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Abstract

In online learning, there are several shifts in evaluating the learning process carried out. One thing that is
clearly faced, especially during the pandemic, is that exams cannot be carried out in schools or campuses.
These problems encourage educators to look for ways so that exams can be carried out on time, easy to
use by teachers and students, and honest. In order for the evaluation of learning to be carried out as
fairness as possible, a method is needed where the questions that will come out during the exam can be
randomized so that it can reduce cheating activities carried out by students during the exam. The Linear
Congurential Generators method is a populer method for randomizing questions. Developed as a web-
based learning assessment application using PHP as the programming language, it has succeeded in
randomizing exam questions. The application was tested on teachers and students at SMAN 17 Makassar
with assessment points for the ease of making quizzes, user friendly, ease of making assessments, and an
attractive user interface. The average assessment of the application is 88.33% of teachers and 90.2% of
students giving an assessment of agree and strongly agree

Keywords : Linear Congruential Generators, Quiz, Online Assesment, e-learning

Abstrak

Pada pembelajaran secara daring (online) terjadi beberapa pergeseran dalam melakukan evaluasi
terhadap proses pembelajaran yang dilakukan. Salah satu yang jelas dihadapi terutama saat pandemi
adalah ujian tidak dapat dilakukan di sekolah atau kampus. Permasalahan tersebut mendorong tenaga
pendidik untuk mencari cara agar ujian dapat dilakukan tepat waktu, mudah untuk digunakan oleh guru
maupun siswa, serta jujur. Agar evaluasi pembelajaran dapat dilakukan dengan jujur, maka diperlukan
metode dimana soal-soal yang akan keluar saat ujian dapat diacak sehingga dapat mengurangi aktivitas
kecurangan yang dilakukan siswa ketika ujian. Metode Linear Congurential Generators adalah salah satu
metode yang populer untuk sistem pengacakan soal. Pengembangan Aplikasi penilaian pembelajaran
berbasis web menggunakan PHP sebagai bahasa programdan sudah berhasil dalam mengacak soal ujian.
Aplikasi dilakukan ujicoba terhadap guru dan siswa di SMAN 17 Makassar dengan poin penilaian
kemudahan membuat kuis, user friendly, kemudahan dalam membuat penilaian, dan user interface yang
menarik. Rata-rata penilaian terhadap aplikasi adalah 88,33% guru dan 90,2% siswa memberikan
penilaian setuju dan sangat setuju.

Kata kunci : Linear CongruentialGenerators, Kuis, Penilaian Pembelajaran, e-learning

1. PENDAHULUAN pemaparan materi. Kreativitas yang dimaksud
adalah kemampuan pengajar dalam memilih

Pada proses pendidikan pengajar metode dan media dalam menyajikan materi

dituntut untuk memberikan materi siswaan
yang jelas dan mudah dipahami. Oleh karna itu
diperlukan Kkreativitas dalam melakukan
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siswaan. Keberhasilan pengajaran dapat diukur
melalui penguasaan siswa dalam menguasai
materi yang telah diajarkan oleh pengajar,
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ketuntasan siswa pada saat tes dan penilaian
dalam pembelajaran[1][2]. Apalagi seperti saat
ini sedang covid-19 dibatasinya kegiatan diluar
rumah. Dengan terbatasnya kegiatan yang
dilakukan dari rumah maka diperlukan aplikasi
secara  daring agar dapat membantu
memudahkan Kkegiatan proses belajar mengajar
yang dilakukan secara daring.

