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ABSTRAK 

 

Nur Sam’un Alqozi Pembuatan Aplikasi Quizapp Berbasis Android Dengan 

Metode Linear Congruent Method (Lcm) Sebagai Alat Bantu Belajar Untuk 

Mahasiswa Teknik Informatika, Skripsi, Teknik Informatika, FT UN PGRI 

Kediri, 2022. 

 

Kata kunci : Android, Aplikasi Pembelajaran, LCM, Linear Congruent Method 

 

 Pembelajaran menggunakan media buku sudah sering di lakukan tetapi 

dengan berkembangnya teknologi pembelajaran dapat dilakukan dimanapun dan 

kapanpun. Dengan memanfaatkan teknologi smartphone berbasis android 

Penelitian ini bertujuan untuk membuat aplikasi yang dapat digunakan sebagai 

alat bantu belajar mahasiswa teknik informatika berbasis android. Metode yang 

digunakan unutuk pembuatan aplikasi ini adalah model air terjun. Hasil dari 

penelitian ini yaitu sebuah aplikasi yang memberikan sumber informasi mengenai 

bahasa pemograman dan juga memberikan soal berupa kuis pilihan ganda serta 

koreksi dari jawaban tersebut setelah selesai menyelesaikan kuis yang semua ini 

dimuat dalam bentuk aplikasi berbasis android dan juga menggunakan pengujian 

black box sebagai testing terhadap semua fungsi dan fitur yang tersedia di aplikasi 

didapatkan hasil yang sudah sesuai dengan yang telah dirancang dan sudah di 

harapkan. Dengan adanya aplikasi ini diharapkan dapat menambahkan pilihan 

bagi orang yang ingin mempelajari bahasa pemograman terutama bagi mahasiswa 

teknik infortmatika 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

Dalam bab ini akan dipaparkan mengenai latar belakang masalah yang 

menjadi alur permasalahan dalam pembuatan aplikasi quiz yang digunakan 

sebagai media pembelejaran yang akan di buat. Selain itu akan diuraikan juga 

tentang rumusan masalah, batasan masalah, dan tujuan penlitian, Serta kegunaan 

dan manfaat yang akan dicapai dalam kegiatain penlitian yang akan dilakukan. 

A. Latar Belakang Masalah 

Belajar merupakan suatu kegiatan untuk memperoleh ilmu 

pengetahuan. Di masa teknologi pembelajaran yang semakin beragam  ini, 

sumber ilmu dapat diperoleh di mana saja. Kegiatan dalam mencari ilmu 

dapat dilakukan dengan cara berinteraksi dengan orang lain maupun 

berinteraksi menggunakan sebuah perangkat smartphone yang di gunakan 

untuk membaca sebuah artikel dari media sosial maupun media lain. 

Pada era saat ini melakukan kegiatan belajar tidak hanya dengan cara 

membaca sebuah buku, jurnal, maupun media cetak lainya melainkan juga 

dapat dilakukan dengan  menggunakan sebuah perangkat smartphone. Pada 

saat ini hampir setiap mahasiswa memiliki smartphone yang dapat 

digunakan sebagai media hiburan, media komunikasi, atau media belajar. 

Dalam mememanfaatkan smartphone sebagai media belajar terkadang 

mahasiswa merasa jenuh dalam mencari informasi dengan membaca sebuah 

artikel maupun jurnal yang penuh dengan kata-kata dan tulisan yang belum 
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tentu mereka pahami. Oleh karena itu mahasiswa membutuhkan sebuah 

metode belajar yang praktis. 

Dengan alasan tersebut maka penulis tertarik membuat sebuah alat 

bantu belajar dengan konsep aplikasi berbasis android yang dikemas dengan 

cara interaktif dan informatif yang dapat meningkatkan motivasi dan 

pengalaman yang menyenangkan dalam kegiatan belajar, dalam aplikasi ini 

juga menerapkan algoritma Linear Congruent Method (LCM).  

Algoritma LCM sendiri merupakan sebuah algoritma yang 

membangkitkan nilai acak dan nilai acak tersebut memiliki pola-pola 

tersendiri yang tidak akan mengalami pengulangan pola yang sama 

tergantung dalam memasukan nilai konstanta pada algoritma LCM sehingga 

pola-pola ini dapat digunakan sebagai pengacakan soal agar soal tidak 

monoton dan lebih variatif. 

