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Rancang Bangun Kuis Online Untuk Aplikasi E-Learning di SMP 

Negeri 1 Sukatani menggunakan Algoritma MCRNG 

 

 

Abstrak 

 

SMP Negeri 1 Sukatani merupakan salah satu sekolah menengah pertama di wilayah 

Kabupaten Bekasi yang belum memanfaatkan  E-learning dalam kegiatan belajar 

mengajar. Untuk itu dibangun sebuah aplikasi e-learning berbasis website dengan 

memanfaatkan framework Laravel agar diharapkan dapat memudahkan pihak 

sekolah dalam kegiatan belajar mengajar. E-learning adalah pembelajaran jarak 

jauh (distance learning) yang memanfaatkan teknologi komputer, jaringan komputer 

dan internet. Dengan e-learning pembelajaran dapat berlangsung tanpa harus ada 

pengajar dan murid dalam suatu kelas. Salah satu fitur dalam e-learning yaitu 

adanya kuis online. Fitur kuis online diharapkan aman dari kecurangan siswa karena 

soal-soal yang disajikan akan diacak menggunakan algoritma Multiplicative 

Congruential Random Number Generator (CRNG). Multiplicative Congruential 

Random Number Generator (MCRNG) merupakan salah satu jenis dari algoritma 

RNG (Random Number Generator) 

 

Kata kunci: E-learning, Laravel,  Multiplicative Congruential Random Number 

Generator (CRNG) 
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BAB I  

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

E-learning adalah pembelajaran dapat berlangsung tanpa harus ada pengajar dan 

murid dalam suatu kelas. Pembelajaran dapat berlangsung meski terdapat perbedaan 

waktu dan tempat antara pengajar dan murid. (RAHMAN and RATNA, 2018). 

Pemanfaatan E-learning masih belum banyak di implementasikan pada beberapa 

sekolah khususnya sekolah-sekolah yang berada diwilayah kabupaten, salah satunya 

SMP Negeri 1 Sukatani. Menurut pak Drs. Kusdani selaku wakil dalam bidang 

kurikulum di SMP Negeri 1 Sukatani menjelaskan alasan mereka belum 

menggunakan E-learning dalam KBM karena belum memiliki website E-learning 

tersebut dan keterbatasan pengetahuan para guru dan murid dalam menggunakan 

teknologi. 

Keberlangsungan dan kualitas E-learning harus selalu dijaga dan ditingkatkan agar 

permasalahan tersebut dapat teratasi sehingga tujuan pendidikan tetap tercapai. Salah 

satu fitur dalam e-learning yaitu adanya kuis online. Fitur kuis online ini juga aman 

dari kecurangan siswa karena soal-soal yang disajikan akan diacak menggunakan 

algoritma Multiplicative Congruential Random Number Generator (CRNG). Dengan 

mengacak soal-soal secara random sehingga setiap siswa nantinya akan mendapatkan 

soal yang berbeda-beda. Dan hasil soal-soal yang telah di kerjakan oleh siswa 

nantinya akan ditampilkan secara akurat yang dapat dilihat langsung oleh siswa 

tersebut. 

Selain fitur kuis tersebut E-learning dirancang dengan menambahkan sebuah fitur 

penanda untuk materi-materi yang telah dipelajari oleh siswa tersebut , sehingga 

meminimalisir siswa yang lupa tehadap materi apa saja yang telah mereka pelajari. 

Materi pembelajaran E-learning dapat di unduh oleh siswa ke perangkat mereka agar 

mereka dapat belajar secara offline di manapun mereka berada. 
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. 

Uraian tersebut menjadi alasan penulis mencoba membangun sebuah aplikasi E-

learning berbasis web yang dimana aplikasi ini diharapkan dapat memberikan 

kemudahan dalam kegiatan balajar mengajar. Penulis mengangkat masalah ini dalam 

penyusunan skripsi yang berjudul “Rancang Bangun Kuis Online   dari Aplikasi E-

Learning di SMP Negeri 1 Sukatani menggunakan Algoritma MCRNG”. 

1.2 Rumusan Masalah 

Mengacu pada latar belakang yang telah diuraikan sebelumnya, maka rumusan 

masalahnya adalah:  

1. Bagaimana membangun aplikasi E-Learning untuk SMP Negeri 1 Sukatani dengan 

menggunakan framework Laravel? 

2. Bagaimana mengimplementasikan algoritma Multiplicative Congruential Random 

Number Generator pada sistem E-learning?  