Evaluasi  pembelajaran = merupakan
kegiatan untuk memberikan kriteria penilaian
yang objektif terhadap proses belajar mengajar
[3]. Oleh karena itu banyak dikembangkan
model asesmen atau penilaian pembelajaran
diantaranya dengan model peer assesment [4],
kuis dengan memanfaatkan aplikasi online yang
ada seperti quizcreator [5]dan hingga evaluasi
pembelaharan yang berbasis cloud untuk
program pendidikan jarak jauh (PJ]])[6].
Pemberian Kuis merupakan salah satu cara
untuk melakukan evaluasi dalam penilaian
kinerja siswa. Pada pengembangan aplikasi kuis
menggunakan metode asesmen sumatif dimana
setiap soal harus dapat memberikan informasi
kepada mahasiswa secara jelas tentang capaian
pembelajaran yang akan diraih oleh siswa serta
petunjuk penilaian yang objektif.[7]

Berdasarkan hasil penelitian penulis,
73,7% masyarakat Indonesia dapat mengakses
internet [8], sehingga hal tersebut merupakan
peluang yang baik untuk pengembangan aplikasi
penilaian ~ pembelajaran berbasis  web.
Pengembangan aplikasi akan dibuat dengan
menggunakan metode pengacakan soal yaitu
Linear Congruential Generators (LCG).

Aplikasi akan memiliki beberapa fitur
yaitu pembuatan soal oleh pengajar, pengerjaan
soal oleh siswa dengan waktu yang ditentukan,
hasil penilaian dari jawaban siswa,siswa dapat
melihat hasil nilai dari pengerjaan kuis, dan
tentunya terdapat waktu dalam pengerjaan soal
kuis tersebut. Dengan adanya aplikasi penilaian
pembelajaran ini yang interaktif dan menarik
diharapkan siswa dan pengajar lebih
dimudahkan dan lebih tertarik dalam
pengerjaan kuis.

2. DASARTEORI
2.1. Tinjauan Pustaka

Dalam bagian ini akan dijelaskan tinjauan
Pustakamengenai Sistem Pengacakan Soal,
Linear Congruential Generators (LCG), Sistem
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Penilaian dalam e-Learning (Assesment), Konsep
Pembelajaran dalam e-Learning

2.1. Pengembangan Kuis

Kuis merupakan suatu bentuk kegiatan
dalam mengukur tingkat kompetensi siswa
berdasarkan  pemaparan  materi  yang
dipaparkan oleh guru ataupun dosen. Kuis
merupakan multimedia  interaktif yang
berkaitan dengan proses pembelajaran. Materi
yang dimuat oleh kuis berupa soal atau
pertanyaan. Sehingga dapat mengukur
kompetensi siswa dan melatih siswa dalam
pembelajaran melalui media yang interaktif.
Perlunya aplikasi penilaian pembelajaran
sebagai media yang efektif dan interaktif dalam
pemberian soal atau pertanyaan atau sebutan
lainnya kuis. Dengan aplikasi ini diharapkan
dapat membantu proses pembelajaran agar
lebih efektif dan lebih mudah diakses karena
berbasis web atau secara daring.

Untuk pembuatan aplikasi penilaian
pembelajaran menggunakan bahasa
pemograman PHP dan menggunakan metode
Linear Congruential Generators (LCG) sebagai
sistem pengacakan pada aplikasi penilaian
pembelajaran  ini. Pembuatan  aplikasi
pengembangannya menggunakan metode
waterfall yaitu perencanaan, analisis,
perancangan, implementasi dan perawatan. [9]

2.2. Sistem Penilaian dalam e-Learning

Instrumentasi  penilaian pembelajaran
dapat berbentuk tes dan non tes. Bentuk tes
contohnya adalah tes tertulis bentuk uraian, tes
hasil belajar berbentuk objektif, tes tindakan
dan tugas-tugas. Penilaian non tes antara lain
adalah penilaian sikap, penilaian portofolio,
penilaian proyek, penilaian produk, penilaian
diri. [10]

