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Abstrak  

Penelitian dalam laporan skripsi ini dilakukan berdasarkan kebutuhan TK Ar-Raudah dimana 

pembelajaran mengenal gambar dan mengenal angka yang diajarkan masih menggunakan media 

cd yaitu memperlihakan beberapa kategori-kategori jenis gambar, menghitung secara langsung 

bendanya, sehingga mudahnya soal yang dapat diprediksi. Linier Congruent Method (LCM) 

adalah sebuah metode yang membangkitkan bilangan acak yang banyak dipergunakan dalam 

program Komputer. Dimana metode ini digunakan untuk mengatasi masalah dalam pengacakan 

soal agar tidak mudahnya diprediksi hasil keluaran berikutnya. Keputusan yang diambil untuk 

membuat aplikasi dengan LCM yaitu menggunakan model pengembangan prototype dan 

pemodelan unifed modeling language (UML). Evaluasi kesimpulan dengan menggunakan 

pengujian Black Box  dan Kuisioner yaitu 79.17% dinyatakan layak. Dimana aplikasi yang 

diterapkan menggunakan LCM teracak dan tidak mudah diprediksi. Linier Congruent Method 

(LCM) merupakan metode bilangan acak yang sederhana, mudah dimengerti, dan mudah 

diimplementasikan.   

Kata Kunci: Linier Congruent Method (LCM), Aplikasi Edukasi dan PHP. 

 

PENDAHULUAN  

Pendidikan merupakan kegiatan yang sangat penting untuk menghasilkan peserta didik 

yang lebih bermutu. Pendidikan diartikan sebagai media edukasi (Fithratullah, 2019), 

(Webqual, 2022). Berbagai cara yang digunakan untuk mengaplikasikan pendidikan selain 

dengan mengajar secara langsung ada juga pengajaran secara praktik. Media pengenalan 

secara praktik dapat digunakan sebagai media kebutuhan untuk mendorong kegiatan 

pembelajaran menjadi tidak membosankan, membuat pola pikir menjadi lebih maju dan 

kreatif (Hartanto et al., 2022), (Gerai et al., 2021), (Siregar & Utami, 2021).  

Pendidikan anak usia dini sangat diperlukan, karena pada tahap tersebut sistem pengajaran 

akan mempengaruhi tingkah laku dan pola pikir anak. Kemampuan merupakan daya untuk 

melakukan suatu tindakan sebagai hasil dari pembawaan dan latihan. Seseorang dapat 

melakukan sesuatu karena adanya kemampuan yang dimiliki (Wahyudi & Utami, 2021), 

(Agustina & Utami, 2021), (Yudha & Utami, 2022). Kemampuan mengenalkan gambar 

serta berhitung merupakan karakteristik yang digunakan untuk membantu meningkatkan 

dan menumbuhkembangkan kemampuan anak (Prayoga & Utami, 2021), (Wahyuni et al., 

2021). Di sekolah TK AR-Raudah pembelajaran mengenal gambar dilakukan dengan cara 

memperlihatkan gambar berupa beberapa jenis kategori yang diperlihatkan dengan  melalui 

media CD, menempelkan kertas origami kedalam buku gambar atau buku tulis, serta 

memperlihakan langsung ke medianya dan untuk pengenalan angka TK ini menggunakan 

media CD, menggunakan jari-jari tangan, menghitung secara langsung jenis bendanya. 
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Sehingga  jenis-jenis soal sudah dapat diprediksi dengan mudah (Gustanti & Ayu, 2021), 

(Arrahman, 2022), (Pajar et al., 2017).  

Untuk mengatasi masalah diatas peneliti mencari solusi untuk pengacakan soal agar tidak 

mudah diprediksi hasil keluarannya, yaitu dengan cara menggunakan metode untuk 

pengacakan soal pada komputer yang dapat diterapkan sebagai media pembelajaran praktik 

secara online (MEMBIMBING Dan MENGUJI KP 2020.Pdf, n.d.), (Kutipan et al., n.d.). 

