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ABSTRAK 

Proses pengacakan soal pada try-out di SMK PAB Helvetia sering mengalami kendala seperti 

ketidakefisienan waktu, ketidakseimbangan tingkat kesulitan soal, dan risiko kebocoran soal. Masalah ini 

berdampak pada kurangnya objektivitas dan keadilan dalam evaluasi siswa. Untuk mengatasi hal tersebut, 

penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan sistem pengacakan soal berbasis web dengan menggunakan 

metode Multiplicative Random Number Generator (MRNG). Metode ini dipilih karena kemampuannya 

menghasilkan bilangan acak yang efisien dan distribusi yang merata. Sistem ini dirancang untuk 

mempercepat proses pengacakan soal, memastikan tingkat kesulitan soal terdistribusi secara seimbang, dan 

menjaga kerahasiaan soal dari risiko kebocoran. Implementasi sistem berbasis web memungkinkan pengelola 

sekolah dan guru untuk mempersiapkan try-out dengan lebih cepat, aman, dan terstruktur. Hasil dari 

penelitian ini adalah sebuah sistem yang efektif dalam mendukung pelaksanaan try-out yang lebih transparan, 

objektif, dan adil bagi siswa. Dengan sistem ini, evaluasi siswa menjadi lebih representatif terhadap 

kemampuan mereka, serta meningkatkan efisiensi dan kepercayaan dalam proses try-out di lingkungan 

sekolah. 

 

Kata Kunci : Ujian Try Out, Pengacakan Soal, SMK (Sekolah Menengah Kejuruan). 

 

ABSTRACT 

The process of randomizing questions during try-outs at PAB Helvetia Vocational School often experiences 

problems such as time inefficiency, imbalance in the level of difficulty of the questions, and the risk of question 

leaks. This problem results in a lack of objectivity and fairness in student evaluations. To overcome this, this 

research aims to develop a web-based question randomization system using the Multiplicative Random 

Number Generator (MRNG) method. This method was chosen because of its ability to generate random 

numbers efficiently and with even distribution. This system is designed to speed up the process of randomizing 

questions, ensure the level of difficulty of the questions is distributed equally, and maintain the confidentiality 

of the questions from the risk of leaks. Implementation of a web-based system allows school administrators 

and teachers to prepare for try-outs more quickly, safely and in a structured manner. The results of this 

research are an effective system in supporting the implementation of try-outs that are more transparent, 

objective and fair for students. With this system, student evaluations become more representative of their 

abilities, as well as increasing efficiency and trust in the try-out process in the school environment. 
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1. PENDAHULUAN  

Perkembangan teknologi informasi yang sangat pesat dalam dunia pendidikan di tingkat umum 

membawa banyak perubahan yang sangat signifikan dalam proses belajar mengajar yang telah 

berlangsung [1]. Sistem informasi berbasis komputer yang interaktif, dengan cara mengolah  data  

dengan  berbagai  model  untuk  memecahkan  masalah-masalah  yang  tidak  terstruktur dapat  

memberikan  informasi  yang  bisa  digunakan [2]. Kemajuan teknologi informasi dan komunikasi 

telah membawa banyak manfaat bagimasyarakat global, mempermudah  akses  informasi,  

mempercepat  proses  bisnis,  dan  memperluas  jaringan  social [3]. Hadirnya  teknologi  dalam  

lingkup  masyarakat  tentu  tidak  selamanya  membawa  dampak positif. Semakin canggih 

perkembangan teknologi tentu dapat membentuk karakter individu yang semakin  cerdas  dan  melek  

akan  kemajuan  IT [4]. 