1.3 Batasan Masalah 

Batasan masalah dalam penelitian ini diantaranya : 

1.  Aplikasi E-Learning ini dikhususkan hanya untuk admin, guru, dan siswa SMP 

Negeri 1 Sukatani. 

2. Bahasa yang digunakan dalam aplikasi ini yaitu Bahasa Indonesia dan Bahasa 

Inggris. 

3. Database aplikasi ini dibuat menggunakan MySql. 

4. Implementasi aplikasi ini menggunakan bahasa pemograman PHP dengan 

framework Laravel. 

5. Soal kuis hanya berupa pilihan ganda. 

1.4 Tujuan dan Manfaat 
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Adapun tujuan dan manfaat dari penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1.4.1 Tujuan Penelitian 

Tujuan yang ingin dicapai pada penelitian ini yaitu perancangan website e-learning 

dengan menerapkan algoritma Multiplicative Congruential Random Number 

Generator sebagai pola pengacakan soal kuis online. 

1.4.2 Manfaat Penelitian 

Adapun penelitian ini mempunyai beberapa manfaat yang dapat diperoleh, 

diantaranya adalah sebagai berikut: 

1. Membangun website  E-learning yang ditujukan untuk SMP Negeri 1 Sukatani 

2. Membangun sebuah sistem untuk memudahkan para admin, guru, dan siswa dalam 

kegiatan belajar dan mengajar. 

3. Memudahkan siswa dalam mendapatkan materi atau melaksanakan kuis tanpa 

harus hadir secara fisik. 

4. Memudahkan guru dalam memberikan bahan ajar dengan memanfaatkan aplikasi 

e-learning tanpa keterbatasan waktu. 

1.5 Metode Penyelesaian Masalah 

Untuk metode penelitian yang digunakan adalah SDLC (System Development Life 

Cycle) dalam model waterfall. Model waterfall yaitu sebuah model pengembangan 

perangkat lunak yang menyediakan pendekatan alur hidup perangkat lunak secara 

sekuensial atau berurutan (Dharmawan & , 2018). Model waterfall juga merupakan 

model klasik dari pengembangan perangkat lunak yang bersifat berurut (Apriliah, et 

al., 2019).  
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Gambar 1.1 Metode Waterfall 

Berikut ini adalah tahapan dari metode waterfall yaitu: 

a. Requirement 

Proses mengumpulkan informasi kebutuhan sistem/perangkat lunak melalui 

konsultasi dengan user system. Proses ini mendefinisikan secara rinci 

mengenai fungsi-fungsi, batasan dan tujuan dari perangkat lunak sebagai 

spesifikasi sistem yang akan dibuat. Informasi dan wawasan yang diperoleh 

dapat berupa wawancara, survei, studi pustaka, observasi, dan diskusi. 

b. System and Software Design 

Tahapan perancangan sistem mengalokasikan kebutuhan-kebutuhan sistem 

baik perangkat keras maupun perangkat lunak dengan membentuk arsitektur 

sistem secara keseluruhan. Perancangan perangkat lunak melibatkan 

identifikasi dan penggambaran abstraksi sistem dasar perangkat lunak dan 

hubungannya dengan membuat rancangan desain input dan output dari sitem 

informasi yangmembentuk arsitektursistem secara keseluruhan dengan 

menggunakan tool-tool grafis dari UML 

c. Implementation and unit testing 

perancangan perangkat lunak direalisasikan sebagai serangkaian program atau 

unit program. Pengujian melibatkan verifikasi bahwa setiap unit memenuhi 

spesifikasinya. 

d. Integration and system testing 

Unit-unit individu program atau program digabung dan diuji sebagai sebuah 

sistem lengkap untuk memastikan apakah sesuai dengan kebutuhan perangkat 
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lunak atau tidak. Setelah pengujian, perangkat lunak dapat dikirimkan ke 

pengguna.  

e. Operation and maintenance 

Sistem diterapkan (di-install) dan dipakai. Pemeliharaan mencakup koreksi 

dari beberapa kesalahan yang tidak diketemukan pada tahapan sebelumnya, 

perbaikan atas implementasi unit sistem dan pengembangan pelayanan sistem, 

sementara persyaratan-persyaratan baru ditambahkan. 



