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Abstrak— Pembelajaran bahasa Inggris di Sekolah selama ini masih bersifat konven-sional,
dalam mengajar guru hanya mengandalkan metode ceramah secara klasikal, guru kurang
menggunakan media pendukung selain buku. Metode pembelajaran seperti ini kurang me-
menuhi prinsip-prinsip pembelaja-ran yang efektif dan kurang memberdayakan potensi
siswa. Maka akan dikembangkan prototipe aplikasi pembalajarn Bahasa inggris
menggunakan metode Linear Congruential Generator, dimana pada penelitian sebelumnya
dijelaskan tingkat keakuratan dan proposisi dalam test serta pengacakan dalam menampilkan
huruf dan angka pada pembelajaran sangat baik. Berdasarkan tujuan dari dibuatnya prototipe
pengembangan aplikasi ini maka dapat disimpulkan metode Linear Congruential Generator
dapat berjalan dengan baik dan sangat membantu dalam pencapaian pengacakan soal. Serta
dapat membantu dalam pengembangan belajar mengajar berbasis online, kare-na pada sistem
examp yang digunakan pada metode LCG sangat akurat dalam pengacakan soal-soal yang
diberikan berdasarkan pengajaran.

Abstract— Learning English in schools so far is still conventional, in teaching teachers only
rely on the classical lecture method, teachers use less supporting media other than books.
Learning methods like this do not fulfill the principles of effective learning and do not em-
power students' potential. Then a prototype application for learning English will be developed
using the Linear Congruential Generator method, where in previous research it was explained
that the level of accuracy and propositions in the test and randomization in displaying letters
and numbers in learning is very good. Based on the purpose of making this application de-
velopment prototype, it can be concluded that the Linear Congruential Generator method can
work well and is very helpful in achieving randomization of questions. As well as being able
to assist in the development of online-based teaching and learning, because the exam system
used in the LCG method is very accurate in randomizing the questions given based on teach-

ing.

Keywords—Pembelajaran, LCG, Bahasa, Inggris

1 Pendahuluan

Saat ini perkembangan teknologi dibidang seluler berkembang sangat pesat
dari mulai model seluler itu sendiri hingga fungsinya [1]—[3]. Salah satu con-
toh fungsinya telepon seluler bisa dijadikan sebagai media pembelajaran.
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Mobile application adalah aplikasi yang dapat berjalan diponsel dan dapat
digunakan sebagai media pembelajaran, mengolah dan mendapatkan infor-
masi yang bersifat praktis (tidak terikat waktu dan bisa dibawa kemana-
mana)[4]-[6][7]. Bahasa Inggris merupakan bahasa dunia yang mendominasi
era komunikasi untuk menghubungkan, berinteraksi dan mentransfer ilmu ke
orang lain di seluruh dunia. Hal ini memberikan asumsi bahwa penguasaan
bahasa Inggris merupakan kebutuhan yang sangat penting bagi masyarakat
modern sekarang ini karena penguasaan terhadap bahasa Inggris memu-
dahkan seseorang untuk memperluas pergaulannya di dunia internasional.
Pembelajaran bahasa Inggris di Sekolah selama ini masih bersifat konven-
sional, dalam mengajar guru hanya mengandalkan metode ceramah secara
klasikal, guru kurang menggunakan media pendukung selain buku.
Metode pembelajaran seperti ini kurang memenuhi prinsip-prinsip pembela-
jaran yang efektif dan kurang memberdayakan potensi siswa. Kegiatan bela-
jar mengajar seharusnya mampu mengoptimalkan semua potensi siswa untuk
menguasai kompetensi yang diharapkan guru maupun siswa di sekolah dasar
memerlukan adanya inovasi media pembelajaran [3], [7]. Salah satu produk
teknologi yang dapat digunakan sebagai inovasi dalam pembelajaran adalah
Smartphone.

Perkembangan smartphone saat ini berkembang pesat dan cepat, teknologi
tidak hanya digunakan oleh pengguna sebagai media komunikasi, tetapi juga
sebagai media informasi [6], [8][9]. Salah satunya smartphone yang berbasis
android, android merupakan sistem perangkat mobile yang berkembang pesat
pada saat ini. Pembelajaran akan berlangsung dengan baik, efektif dan me-
nyenangkan jika didukung oleh media pembelajaran yang dapat menarik
minat dan perhatian siswa.