Sekolah Menengah Kejuruan (SMK) PAB Helvetia merupakan salah satu lembaga pendidikan 

kejuruan yang berkomitmen mencetak lulusan berkualitas dan kompeten sesuai dengan kebutuhan 

dunia kerja. Sebagai institusi pendidikan yang terus berkembang, SMK PAB Helvetia menyediakan 

fasilitas pembelajaran modern dan menerapkan kurikulum yang berbasis industri, serta secara aktif 

melakukan evaluasi berkala terhadap peserta didik guna meningkatkan prestasi akademik dan non-

akademik. Salah satu bentuk evaluasi yang rutin dilakukan adalah try-out, yaitu simulasi ujian yang 

bertujuan untuk mengukur kesiapan siswa sebelum menghadapi ujian sekolah maupun ujian nasional. 

Namun, dalam pelaksanaan try-out tersebut, terdapat sejumlah kendala teknis yang kerap dihadapi 

oleh guru maupun panitia pelaksana. Salah satu masalah utama adalah proses pengacakan soal yang 

masih dilakukan secara manual, sehingga memakan waktu cukup lama dan tidak efisien. Selain itu, 

pengacakan yang tidak optimal berisiko menyebabkan ketidakseimbangan tingkat kesulitan antar paket 

soal yang diterima siswa. Hal ini dapat mengakibatkan hasil try-out tidak mencerminkan kemampuan 

siswa secara objektif. Berdasarkan hasil observasi dan wawancara yang dilakukan, ditemukan bahwa 

rata-rata satu guru membutuhkan waktu sekitar 2 hingga 3 jam hanya untuk mengatur dan mengacak 

soal untuk satu sesi try-out, belum termasuk penyusunan lembar jawaban dan verifikasi kesesuaian 

tingkat kesulitan soal. 

Untuk menjawab permasalahan tersebut, diperlukan sebuah solusi teknologi berbasis sistem 

informasi yang mampu mengotomatisasi proses pengacakan soal try-out secara cepat. Ujian adalah 

suatu metode atau alat yang digunakan untuk mengukur dan mengevaluasi kemampuan, pengetahuan, 

pemahaman, kecakapan, atau kondisi seseorang dalam suatu bidang tertentu [5]. Ujian Try Out (sering 

disingkat TO) adalah simulasi ujian yang diselenggarakan sebelum ujian sesungguhnya berlangsung 

[6]. Tujuannya adalah untuk memberikan pengalaman dan gambaran kepada peserta mengenai bentuk, 

tipe soal, tingkat kesulitan, atmosfer, dan mekanisme ujian yang akan mereka hadapi nanti [7]. 

Metode MRNG dipilih karena memiliki kemampuan dalam menghasilkan bilangan acak dengan 

kecepatan tinggi dan kestabilan dalam distribusinya. MRNG metode pembangkitan bilangan acak semu 

yang menggunakan operasi matematis perkalian dan pembagian modulo dalam proses kerjanya [8]. 

Bentuk sederhana dari Linear Congruential Generator tanpa menggunakan konstanta penambah dalam 

perhitungannya [9]. Algoritma yang efisien secara komputasi dengan kualitas hasil yang bergantung 

pada pemilihan parameter pengali dan modulus yang tepat [10]. Metode yang banyak digunakan untuk 

aplikasi-aplikasi yang memprioritaskan kecepatan dan efisiensi sumber daya komputasi [11]. 

Penelitian “Implementasi Algoritma Random Number Generator Game Edukasi Adventure 

Pengenalan Istilah Teknologi Informatika”. Tujuan utama adalah memperkenalkan istilah-istilah 

penting dalam dunia teknologi informatika kepada pemain sambil memberikan pengalaman bermain 

yang menghibur [12]. Penelitian “Pemanfaatan Web and Mobile Based Test Untuk Optimalisasi Ujian 

Online dan Metode Multi RNG Sebagai Pola pengacakan Soal Di SMAIP Adzkia Dalam Menghadapi 

Masa Pandemi Covid-19” . Hasil dari pengabdian masyarakat ini adalah sebuah manajemen sistem 

pembelajaran yang mampu mengatasi masalah sekolah, orang tua, dan siswa dalam proses ujian harian, 

ujian mingguan, ujian tengah semester dan ujian semester [13]. Penelitian “Perancangan Aplikasi 