Pada komputer bisa dihasilkan bilangan acak dengan menggunakan operasi aritmatika 

yang biasa disebut dengan pseudo-random number generator. Ada banyak metode 

pengacakan yang dapat diterapkan yaitu linear congruen method, multiplicative random 

number generator, serta mixed congruential random number generator dan lain-lain. Tetapi 

kali ini peneliti membahas tentang metode Linier Congruent Method (LCM) (Artikel, 

2020), (Pustika, 2010). Metode Linier Congruent Method (LCM) adalah sebuah metode 

yang membangkitkan bilangan acak yang banyak dipergunakan dalam program Komputer. 

Metode Linier Congruent Method (LCM) ini merupakan metode pembangkit bilangan acak 

yang sederhana, mudah dimengerti, dan mudah untuk diimplementasikan. Pada metode ini, 

perulangan pada periode waktu tertentu atau setelah sekian kali pembangkitan menjadi 

sifat utama dari Metode Linier Congruent Method (LCM) ini (Safitri et al., 2019), 

(Ramdan & Utami, 2020). 

KAJIAN PUSTAKA 

Linier Congruent Method (LCM) 

Bilangan acak merupakan suatu besaran dasar dalam modeling dan teknikteknik simulasi. 

Pada modeling dan simulasi banyak memanfaatkan bilangan acak sebagai besaran untuk 

medapatkan penyelesaian suatu permasalahan simulasi (E. Putri, 2022), (Arrahman, 2021). 

Beberapa metode untuk membangkitkan bilangan acak salah satunya adalah (LCM). 

Linear congruential method (LCM) adalah salah satu metode pembangkit bilangan random 

semu (Pseudorandom number generators) (Samanik & Lianasari, 2018), (Arwani & 

Firmansyah, 2013), (Firma Sahrul B, 2017). Linier Congruent Method (LCM) merupakan 

metode pembangkit bilangan acak yang banyak digunakan untuk program computer. 

Metode LCM dapat didefinisikan sebagai metode untuk menghasilkan data acak sampel 

berdasarkan beberapa percobaan numerik untuk distribusi (Website & Cikarang, 2020), 

(Firmansyah M et al., 2017), (N. U. Putri et al., 2020). Pada dasarnya metode LCM ini 

tidak memiliki acuan khusus untuk memecahkan suatu masalah, tetapi metode ini dapat 

diterapkan diberbagai bidang. Ciri khas dari metode LCM adalah terjadinya perulangan 

pada periode waktu tertentu atau setelah sekian kali pembangkitan, hal ini adalah salah satu 

sifat dari metode LCM ini (Wulandari, 2018), (Setri & Setiawan, 2020). Penentuan 

konstanta LCM (a,c, dan m ) sangat menentukan baik tidaknya bilangan acak yang 

diperoleh dalam arti memperoleh bilangan acak seakan-akan tidak terjadi pengulangan 

(Mertania & Amelia, 2020), (Lestari & Wahyudin, 2020). 

Aplikasi Edukasi  

Aplikasi adalah software yang terasosiasi dengan dokumentasi perangkat lunak seperti 

dokumentasi kebutuhan, model desain, dan cara penggunaan. Sebuah perangkat lunak 

disebut juga sebagai sistem perangkat lunak (E. Putri & Sari, 2020), (Apriyanti & Ayu, 

2020). Edukasi atau pendidikan adalah usaha sadar dan terencana untuk mewujudkan 

suasana belajar dan proses pembelajaran agar peserta didik secara aktif mengembangkan 

potensi dirinya untuk memilki kekuatan, pengendalian diri, kepribadian, kecerdasan, 
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akhlak mulia, serta keterampilan yang diperlukan dirinya dan masyarakat (Firmansyah et 

al., 2017), (Suprayogi et al., 2021), (Samanik, 2021). Perangkat Lunak adalah perintah 