 

 

69 

 

BAB V  

PENUTUP 

5.1 Kesimpulan 

Berdasarkan hasil dari implementasi dan pengujian sistem yang telah dilakukan 

sebelumnya terhadap rancang bangun website E-learning di SMP Negeri 1 Sukatani 

dengan menerapkan Algoritma Multiplicative Congruential Random Number 

Generator (MCRNG), dapat disimpulkan bahwa website E-learning ini telah berhasil 

dibangun dengan menggunakan framework Laravel. Algoritma MCRNG dapat di 

aplikasikan kedalam sebuah soal dengan baik dan memiliki keunggulan dalam 

kecepatan pengacakan soal dibanding dengan algoritma RNG lainnya. Website E-

learning ini bermanfaat untuk memudahkan Guru dan Siswa dalam kegiatan belajar 

mengajar, hal ini dibuktikan oleh penulis dengan melakukan beta testing yang 

mendapatkan hasil 75% responden ( 33% sangat setuju dan 42% setuju ) menyatakan 

bahwa website e-learning SMP Negeri 1 Sukatani ini berhasil menyelesaikan 

masalah untuk membantu civitas SMP Negeri 1 Sukatani dalam melakukan kegiatan 

belajar mengajar secara online dan dapat membantu pihak sekolah dalam pengelolaan 

data 

5.2 Saran 

Berdasarkan hasil dari perancangan aplikasi E-learning SMP Negeri 1 Sukatani 

dengan mengimplementasikan algoritma Multicative Congruent Random Number 

Generator, penulis memiliki beberapa saran bagi pengembang selanjutnya  yaitu: 

a. Kembangkan aplikasi E-learning ini dengan mengintergrasikan aplikasi e-

learning kedalam sistem informasi sekolah, agar pengguna dapat 

mengaksesnya cukup dengan satu website. 

b. Saat ini tipe soal quiz masih berupa pilihan ganda, tipe soal dapat 

dikembangkan menjadi isian singkat atau essay dengan memanfaatkan 

teknologi seperti text mining. 

c. Kembangkan aplikasi E-learning dengan menambahkan beberapa fitur, 

seperti berita online tentang pendidikan, artikel pembelajaran untuk 

meningkatkan minat baca siswa. 
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Lampiran 1 Pengujian Algoritma MCRNG 

 

PENGUJIAN ALGORITMA MCRNG 

 

       Nilai   

   

Zi=Z0 (nilai 
awal)   a=3   

   a ≠ bilangan genap  Z0=1   

   a ≠ bilangan kelipatan m  

m= (3^7)-1 = 
2186   

   

a dan m = bilangan 
maksimal    

no a Zo m aZ0 Zi+1 Ri   
1 3 1 2186 3 3 0.00137237   
2 3 3 2186 9 9 0.004117109   
3 3 9 2186 27 27 0.012351327   
4 3 27 2186 81 81 0.03705398   
5 3 81 2186 243 243 0.11116194   
6 3 243 2186 729 729 0.333485819   
7 3 729 2186 2187 1 0.000457457   
8 3 1 2186 3 3 0.00137237   
9 3 3 2186 9 9 0.004117109   

10 3 9 2186 27 27 0.012351327   

         

         
maka nilai yang didapat = 3 9 27 81 243 729  
note: nilai m harus bernilai besar jika tidak ingim memunculkan bilangan yang 
sama   

 

 

 

 

 

 

 

 

 

𝑍𝑖+1 = 𝑎𝑍𝑖  𝑚𝑜𝑑 𝑚 

𝑅𝑖 =  
𝑍𝑖+1

𝑚
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Lampiran 1 Pengujian Algoritma MCRNG Lanjutan 

Zi=Z0 (nilai awal)  
a ≠ bilangan genap  
a ≠ bilangan kelipatan m 

a dan m = bilangan maksimal 
agar didapatkan soal tanpa duplikasi dibutuhkan soal 3 kali dari jumlah soal yang 
dimunculkan 

no a Zo m aZ0 Zi+1 Ri    
1 3 1 31 3 3 0.096774    
2 3 3 31 9 9 0.290323    
3 3 9 31 27 27 0.870968    
4 3 27 31 81 19 0.612903    
5 3 19 31 57 26 0.83871    
6 3 26 31 78 16 0.516129    
7 3 16 31 48 17 0.548387    
8 3 17 31 51 20 0.645161   

9 3 20 31 60 29 0.935484    
10 3 29 31 87 25 0.806452    

no a Zo m aZ0 Zi+1 Ri    
1 3 2 31 6 6 0.193548    
2 3 6 31 18 18 0.580645    
3 3 18 31 54 23 0.741935    
4 3 23 31 69 7 0.225806    
5 3 7 31 21 21 0.677419    
6 3 21 31 63 1 0.032258    
7 3 1 31 3 3 0.096774    
8 3 3 31 9 9 0.290323    
9 3 9 31 27 27 0.870968    