Pengacakan Soal Ujian Semester Siswa Sma Negeri 1 Waikabubak Dengan Menggunakan Metode 
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Multiplicative”. Hasil ini bisa dilihat dari aplikasi yang dibuatkan sudah cukup baik dalam proses 

pembuatan soal ujian dengan adanya menu-menu yang sudah disediakan untuk proses penginputan 

data serta proses view dan juga aplikasi bisa dilakukan pengerjaan pengacakan soal [14]. Penelitian 

“Multiplicative Random Number Generator Pada Pengacakan Soal Ujian Program Pendidikan Dokter 

Spesialis Kedokteran Obgyn”. Dengan adanya Pemodelan dan Simulasi ini diharapkan dapat 

memberikan manfaat kepada TKP-PPDS dalam melaksanakan ujian masuk program pendidikan dokter 

spesialis kedokteran Universitas Sumatera Utara serta meningkatkan kompetensi akademik peserta tes 

magister kedokteran maupun efikasi diri individu dokter spesialis pasca menjalani proses ujian masuk 

[15]. 

  

 

2. METODE 

Rapid Application Development (RAD) merupakan sebuah langkah - langkah pengembangan sistem 

sekuensial linier yang mengutamakan siklus perkembangan dengan durasi yang singkat. Dalam 

prakteknya proses ini menggunakan metode iteratif atau berulang dalam merancang sistem yang mana 

bentuk kerja sistem dikonstruksikan diawal tahap pengembangan dengan tujuan menetapkan kebutuhan 

pengguna. Pengembangan sistem secara umum membutuhkan waktu kurang lebih 180 hari pengerjaan, 

akan tetapi metode ini memungkinkan untuk membuat sistem informasi dalam waktu 30 – 90 hari. 

Metode RAD mempunyai 3 tahapan utama yang dapat dilihat pada gambar berikut : 

Identifikasi Tujuan 

dan Kebutuhan 

Informasi

Desain Sistem Pengkodingan

Memperkenal Sistem 

Yang Telah Dibuat 

Pada Perusahaan

Rencana Kebutuhan Implementasi

Proses Perancangan

 
Gambar 1 Diagram Rapid Application Development (RAD) 

 

1. Rencana Kebutuhan 

Rencana kebutuhan dalam penelitian ini mencakup: 

a. Kebutuhan Fungsional: Sistem harus mampu melakukan pengacakan soal secara otomatis 

menggunakan metode Multiplicative Random Number Generator (MRNG). 

b. Kebutuhan Non-Fungsional: Sistem berbasis web ini harus dapat diakses dengan mudah oleh 

pihak sekolah melalui perangkat komputer, memiliki antarmuka yang user-friendly. 

c. Kebutuhan Teknologi: Perangkat lunak yang dibutuhkan meliputi bahasa pemrograman PHP, 

database MySQL, serta framework web. 

2. Proses Perancangan 

Proses perancangan sistem meliputi beberapa tahapan berikut: 

a. Perancangan Arsitektur Sistem: Merancang komponen utama sistem, seperti modul 

pengacakan soal, modul bank soal, dan modul pengelolaan pengguna. 

b. Perancangan Database: Merancang struktur database untuk menyimpan soal, kategori soal, 

dan data siswa. 
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c. Perancangan Algoritma MRNG: Mengintegrasikan algoritma MRNG ke dalam sistem untuk 

memastikan pengacakan soal dilakukan secara efisien dan merata. 

d. Perancangan Antarmuka: Membuat desain antarmuka pengguna yang intuitif untuk 

mempermudah penggunaan sistem oleh siswa dan administrator sekolah. 