Penilaian diberikan merupakan proses
penilaian dari hasil belajar bukan tujuan akhir.
Penilaian bertujuan untuk memberikan umpan
balik terhadap kinerja mahasiswa yang
ditunjukkan agar dapat mengarah terhadap
pencapaian pembelajaran. Didalam penialaian
(asesmen) pendidikan berbasis  capaian
belajar(OBE) terdiri dari 3 macam penilaian
yaitu penilaian diagnostik, formatif dan
Summatif. Pada Ujian/Test/Quiz Aktivitas ini
menggunakan metode penilaian yaitu
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Summative Assesment. Penting untuk
mempelejari kemungkinan merancang ujian
yang kompatibel dengan pendidikan berbasis
capaian pembelajaran. Sesuai dengan metode
diatas maka Ujian atau kuis dilakukan dengan
menggunakan metode peniaian Summative
Assesment yang dimana harus memberikan
informasi kepada mahasiswa secara jelas
tentang capaian pembelajaran yang akan diraih
oleh mahasiswa serta petunjuk penilaian yang
objektif[7]

2.3.Sistem Pengacakan Soal

Sistem  Pengacakan soal dalam
pelaksanaan ujian adalah suatu tindakan dalam
meminimalisir =~ kecurangan  yang  dapat
dilakukan oleh siswa. Salah satu penyebabnya
ialah tindak Kkecurangan adalah adanya
kesamaan soal pada ujian yang dilaksanakan.
Tindak kecurangan ini dapat dikurangi dengan
sistem pengacakan soal pada Aplikasi Penilaian
Pembelajaran ini[11]

Sistem pengacakan soal ini
menggunakan Pseudorandom Number
Generator (PNRG) yang dalam bahasa indonesia
adalah Pembangkit bilangan acak semu yang
dimana sebuah algoritma pembangkitan sebuah
deret bilangan dari sebuah algoritma yang tidak
sepenuhnya acak. Hasil dari bilangan acak semu
mendekati sifat dari bilangan acak. Perangkat
keras pembangkit bilangan acak yang hanya
dapat membangkitkan bilangan yang
sepenuhnya acak. Bukan perangkat lunak
computer, tetapi bilangan acak semu yang
seperti terdapat di beberapa ilmu matematik
fisika dan sebagainya, dan juga sangat penting di
kriptografi.[12]

2.4. Linear Congruential Generator (LCG)

Linear Congruential Generators (LCG)
merupakan salah satu sistem pengacakan yang
dapat melakukan pengacakan bulangan semu.
Keluaran dari perangkat ini dapat menghasilkan
secara tidak teratur urutan angka maupun
simbol. Sistem ini biasanya dapat diterapkan di
beberapa bidang seperti sampel statistika ujian
berbasis web, kriptografi bahkan desain. Ciri
khas LCG itu sendiri adalah perulangan terjadi
dalam rentang waktu tertentu atau setelah
beberapa kali pembangkitan. [11][13]

Algoritma ini dapat digunakan sebagai
metode pembangunan sistem pengacakan soal.
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Algoritma Linear Congruential Generator (LCG)
adalah algoritma yang menggunakan PRNG
sebagai metode pembangunannya. Sistem
Pengacakan soal dapat dibangun menggunakan
metode ini. Penggunaan PRNG melalui algoritma
kriptografi dapat menghasilkan bilangan acak
yang merupakan variabel yang dapat digunakan
pada algoritma ini. [12][14].

Namun demikian, selain pengacakan
soal, LCG juga diterapkan dalam perancangan
permainan Ken-ken untuk menentukan angka
yang ada di dalam kotak [15].

3. PENGEMBANGAN APLIKASI
3.1.Metode Pengembangan

Sistem yang digunakan untuk pembangunan
aplikasi ini adalah sistem yang dapat digunakan
oleh pengguna untuk mengakses website sesuai
dengan yang dibutuhkan. Hal pertama kali yang
dilakukan oleh pengguna membuka halaman
aplikasi penilaian pembelajaran ini adalah menu
login untuk siswa dan untuk pengajar.