10 3 27 31 81 19 0.612903    
no a Zo m aZ0 Zi+1 Ri    

1 3 3 31 9 9 0.290323    
2 3 9 31 27 27 0.870968    
3 3 27 31 81 19 0.612903    
4 3 19 31 57 26 0.83871    
5 3 26 31 78 16 0.516129    
6 3 16 31 48 17 0.548387    
7 3 17 31 51 20 0.645161    
8 3 20 31 60 29 0.935484    
9 3 29 31 87 25 0.806452    

10 3 25 31 75 13 0.419355    
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no a Zo m aZ0 Zi+1 Ri    
1 3 4 31 12 12 0.387097    
2 3 12 31 36 5 0.16129    
3 3 5 31 15 15 0.483871    
4 3 15 31 45 14 0.451613    
5 3 14 31 42 11 0.354839    
6 3 11 31 33 2 0.064516    
7 3 2 31 6 6 0.193548    
8 3 6 31 18 18 0.580645    
9 3 18 31 54 23 0.741935    

10 3 23 31 69 7 0.225806    

          
no a Zo m aZ0 Zi+1 Ri    

1 3 5 31 15 15 0.483871    
2 3 15 31 45 14 0.451613    
3 3 14 31 42 11 0.354839    
4 3 11 31 33 2 0.064516    
5 3 2 31 6 6 0.193548    
6 3 6 31 18 18 0.580645    
7 3 18 31 54 23 0.741935    
8 3 23 31 69 7 0.225806    
9 3 7 31 21 21 0.677419    

10 3 21 31 63 1 0.032258    

          
no a Zo m aZ0 Zi+1 Ri    

1 3 6 31 18 18 0.580645    
2 3 18 31 54 23 0.741935    
3 3 23 31 69 7 0.225806    
4 3 7 31 21 21 0.677419    
5 3 21 31 63 1 0.032258    
6 3 1 31 3 3 0.096774    
7 3 3 31 9 9 0.290323    
8 3 9 31 27 27 0.870968    
9 3 27 31 81 19 0.612903    

10 3 19 31 57 26 0.83871    
 
 
           

          
no a Zo m aZ0 Zi+1 Ri    
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1 3 7 31 21 21 0.677419    
2 3 21 31 63 1 0.032258    
3 3 1 31 3 3 0.096774    
4 3 3 31 9 9 0.290323    
5 3 9 31 27 27 0.870968    
6 3 27 31 81 19 0.612903    
7 3 19 31 57 26 0.83871    
8 3 26 31 78 16 0.516129    
9 3 16 31 48 17 0.548387    

10 3 17 31 51 20 0.645161    

          

          
no a Zo m aZ0 Zi+1 Ri    

1 3 8 31 24 24 0.774194    
2 3 24 31 72 10 0.322581    
3 3 10 31 30 30 0.967742    
4 3 30 31 90 28 0.903226    
5 3 28 31 84 22 0.709677    
6 3 22 31 66 4 0.129032    
7 3 4 31 12 12 0.387097    
8 3 12 31 36 5 0.16129    
9 3 5 31 15 15 0.483871    

10 3 15 31 45 14 0.451613    

          

          
no a Zo m aZ0 Zi+1 Ri    

1 3 9 31 27 27 0.870968    
2 3 27 31 81 19 0.612903    
3 3 19 31 57 26 0.83871    
4 3 26 31 78 16 0.516129    
5 3 16 31 48 17 0.548387    
6 3 17 31 51 20 0.645161    
7 3 20 31 60 29 0.935484    
8 3 29 31 87 25 0.806452    
9 3 25 31 75 13 0.419355    

10 3 13 31 39 8 0.258065    

          
           
no a Zo m aZ0 Zi+1 Ri    

1 3 10 31 30 30 0.967742    
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2 3 30 31 90 28 0.903226    
3 3 28 31 84 22 0.709677    
4 3 22 31 66 4 0.129032    
5 3 4 31 12 12 0.387097    
6 3 12 31 36 5 0.16129    
7 3 5 31 15 15 0.483871    
8 3 15 31 45 14 0.451613    
9 3 14 31 42 11 0.354839    

10 3 11 31 33 2 0.064516    
 