3. Implementasi 

Tahap implementasi meliputi: 

a. Pengembangan Sistem: Membangun sistem berbasis web sesuai dengan hasil perancangan, 

termasuk implementasi algoritma MRNG untuk pengacakan soal. 

b. Pengujian Sistem: Melakukan pengujian sistem dengan menggunakan sampel soal dan data 

siswa untuk memastikan pengacakan soal berjalan sesuai dengan ekspektasi. 

c. Pelatihan Pengguna: Memberikan pelatihan kepada guru dan staf sekolah terkait penggunaan 

sistem, seperti cara mengunggah soal, melakukan pengacakan, dan mencetak hasil try-out. 

 
 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Dalam penerapan metode Multiplicative Random Number Generator (MRNG), dilakukan pengujian 

dari 30 siswa yang disertakan hanya menggunakan 3 siswa sebagai sampel, yaitu siswa dengan id Z₁  

= 1, Z₂  = 2, dan Z₃  = 3. Masing-masing id siswa tersebut dijadikan sebagai nilai awal (seed) dalam 

proses perhitungan, sehingga menghasilkan deretan angka acak yang berbeda untuk setiap siswa. 

Deretan angka inilah yang kemudian digunakan untuk menentukan urutan soal try-out yang akan 

ditampilkan kepada masing-masing peserta. Dengan demikian, walaupun seluruh siswa mengerjakan 

soal yang sama dari segi konten, susunannya akan berbeda satu sama lain, sehingga mendisiplinkan 

siswa dalam melaksanakan ujian try out. 

Adapun pemilihan parameter a = 17, c = 237, dan m = 128 memiliki alasan tersendiri. Nilai a dipilih 

sebagai pengali karena merupakan bilangan ganjil kecil yang dapat menghasilkan variasi distribusi 

angka acak yang cukup stabil. Nilai c digunakan sebagai penambah untuk memperluas variasi deret 

bilangan acak sehingga pola pengacakan tidak cepat berulang. Sedangkan nilai m dipilih 128 karena 

merupakan bilangan berbasis pangkat dua (power of two) yang sangat sesuai dengan sistem komputasi 

digital, sehingga proses perhitungan modulo dapat dilakukan lebih efisien. Dengan kombinasi 

parameter tersebut, MRNG mampu menghasilkan pengacakan soal yang optimal, efisien, serta 

memberikan distribusi soal yang lebih merata antar siswa.Adapun proses hitungnya dapat dijelaskan 

sebagai berikut : 

      
 

 

 

R1 

= 

= 

= 

= 

= 

= 

= 

(      )       
(17.1+237)mod 128 

254 mod 128 

126 

        
126 / 128 

0,984 

      
 

 

 

R26 

= 

= 

= 

= 

= 

= 

= 

(      )       
 (17.118+237)mod 128 

2243 mod 128 

67 

        
67 / 128 

0,523 

      
 

 

 

R2 

= 

= 

= 

= 

= 

= 

= 

(      )       
 (17.126+237)mod 128 

2379 mod 128 

75 

        
75 / 128 

0,586 

      
 

 

 

R27 

= 

= 

= 

= 

= 

= 

= 

(      )       
 (17.67+237)mod 128 

1376 mod 128 

96 

        
96 / 128 

0,750 

      
 

 

 

= 

= 

= 

= 

(      )       
 (17.75+237)mod 128 

1512 mod 128 

104 

      
 

 

 

= 

= 

= 

= 

(      )       
 (17.96+237)mod 128 

1869 mod 128 

77 
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R3 = 

= 

= 

        
104 / 128 

0,813 

R28 = 

= 

= 

        
77 / 128 

0,602 

      
 

 

 

R4 

= 

= 

= 

= 

= 

= 

= 

(      )       
 (17.104+237)mod 128 

2005 mod 128 

85 

        
85 / 128 

0,664 

      
 

 

 

R29 

= 

= 

= 

= 

= 

= 

= 

(      )       
 (17.77+237)mod 128 

1546 mod 128 

10 

        
10 / 128 

0,078 

      
 

 

 

R5 

= 

= 

= 

= 

= 

= 

= 

(      )       
 (17.85+237)mod 128 

1682 mod 128 

18 

        
18 / 128 

0,141 

      
 

 

 

R30 

= 

= 

= 

= 

= 

= 

= 

(      )       
 (17.10+237)mod 128 

407 mod 128 

23 

        
23 / 128 

0,180 

 

Berdasarkan perhitungan yang telah dilakukan, maka hasil keseluruhan bilangan acak dapat dilihat 

pada table berikut. 