Setelah melakukan login pada halaman
pertama maka langkah selanjutnya jika login
sebagai pengajar ialah, pengajar harus
melakukan penginputan soal, CPL dan waktu.
Nantinya pengajar dapat menentukan waktu
dalam pengerjaan yang dilakukan oleh siswa.
Setelah melakukan input soal dan menentukan
waktu pengerjaan maka pengajar akan
mendapatkan kode kelas agar para siswa dapat
masuk kehalaman pengerjaan soal.setelah itu
pengajar menunggu hasil jawaban dari para
siswa sesuai dengan waktu yang telah
ditentukan dalam melakukan pengerjaan Kkuis.
Setelah pembuatan soal yang dilakukan oleh
pengajar, selanjutnya siswa mengakses kelas
kuis. Pada saat waktu yang ditentukan telah
habis maka, pengajar akan melakukan penilaian
terhadap jawaban yang telah dikerjakan oleh
siswa dan menginput nilai siswa secara manual,
yang nantinya hasil penilaian tersebut akan
dikembalikan ke halaman utama siswa. Sehingga
siswa dapat mengetahui skor penilaian dari hasil
jawaban yang telah mereka kerjakan. Rancangan
Aplikasi Penilaian Pembelajaran menggunakan
metode waterfall berdasarkan pendekatan
Unified Modelling Language (UML).

Penggambaran  Aliran  proses  program
dituangkan kedalam bentuk UML. Yaitu
Pemodelan aplikasi ini digambarkan dengan

menggunakan Usecase Diagram
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USE CASE APLIKASI PENILAIAN PEMBELAJARAN
engelola Akun
Pengguna

Input Soal
Kuis dan input
nilai

/

Jurusan

Pembalajaran
Kelulusan (CPL)

Generate Kelas
___,———’——“—* Kuis
Setting Waktu
Pengerjaan Pelajar

Memeriksa
jawaban

Input Code Kelas

Menginput
Jawaban

Pengajar

Melihat Hasil
Nilai Jawaban

Gambar 1 UseCase Aplikasi Penilaian Pembelajaran

Berdasarkan gambar 1 Usecase dari
aplikasi  penilaian pembelajaran terdapat
tigaaktor yaitu Admin, Pengajar dan Siswa. Yang
dimana pengajar dapat melakukan login, input
soal Kuis, Input Capaian Pembelajaran
Kelulusan (CPL), Generate Kelas Kuis, Setting
Waktu Pengerjaan, Memeriksa Jawaban.
Sedangkan Siswa dapat melakukan login, input
kode kelas, menginput jawaban dan Melihat
Hasil nilai dari jawaban yang telah dikerjakan

3.2.Sistem Pengacakan Soal

Bagaimana cara pengacakan soal pada
pertanyaan yang diajukan dalam aplikasi
penilaian  pembelajaran. Pengacakan Soal
dilakukan dengan cara mengunakan metode
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sistem perangkat pengacakan angka semu yaitu
Linear Congruential Generators (LCG).

Tahapan awal pembuatan sistem pengacakan
soal adalah nilai variabel pada metode modifikasi
LCG. Variabel a,b dan m merupakan variabel yang
akan digunakan, agar dapat memiliki perbedaan
pola yang signifikan pada metode LCG maka
perlu penerapan variabel m yang bervariasi.
Variasi variabel yang dapat digunakan
diantaranya 10, 20, 30, 40 variabel tersebut
merupakan perwakilan soal yang digunakan
dalam  aplikasi  penilaian = pembelajaran.
Penggunan bilangan prima, koprima dan
Fibonacci yang digunakan variabel b adalah
pembatasan jumlah variabel. Pola yang sama
dapat diperoleh berdasarkan bilangan yang

digunakan pada variabel nantinya.[11]
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LCG didefinisikan dalam relasi berulang
berikut :

Xn = (aXp-1 + b) mod M

Dimana
X, = Hasil bilangan acak iterasi ke n
Xn-1 = bilangan acak sebelumnya
A = Faktor Pengali
B = Increment
M = Modulus
Xo adalah kunci pembangkit atau disebut juga
umpan

Dimana xn merupakan bilangan acak ke n
dari deret a yang merupakan variabel pengali ,
Xn.; bilangan acak sebelunmnya, variabel
penambah merupakan variabel b dan variabel
modulus merupakan variabel m. perbedaan
variabel b yang mewakili jumlah soal tes dan
pembatasan variabel b telah berhasil didapatkan
yang merupakan penggunaan dari Algoritma
modifikasi. manipulasi variabel b menggunakan
kombinasi deret prima, koprima dan
Fibonacci.[11]