 

B. Identifikasi Masalah 

Dari paparan latar belakang diatas ditemukan permasalahan yaitu 

mahasiswa membutuhkan alat bantu belajar yang informatif di bidang mata 

kuliah teknik informatika dan interaktif yang dapat digunakan dimana saja. 

 

C. Rumusan Masalah 

Dari paparan latar belakang dan identifikasi masalah diatas 

ditemukan rumusan masalah yaitu bagaimana cara merancang sistem 

aplikasi quiz yang bersifat interaktif dan informatif?. 
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. 

D. Batasan Masalah 

Dalam aplikasi quiz ini memiliki banyak aspek dalam 

membanngunya, maka dibutuhkan dengan batasan masalah penulisan agar 

ruang lingkup permasalahan tidak meluas : 

1. Aplikasi ini hanya dapat dijalankan di smartphone android versi 5.0 ke 

atas 

2. Aplikasi ini bersifat single player 

3. Metode yang dipakai untuk pengacakan soal adalah metode LCM 

4. Soal dan materi pembelajaran yang digunkan adalah bahasa 

pemograman seperti PHP, Python, C++ 

5. Soal-soal dan materi pembelajaran dibuat dan diambil dari web resmi 

dari setiap kategori dan web refrensi lainya yang berhubungan dengan 

kategori tersebut. 

6. Soal hanya berupa pilihan ganda 

7. Soal hanya disajikan dalam bentuk teks. 

8. Pengeditan soal hanya dapat dilakukan oleh admin. 

9. Soal-soal dan materi dibagi dalam setiap kategori. 

10. Aplikasi ini tidak dapat mengetahui soal mana yang belum terjawab 

pada proses pengerjaan quiz 

11. Penggunaan aplikasi harus terhubung internet. 

12. Dalam aplikasi ini tidak menyediakan statistik atau perkembangan 

pengguna dalam melakukan kegiatan belajar. 
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13. Penmbaruan materi pembelajaran harus disertai dengan pembaruan 

aplikasi. 

 

E. Tujuan Penelitian 

Tujuan dari penilitian ini adalah memberikan pilihan sarana belajar 

berbasis android yang interaktif dan informatif dan dapat digunakan dimana 

saja. 

 

F. Manfaat dan Kegunaan Penelitian 

1. Manfaat 

Manfaat yang dapat diperoleh dari penelitian ini adalah  agar 

pengguna dapat pengalaman menyenangkan dalam melakukan kegiatan 

belajar melalui smartphone dan sadar akan fungsi smartphone juga dapat 

digunakan sebagai media belajar. 

2. Kegunaan 

Kegunaan dari penilitian “Perancangan Sistem Aplikasi Quizapp 

Berbasis Android Menggunakan Metode Linear Congruent Method 

(LCM)” diharapkan agar dapat memberikan sarana belajar yang dapat 

meningkatkan motivasi pengguna dalam proses belajar dan memberikan 

kemudahan dalam mencari sumber informasi. 
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G. Metode Penelitian 

1. Pendekatan Dan Teknik Penelitian 

a. Teknik Penelitian 

Metodologi penelitian yang digunakan penulis untuk 

membangun aplikasi edukasi berbasis android adalah analisis 

deskriptif kualitatif, yaitu metode yang bertujuan mendapatkan 

gambaran, tahap-tahap yang diperlukan. 

b. Prosedur Penelitian 

Peneleiti menggunakan metode waterfall dalam pengembangan 

aplikasi yang akan dibuat, dimana metode waterfall membangun 

sistem secara keseluruhan dilakukan secara sistematis atau urut 

melalui beberapa tahapan-tahapan dimana dalam tahapan tersebut 

tidak boleh ada yang dilompati. 

 

Gambar 1.1 diagram waterfalll 
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1) Study Literatur 

Dalam study literatur ini mempelajari buku-buku referensi jurnal 

penelitian dan sumber lainya yang dirasa berkaitan dengan 

masalah yang diteliti dan dapat membantu mempermudah dalam 

memecahkan masalah yang ada dalam penlitian yang dilakukan. 