(program computer) yang bila dieksekusi memberikan fungsi dan unjuk kerja seperti yang 

diinginan. Struktur data memungkinkan program memanipulasi informasi secara 

proporsional dan dokumen menggambarkan operasi dan kegunaan program (Fithratullah, 

2021), (Dakwah et al., 2021), (Robot, 2007). Produk perangkat lunak dibuat untuk 

pelanggan tertentu ataupun untuk pasar umum. Adapun macam produk perangkat lunak 

tersebut adalah Generik dan Bespoke. Salah satu karakteristik yang menonjol dari mobile 

user ini adalah mereka selalu dilengakapi oleh perangkat portable yang memungkinkan 

mereka bisa terkoneksi ke internet (H Kara, 2014), (Firmansyah et al., 2018), (Pratama, 

2018). Perangkat – perankat tersebut pada umumnya berbentuk kecil bias berupa laptop, 

smartphone, pc dan sebagainya (Asia & Samanik, 2018), (Nindyarini Wirawan, 2018).  

 

PHP 

PHP (PHP Hypertext Processor) yaitu suatu bahasa pemograman berbasiskan kode-kode 

(script) yang ditanamkan atau disisipkan ke dalam HTML. Saat pertama kali 

dikembangkan oleh programmer bernama Rasmus Lerdoff, yang awal nya adalah 

singkatan dari Personal Home Page Tools (Keanu, 2018), (Nurmalasari & Samanik, 2018). 

Namun setelah dikembangkan oleh Zeev Suraski dan Andi Gutmans, dan fiturnya 

bertambah, maka PHP diubah menjadi yang ekarang ini. PHP banyak digunakan untuk 

mengolah suatu data dan mengirimkannya kembali ke web browser menjadi kode HTML 

(Gita & Setyaningrum, 2018), (Sidiq & Manaf, 2020), (Sulistiani & Aldino, 2020). 

Keuntungan dari PHP yaitu Aksesnya cepat, Murah bahkan gratis, mudah dipakai, dapat 

dijalankan diberbagai sistem, aman, mendukung banyak database (Sidiq et al., 2015).  

METODE  

Pengembangan Prototyping 

Membagi kebutuhan perangkat keras dan perangkat lunak dilakukan pada tahap ini. 

Dengan demikian dapat menghasilkan arsitektur sistem. Pada tahapan ini peneliti 

menggambarkan alur sistem ke tahap perancangan sistem menggunakan Use Case 

Diagram, Class Diagram, Activity Diagram dan Sequence Diagram: 

 

Use Case Diagram 
Use case diagram pada perancangan ini menggambarkan bagaimana kelakuan sistem 

berinteraksi antar aktor dengan sistem , dapat dilihat pada gambar berikut ini: 

 
Gambar 1 Use case diagram 

Class Diagram 

Class diagram menggambarkan kelas–kelas yang akan dibuat untuk membangun sistem , 

dapat dilihat pada gambar di bawah ini: 
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Gambar 2 Class diagram 

 

Activity Diagram 
Activity Diagram ini menggambarkan aktivitas apa saja yang dapat dilakukan oleh aktor 

terhadap sistem . Berikut gambar activity diagram edukasi bergambar dan berhitung: 

 

Activity Diagram Admin 
Activity Diagram Admin merupakan aktivitas apa saja yang dapat di lakukan oleh admin 

dalam aplikasi edukasi bergambar dan berhitung. Aktivitas yang dapat dilakukan oleh 

admin adalah membuat soal bergambar, membuat soal berhitung, membuat petunjuk. 