Tabel 1 iterasi LCG

Iterasi | Xn | m a b Xi
1 15 9 5 7 1
2 1 9 5 7 3
3 9 5 7 4
4 4 9 -5 7 0

Berdasarkan Tabel 1 maka kemunculan
terhadap bilangan acak pertama yang memiliki
Xn adalah 15, m adalah 9, a adalah 5 dan b
adalah 7 mendapatkan bilangan acak yaitu 1,3,4
dan 0 syarat yang dimiliki oleh LCG adalah B
relatif prima terhadap m dan juga variabel a dan
m lebih besar dari 0.

4. IMPLEMENTASI DAN UJI COBA
41 Otentikasi

Pada tahapan ini akan dijelaskan
Otentikasi pengguna dari aplikasi penilaian
pembelajaran yang dimana terdapat konfigurasi,
pengamanan route, metode login, metode logout
dan guest. Gambar 2 adalah tampilan awal
aplikasi.

ISSN : 2614-1701 (Cetak) - 2614-3739 (Online)

Aplikasi Penilaian Pembelajaran

LOGIN AS:

f—

Teacher Student

Gambar 2 Login sebagai Guru atau siswa

4.1.1 Konfigurasi

Otentikasi pada Aplikasi ini
menggunakan 3 guard. Yang
mengidentifikasikan tipe pengguna yaitu, siswa,
teacher dan jurusan. Konfigurasi dari ketiga
guard ini dibuat pada berkas /config/auth.php.
dimana berkasi tersebut berisikan kode
program yang langsung mengembalikan nilai
array map yang salah satu keynya adalah
guards. Value dari key guards diisikan dengan
array map yang keynya menunjukkan nama
guard yang akan digunakan untuk otentikasi dan
value-nya berisi konfigurasi provider yang akan
dijelaskan berikutnya. Selain guards, terdapat
key providers yang dimana mengidentifikasikan
model yang digunakan dan driver-nya. Sebagai
contoh, provider siswa menggunakan driver
Eloquent, yang dimana Eloquent adalah ORM
yang disediakan Laravel dan model-nya
App\Models\Siswa::class. Nama-nama key pada
providers yang digunakan untuk konfigurasi
value provider pada key guard.

4.1.2 Pengamanan route

Routing pada laravel merupakan
pengiriman data atau informasi ke pengguna
melalui permintaan yang dilakukan pada alamat
yang telah terdaftar, lalu pada alamat tersebut
melakukan proses dari permintaan tadi. Route
berada pada berkas /routes/web.php dimana
pengamanan route dilakukan dengan
mengelompokkan routes yang memerlukan
otentikasi kemudain mengaktifkan middleware
auth pada jurusan tersebut. middleware yang
dimaksud adalah pembantu controller dalam
mengolah permintaan dan juga middleware
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dapat memproses permintaan data sebelum dan
setelah ditangani oleh controller.

4.1.3 Metode Login dan Logout

Pada berkas Route terdapat 3 route
yang berfungsi menampilkan halaman login.
Berkas tersebut ditandai dengan
Route::view(‘/login’,... . Route tersebut akan
mengambil berkas login.blade.php sesuai
dengan tipe penggunanya.

Pada berkas route juga terdapat 3 route
yang berfungsi untuk mengotentikasi data
pengguna yang ditandai dengan
Route::post(‘/login” .. . Route tersebut
terhubung dengan controller. Pada controller
dilakukan pengecekan kesesuaian username dan
password dengan guard yang sesuai dengan tipe
pengguna yang akan melakukan login. Pada
berkas routes terdapat rute yang mengarahkan
path ‘/logout’ ke  berkas controller. Rute
tersebut mengandung frasa Route::get(‘/logout’.
Pada controller dilakukan pemanggilan fungsi
logout() berdasarkan guard yang sesuai dengan
tipe pengguna.