2) Requirement 

Dalam tahap ini penulis akan mengumpulkan data-data yang 

dibutuhkan dalam proses pembuatan aplikasi. pengumpulan data 

dilakukan dengan cara membaca jurnal-jurnal yang sudah ada dan 

melakukan wawancara, dan melakukan pembuatan soal yang di 

ambil dari web resmi dari setiap kategori soal, mempersiapkan use 

case dimana agar dapat mengetahui proses interaksi antara user 

dengan aplikasi yang akan buat nanti. 

3) Design 

Dalam tahap design berfokus dalam proses pembangunan aplikasi. 

Dimana penulis akan mulai mengelompokan data-data yang di 

dapat dari tahap sebelumnya mulai di tata dalam struktur data 

dimana data di masukan dalam tabel yang akan digambarkan 

dalam  diagram ERD dimana agar tabel itu dapat berfungsi secara 

efesien agar tidak terjadi pembekakan memori pada aplikasi 

maupun kegagalan dalam proses pengambilan data saat aplikasi 

dijalankan. Dan akan dilanjutkan proses pembuatan flowchart dari 

aplikasi agar proses dari aplikasi yang akan dibuat jelas mulai dari 
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mulainya aplikasi hingga berakhirnya aplikasi. Dan 

mempersiapkan desain tampilan yang berisi gambar dan file 

pendukung yang diperlukan dalam proses pembuatan aplikasi 

4) Implementation 

Pada tahap ini proses perkodingan dimulai. Dimana data dan 

desain yang di ambil dari tahap sebelumnya mulai diproses 

mengikuti alur dari flowchart yang sebelumnya telah dibuat, 

penataan data yang dapat dilihat di ERD sehingga proses 

pembuatan aplikasi hanya tinggal mengikuti desain yang sudah 

ada. 

5) Testing 

melanjutkan dalam tahap implementation aplikasi yang sudah 

dibuat akan uji pada tahap testing. Dimana pada tahap ini setiap 

fungsi dari aplikasi akan diuji satu persatu dari perangkat-

perangkat yang berbeda agar dapat mengetahui adakah kegagalan 

dalam proses berjalananya aplikasi yang telah dibuat 

6) Maintenance 

Aplikasi yang telah dibuat akan dilakukan pemeliharan sistem 

termasuk dalam memperbaiki kesalahan (bug) yang tidak dapat 

ditemukan dalam tahap testing. 

7) Dokumentasi 

Pada tahap ini penulisan dokumentasi dimana fungsi dokumentasi 

adalah untuk memberikan informasi terkait pada aplikasi yang 
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telah dibuat untuk pengguna maupun orang lain. Dimana setiap 

fungsi, proses, penggunaan dan pemeliharaan dari aplikasi yang 

dibuat akan diapaparkan dalam dokumentasi tersebut. 

8) Penulisan Laporan 

Pada tahap pengembangan aplikasi dari awal sampai akhir 

penulisan laporan akan dilakukan secara berkala mengikuti proses 

pengerjaan aplikasi. 

2. Populasi Dan Pengambilan Sampel 

Dalam penelitian ini di butuhkan sampel dari suatu populasi yang 

digunakan untuk melakukan uji coba pada aplikasi quiz yang akan 

dikembangkan 

Aplikasi quiz ini dikembangkan sebagai alat bantu belajar yang 

menyediakan informasi mengenai bahasa pemograman. Sehingga 

populasi yang digunakan untuk pengujian aplikasi ini adalah mahasiswa 

fakultas teknik. Namun dengan berbagai pertimbangan tidak mungkin 

untuk melakukan pengujian pada seluruh mahasiswa teknik, sehingga 

populasi dipersempit menjadi mahasiswa fakultas teknik dengan jurusan 

teknik informatika karena materi yang ada di aplikasi berkaitan dengan 

mata kuliah yang ada dengan jurusan teknik informatika. 

Dengan menggunakan pengambilan sampel menggunakan metode 

nonprobality sampling jenis purposive. Sehingga tidak semua sampel 

memiliki kriteria yang sesuai dengan fenomena yang diteliti. Dengan itu 

teknik purposive sampling menetapkan petimbangan-pertimbangan 
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tertentu yang harus dipenuhi oleh sampel-sampel yang digunakan pada 

penelitian ini. 