Berikut gambar Activity Diagram admin: 

 
Gambar 3 Activity Diagram admin 

 

Activity Diagram pemain/siswa/guru 
Activity Diagram pemain merupakan aktivitas apa saja yang dapat di lakukan oleh pemain 

dalam aplikasi edukasi bergambar dan berhitung. Aktivitas yang dapat dilakukan oleh 

adalah menjawab soal berhitung, menjawab soal bergambar, melihat petunjuk. Berikut 

gambar Activity Diagram pemain: 

 
Gambar 4 Activity Diagram pemain 

 

Sequence Diagram 
Sequence diagram menggambarkan kelakukan objek kepada use case dengan memberikan 

pesan terhadap waktu. Berikut ini sequence diagaram pada aplikasi edukasi bergambar dan 

berhitung : 
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Sequence Diagram Login 

Sequence Diagram Login merupakan penggambaran kelakuan objek melakukan login 

terhadap use case. Berikut gambarnya : 

 
Gambar 5 Sequence Diagram Login 

HASIL DAN PEMBAHASAN  

Implementasi Program 

Form Menu Utama merupakan menu pertama yang tampak dalam aplikasi bergambar dan 

berhitung karena berfungsi untuk mengakses menu-menu lainnya yang terdapat pada 

aplikasi. Adapun tampilan menu utamanya sebagai berikut: 

 
Gambar 6 Form Menu Utama 

 
Form Login berfungsi untuk meng-input-kan usename dan password yang telah 

ditentukan oleh admin. Form Login ini merupakan tampilan awal bagi admin untuk masuk 

kedalam program. Setelah admin menginputkan user dan password maka dapat masuk ke 

tampilan berikutnya dengan menekan tombol Login. Adapun tampilan form login sebagai 

berikut: 

 
Gambar 7 Form Login 

 

Form Soal berfungsi sebagai penambahan soal, penghapusan soal, pengeditan soal, 

penyimpanan soal dan digunakan untuk melihat daftar soal yang sudah tersimpan di 

dalam database. Adapun tampilan form soal sebagai berikut: 

 
Gambar 8 Form Soal 
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Form menu New game difungsikan sebagai langkah awal untuk memilih kategori 

bergambar dan berhitung dalam aplikasi. Adapun tampilan form pada menu new 

gamesebagai berikut: 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 9 Fom New Game 

 

Form soal gambar difungsikan untuk menjawab soal-soal bergambar yang diacak 

menggunakan Linier Congruent Method (LCM) yang telah diuploud oleh admin dengan 

cara mengklik new game lalu memilih salah satu kategori gambar yang ingin dimainkan. 

Adapun tampilan form soal gambar sebagai berikut: 

 
Gambar 10 Form Soal Gambar 

 

Form soal perhitungan difungsikan untuk menjawab soal-soal dalam bentuk penjumlahan 

dan pengurangan yang diacak menggunakan Linier Congruent Method (LCM) yang telah 

diuploud oleh admin dengan cara mengklik new game lalu memilih salah satu kategori 

perhitungan yang ingin dimainkan. Adapun tampilan form soal perhitungan sebagaiberikut: 

  
Gambar 11 Form Soal Perhitungan 

 

Pembahasan 

Aplikasi edukasi bergambar dan berhitung yang dibangun dengan  metode Linier 

Congruent Method (LCM) pada TK AR-Raudah dapat membantu untuk mencegah 

kemungkinan terjadinya perulangan soal yang sama pada saat proses pembelajaran, 

sehingga menjadikan anak-anak di TK AR-Raudah tidak menghapal jawaban yang sama. 

Hasil evaluasi pengguna menyatakan sistem layak digunakan dengan persentase 79.17% 

disetujui dari hasil pengujian black box dan kuisioner. Media ini dapat digunakan pada 

proses pembelajaran pada TK AR-Raudah. 
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SIMPULAN  

Berdasarkan hasil kebutuhan sistem yang diuraikan sebelumnya maka disimpulkan bahwa 

hasil Aplikasi yang dibangun menggunakan metode LCM dapat diterapkan sebagai media 

edukasi bergambar dan berhitung di TK AR-Raudah .  
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