4.2 Akses Teacher pada kuis

Pada tahapan ini akan dijelaskan Akses
Teacher terhadap kuis pada aplikasi penilaian
pembelajaran. Tahapan ini berisikan List Kuis,
Pembuatan kuis, dan hapus kuis.

4.2.1 List Kuis

Pada fungsi index dilakukan pengecekan
data kolom search untuk diputuskan apabila
kosong mengambil semua data kuis dan apabila
berisi maka diambil kuis dengan kode yang
mirip. Kemudian data tersebut di-render pada
berkas view dan dikembalikan ke client sebagai
respon.

4.2.2 Pembuatan Kuis

Rute yang memiliki frasa
Route::post(‘/quiz’... berfungsi untuk
mengarahkan controller pembuatan quiz. Pada
controller, terdapat fungsi create dijalankan
untuk membuat kuis baru dan setelah berhasil
halaman dialihkan ke halaman list pertanyaan.
Gambar 3.4 adalah tampilan untuk guru untuk
memasukkan soal kuis atau ujian dengan tipe
soal pilihan ganda. Jika Guru sudah selesai input
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soal, maka aplikasi akan menampilkan kode
kuis.

4.2.3 Lihat Jawaban Siswa

Pada tahapan jawaban siswa terdapat
lihat jawaban yang dimana berfungsi mengambil
jawaban dari siswa dan dapat ditampilkan
kepada teacher sehingga teacher dapat melihat
dan memberikan nilai terhadap jawaban
tersebut.

4.2.4 Lihat Skor

Pada tahapan score siswa pada aplikasi
penilaian pembelajaran. Skor Siswa berisi Lihat
Score Siswa dan Update Score Siswa. Pada
tahapan ini berfungsi mengelola score pada
aplikasi penilaian pembelajaran Siswa dapat
melihat skor atau nilai dengan memasukkan
kode kuis, lalu aplikasi akan menampilkan skor
siswa tersebut seperti gambar 3 berikut ini :

Your score is:

50

Gambar 3 Tampilan skor Kkuis siswa

4.2.5 Update Score

Fungsi Update pada controller akan
memperbarui nilai semua siswa dan akan
membuat kondisi pekerjaan siswa menjadi
checked sehingga siswa dapat melihat nilainya.

4.3 Akses Siswa pada kuis

Pada tahapan ini akan dijelaskan akses
siswa terhadap aplikasi penilaian pembelajaran.
Akses tersebut berupa input code, pengerjaan,
submit, dan juga melihat score.

4.3.1 Inputcode

Fungsi assign memiliki alur mengecek
apakah siswa tersebut belum atau sedang
mengerjakan kuiz. Apabila kondisi terpenuhi,
maka akan dibuatkan soal yang teracak
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menggunakan algoritma LCG. Kemudian acakan
soal dicek kembali untuk memastikan tidak ada

soal duplikat. Selanjutnya client akan dialihkan
ke halaman pengerjaan

Pertanyaan Baru

Pertanyaan

Pilihan Jawaban 1

Pilihan Jawaban 3

Pilihan Jawaban 2

Pilihan Jawaban 4

Tambah Pilihan

Gambar 4 Guru melakukan input soal kuis atau ujian

Pertanyaan1

Rani membaca di tempat yang memiliki penerangan yang buruk. Hal itu akan membuat ... Rani sakit.

badan

mata

Pertanyaan 2

kepala

tubuh

Noni mandi tiga kali sehari. Selain itu, Noni menggosok gigi sesudah makan dan sebelum tidur. Noni telah merawat ... tubuhnya

Gambar 5. Tampilan kuis pada layar siswa

4.3.2 Pengerjaan

Fungsi work pada controller berfungsi
untuk menampilkan soal yang telah diacak pada
proses Penginputan code kemudian juga akan
menampilkan perhitungan waktu pengerjaan
yang tersisa. Perhitungan tersebut ditangani
oleh script javascript yang berjalan di client dan
terletak pada berkas view. Fungsinya
menurunkan pencacahan setiap 1 detik dan
apabila angka dibawah 6 akan melakukan
submit otomatis.
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4.3.3 Submit

fungsi submit pada controller memiliki
alur mengecek setiap soal pilihan ganda yang
memiliki jawaban benar dan mengakumulasinya
menjadi score, kemudian jawaban disimpan di
database dengan kondisi checked - agar siswa
belum bisa melihat scorenya hingga teacher
menilai manual.