3. Metode Pengumpulan Data 

a) Interview (Wawancara) 

Wawancara digunakan untuk pengumpulan data apabila peneliti ingin 

melakukan studi pendahuluan untuk mencari permasalahan yang akan 

diteliti, dan untuk mengetahui hal-hal dari responden. Wawancara 

dapat dilakukan dengan cara terstruktur, maupun tidak terstruktur, dan 

dapat dilakukan dengan tatap muka (face to face) atau dengan 

menggunakan metode yang lain. 

b) Kuesioner (Angket) 

Kuesinor merupakan teknik pengumpulan data yang dilakukan dengan 

cara memberi beberapa lembar pertanyaan yang nanti akan dijawab 

oleh reponden. Metode ini efesien bila peneliti tahu variabel apa saja 

yang akan diukur dan tahu apa yang bisa diharpkan dari responden, 

dan kuseioner juga cocok digunakan bila responden banyak dan 

tersebar di beberapa wilayah. Dalam memberikan kuesioner dapat 

dilakukan secara langsung ataupun secara daring. 

4. Teknik Analisis 

Data yang dipakai pada penelitian ini adalah data kualitatif dan 

kuantitatif. Data kualitatif yang di diperoleh yatu berupa saran dan 

komentar dari responden, ahli materi dan ahli media yang kemudian di 

analisi dan merevisi aplikasi yang telah dirancang.  
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Data kuantitatif diperoleh dari kuesioner yang telah di bagikan 

kepada responden, ahli materi dan ahli media kemudian hasil dari 

kuesioner akan dihitung skor rata-ratanya menggunakan rumus berikut :  

�̅� =
(∑𝑥 𝑁)

𝑁
 .......... (1) 

�̅� = Nilai rata-rata  

∑ = Jumlah semua nilai responden  

∑N = Jumlah data kuantitatif dihitung rata-ratanya, lalu kemudian 

dirubah menjadi nilai kualitatif berskala 10 menggunakan skala likert 

pada acuan tabel konversi nilai yang diadopsi dari sukardjo sebagai 

berikut. 

Tabel 1.1 Skor 

Interval Skor Kategori 

81 – 100 Sangat layak/sangat baik 

61 – 80 Layak/baik 

41 – 60 Cukup layak/cukup baik 

21 – 40 Kurang layak/kurang baik 

1 – 20 Sangat kurang layak/sangat kurang baik 

 

H. Jadwal Penelitian 

Tabel 1.2 Jadwal Penelitian 

No Jenis Kegiatan 

Bulan Ke- 

1 

Bulan Ke- 

2 

Bulan Ke- 

3 
Bulan Ke- 4 

1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 

1.  Study Literatur                 

2.  Requrement                 

3. Design                 

4. Implementation                 
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5. Testing                 

6. Maintenance                 

7. Dokumentasi                 

8. 
Penulisan 

Laporan 

                

 

I. Sistematis Penulisan Laporan 

BAB I PENDAHULUAN 

Dalam bab ini dijelaskan perihal pembahasan masalah secara umum 

meliputi latar belakang, identifikasi masalah, rumusan masalah, batasan 

masalah, tujuan penelitian, manfaat dan kegunaan penelitian, metode 

penelitian, jadwal penelitian, dan sistematika penulisan laporan. 

BAB II TINJAUAN PUSTAKA 

Bab ini berisi teori-teori yang membantu untuk perancangan aplikasi yang 

akan dibuat, bagaiamana cara pembuatan aplikasi pembelajaran yang 

interaktif dan informatif serta cara mengimplenteasikan algoritma LCM 

pada aplikasi yang akan dibuat 

BAB III ANALISA DAN DESAIN SISTEM 

Bab ini menyajikan tahapan dari proses pembangunan dari aplikasi yang 

kana dibuat, yaitu berisi tentang tahapan-tahapan pembuatan aplikasi 

diamana terdapat proses atau alur dari aplikasi, desain database dan cara 

mengimplementasikan metode Linear Congruent.Method (LCM) pada 

aplikasi QuizApp. 
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BAB IV HASIL DAN EVALUASI 

Bab ini berisi tentang pemecahan permasalahan yang akan dihadapi melalui 

aplikasi pembelajaran yang sudah dibuat. Dan penjelasan mengenai dari 

spesifikasi, fungsi, dan kegunaan dari aplikasi yang telah dibuat. 

BAB V PENUTUP 

Berisi kesimpulan dari penelitian yang sudah dilakukan, saran yang bisa 

digunakan untuk pengembangan system atau aplikasi tersebut dan daftar 

pustaka dari penelitian yang digunakan sebagai referensi
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