Berdasarkan uraian diatas maka akan dibangun prototipe aplikasi pem-
balajarn Bahasa inggris menggunakan metode Linear Congruential Genera-
tor, dimana pada penelitian sebelumnya dijelaskan tingkat keakuratan dan
proposisi dalam test serta pengacakan dalam menampilkan huruf dan angka
pada pembelajaran sangat baik [3], [10][11], [12]. Dengan dibuatnya aplikasi
ini juga ingin mendapatkan dampak positif yaitu memberikan edukasi dalam
pembelajaran Bahasa inggris yang menyenangkan [13][14][15].

2 Metodologi Penelitian

Linear Congruential Generator (LCG) merupakan salah satu bilangan acak
yang sudah sangat lama ditemukan dan sangat terkenal. Pada algoritma ini
sering diimplementasikan untuk berbagai macam Bahasa pemrograman untuk
menghasilkan angka acak sehingga didefinisikan dalam relasi rekursif [1],

(3], [16].
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Gambar 1. Diagram Flow Linear Congruential Generatot (LCG) [3]
Pada kunci generator merupakan nilai X0, yang biasa juga disebut dengan
benih rahasia. LCG pada periodenya tidak akan mendapatkan nilai lebih besar
dari pada m, jika periodenya kurang dari m. LCG yang mempunyai nilai peri-
ode yang lengkap (m-1), akan memenuhi beberapa kondisi sebagai berikut :

1) b relative prima terhadap m
2) a-1 dapat dibagi dengan semua faktor prima dari m
3) m>maks(a,b,x0)4.2a>0,b>0

secara teori nilai LCG mampu untuk menghasilkan angka acak yang layak,
serta sangat sensitiv dalam memilih nilai yang tidak tepat dan akan
mempengaruhi nilai implementasi LCG. LCG ini akan sangat cocok apabila
di aplikasikan pada non-encypted seperti sebuah simulasi yang mnunjukkan
sifat statistic yang baik dan sangat akurat.

3 Hasil dan Pembahasan

Berdasarkan alur metode LCG, maka dapat digambarkan dengan membentuk
usecase diagram yang akan menunjukkan gambaran interaksi antara user dan
sistem yang akan dikembangkan, dimana usecase tersebut dapat dilihat pada
gambar dibawah ini :

Pengguna

Gambar 2. Usecase Diagram
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Hasil dari penelitian ini akan diuji pada bentuk uji prototipe dengan pengem-
bangan berbasis android, dimana pada hasil ini akan menampilkan tampilan
hasil prototipe yang dikembangkan.

Gambar 4. Tampilan Pembelajarn

Penerapan algoritma LCG dapat dilihat pada pengacakan test yang digunakan
pada menu Quiz yang terdapat pada halaman utama, dimana pertanyaan yang
akan ditampilkan yaitu berdasarkan hasil pembelajaran sebelumnya, berikut
tampilan halaman quiz:

Gambar 5. Halaman quiz dan Hasil

https://jurnal.ikhafi.or.id/index.php/jusibi | 12



JUSIBI (JURNAL SISTEM INFORMASI DAN E-BISNIS)
Volume 5, Nomor 1, Januari 2023 ISSN: Cetak 2655-7541/ Online 2745-5823

Berdasarkan perhitungan maka Penulis akan mencoba melakukan
pengacakan soal, dalam kasus ini totalnya memiliki 50 soal. Soal yang dimun-
culkan dalam kuis ini ditampilkan secara acak dengan menggunakan LCG.
Jika :

a=4,X0=3,c=7, m=49

dimana :

a = Faktor pengalih

c = Increment (penambah)
m = Modulus (jumlah soal)
X0  =seed

Penyelesaian :

X0=3

Xl=4*3+7) mod49 =19

X2=(4*19+7) mod50=34

X3=(4*34+7) mod51=45

X4=(4*45+7) mod 52 =40

X5=(4*40+7) mod 53 =20

X6=(4*20+7) mod 54 =38

X7=(@4*38+7) mod55=12

X8=@4*12+7) mod56=06

X9=@4*6+7) mod57=31

X10=(4 *31+7) mod 58 =33

iterasi berlanjut sampai dengan X10 sehingga didapatkan urutan soal yang
tampil adalah 19, 34, 45, 40, 20, 38, 12, 6, 31 dan 33.

4 Kesimpulan dan Saran

Berdasarkan tujuan dari dibuatnya prototipe pengembangan aplikasi ini maka
dapat disimpulkan metode Linear Congruential Generator dapat berjalan
dengan baik dan sangat membantu dalam pencapaian pengacakan soal. Serta
dapat membantu dalam pengembangan belajar mengajar berbasis online, ka-
rena pada sistem examp yang digunakan pada metode LCG sangat akurat da-
lam pengacakan soal-soal yang diberikan berdasarkan pengajaran.
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