4.3.4 View Score

Fungsi  Getscore berfungsi untuk
mengecek QuizWork user untuk memastikan
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siswa telah selesai mengerjakan kuis dan
pekerjaan tersebut telah dinilai oleh teacher.
Apabila kondisi tersebut terpenuhi maka akan
ditampilkan score dan apabila tidak akan
menampilkan pesan alasan score tidak tampil.

4.4 Tahapan Uji Coba

Ujicoba aplikasi dilakukan dengan
menggunakan penilaian terhadap pengguna.
Pengujian dan penilaian dilakukan di SMAN 17
Makassar dengan responden 24 guru dan 51
siswa dengan total responden 75 orang.
Terdapat beberapa aspek penilaian yaitu
kemudahan dalam pemberian kuis, tampilan
aplikasi yang menarik, aplikasi user friendly,
fungsional aplikasi yang sesuai, assessment dan
penilaian terhadap aplikasi. Guru dan siswa

dapat mengakses aplikasi pada alamat
Tabel 2. Umpan balik Guru

SS S N TS | STS
P1 | 5833% | 41.67% | 0.00% | O 0
P2 | 3333% | 50% 16.67% | 0 0
P3 | 20.83% | 62.50% | 16.67% | 0 0
P4 | 25.00% | 54.17% | 20.83% | O 0
P5 | 25.00% | 70.83% | 417% | O 0

Keterangan P1-P5 padatabel 2 dan 3:

P1 adalah Kemudahan dalam pemberian kuis.
P2 adalah user interface yang menarik.

P3 adalah aplikasi ramah terhadap pengguna.
P4 adalah Fungsionalitas aplikasi sudah sesuai.
P5 adalah kemudahan dalam penilaian.

Sedangkan keterangan skala penilaian adalah :
SS = Sangat Setuju, S = Setuju, N = Netral, TS =
Tidak Setuju, STS = Sangat tidak setuju.

Tabel 3. Umpan Balik Siswa

SS S N TS STS
P | 3529 52.94 11.76 0.00 0.00
1 | % % % % %
P |37.25 54.90 0.00 0.00
0
2 | % % 7.84% % %
P | 37.25 50.98 3.92 0.00
0
3 | o % 7.84% % %
P | 50.98 37.25 1.96 0.00
0
4 |9 % 9.80% % %
P | 37.25 56.86 | 3.92% | 1.96 0.00
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Rata-rata umpan balik digambarkan pada grafik
gambar 5, dimana jika dijumlahkan respon
positif pengguna dari kategori sangat setuju dan
setuju maka 88,33% guru dan 90,2% siswa
memberikan respon sangat baik terhadap
aplikasi.

Rata-rata Umpan Balik

II || I _
SS S N

TS STS

60.00%
50.00%
40.00%
30.00%
20.00%
10.00%

0.00%

B Guru M Siswa

Gambar 5. Grafik rata-rata umpan balik guru
dan siswa SMAN 17 Makassar.

5. KESIMPULAN

Berdasarkan penelitian yang dilakukan
terdapat kesimpulan yaitu :

1. Pengacakan soal dapat diterapkan
dengan baik dengan metode Linear
Congruential Generator (LCG).

2. Berdasarkan ujicoba yang dilakukan

aplikasi Penilaian Pembelajaran
tersebut dapat digunakan dengan
mudah oleh responden yang terdiri dari
guru dan siswa.Responden
memberikanrata-rata penilaianyang
sangat baik yaitu 88.8% (guru) dan
90.2% (siswa)
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