa.

D. Simpulan

Hasil implementasi algoritma Linear Congruential Generator (LCG) pada aplikasi
Simulasi Ujian Sekolah di SMK N 1 Ponorogo telah berhasil menghasilkan pengacakan soal
dengan tingkat variasi yang tinggi. Berdasarkan data hasil pengujian yang dirangkum dalam
tabel 1, algoritma Linear Congruential Generator (LCG) terbukti mampu menghasilkan
tingkat variasi soal yang sangat tinggi. Pengacakan soal dengan metode ini memastikan
bahwa mayoritas siswa menerima urutan soal yang berbeda, menciptakan pengalaman ujian
yang lebih adil dan unik. Dari total 690 soal yang diberikan kepada 23 siswa, hanya 33 soal
yang memiliki kesamaan antar siswa, yang setara dengan persentase kemiripan sebesar
4.78%. Persentase ini menunjukkan bahwa tingkat kesamaan soal yang dihadapi siswa
sangat rendah, sehingga pengacakan soal yang dihasilkan oleh algoritma LCG dapat
dikategorikan sangat efektif dalam menciptakan distribusi soal yang bervariasi.

Algoritma Linear Congruential Generator (LCG) terbukti efektif dalam menghasilkan
pengacakan soal dengan tingkat variasi yang sangat tinggi, sebagaimana terlihat dari hasil
pengujian yang menunjukkan bahwa hanya 33 dari 690 soal, atau sekitar 4.78%, yang
memiliki kemiripan antar siswa. Dengan tingkat kesamaan soal yang rendah ini, algoritma
LCG berperan penting dalam menjaga kerahasiaan, keunikan, dan keberagaman soal yang
diterima oleh setiap siswa, sehingga potensi kecurangan atau kolusi dapat diminimalkan.
Tingkat keacakan yang dicapai juga tergolong optimal, dengan 95.22% soal tidak memiliki
kesamaan antar siswa, yang mendukung pelaksanaan ujian yang lebih adil, transparan, dan
berkualitas.
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