1. Hasil Metode 

Adapun hasil pengacakan soal terhadap siswa pertama, menggunakan metode Multiplicative 

Random Number Generator (MRNG), dapat dijelaskan sebagai berikut. 
Tabel 1 Bilangan Acak Siswa Pertama 

No a Zo+1 c m (a.Zo+c) mod(a.Zo+c) R1..n 

1 17 1 237 128 254 126 0,984 

2 17 126 237 128 2379 75 0,586 

3 17 75 237 128 1512 104 0,813 

4 17 104 237 128 2005 85 0,664 

5 17 85 237 128 1682 18 0,141 

6 17 18 237 128 543 31 0,242 

7 17 31 237 128 764 124 0,969 

8 17 124 237 128 2345 41 0,320 

9 17 41 237 128 934 38 0,297 

10 17 38 237 128 883 115 0,898 

11 17 115 237 128 2192 16 0,125 

12 17 16 237 128 509 125 0,977 

13 17 125 237 128 2362 58 0,453 

14 17 58 237 128 1223 71 0,555 

15 17 71 237 128 1444 36 0,281 

16 17 36 237 128 849 81 0,633 

17 17 81 237 128 1614 78 0,609 

18 17 78 237 128 1563 27 0,211 

19 17 27 237 128 696 56 0,438 

20 17 56 237 128 1189 37 0,289 

21 17 37 237 128 866 98 0,766 

22 17 98 237 128 1903 111 0,867 

23 17 111 237 128 2124 76 0,594 

24 17 76 237 128 1529 121 0,945 

25 17 121 237 128 2294 118 0,922 

26 17 118 237 128 2243 67 0,523 

27 17 67 237 128 1376 96 0,750 



Nurul Lita Dwi Gunanto Putri, et al, Penerapan Metode Multiplicative … 438 

 

http://senadimu.potensi-utama.ac.id/ojs/ | redaksijurnalupu@gmail.com 

 

28 17 96 237 128 1869 77 0,602 

29 17 77 237 128 1546 10 0,078 

30 17 10 237 128 407 23 0,180 

31 17 23 237 128 628 116 0,906 

32 17 116 237 128 2209 33 0,258 

33 17 33 237 128 798 30 0,234 

34 17 30 237 128 747 107 0,836 

35 17 107 237 128 2056 8 0,063 

36 17 8 237 128 373 117 0,914 

37 17 117 237 128 2226 50 0,391 

38 17 50 237 128 1087 63 0,492 

39 17 63 237 128 1308 28 0,219 

40 17 28 237 128 713 73 0,570 

41 17 73 237 128 1478 70 0,547 

42 17 70 237 128 1427 19 0,148 

43 17 19 237 128 560 48 0,375 

44 17 48 237 128 1053 29 0,227 

45 17 29 237 128 730 90 0,703 

46 17 90 237 128 1767 103 0,805 

47 17 103 237 128 1988 68 0,531 

48 17 68 237 128 1393 113 0,883 

49 17 113 237 128 2158 110 0,859 

50 17 110 237 128 2107 59 0,461 

 

Berikut hasil perangkingan nilai R, dapat dilihat pada tabel di bawah ini. 
Tabel 2 Perangkingan Nilai R Siswa Pertama 

No Soal R1..n Rank 

1 1 0,984 1 

2 2 0,586 23 

3 3 0,813 13 

4 4 0,664 18 

5 5 0,141 47 

6 6 0,242 40 

7 7 0,969 3 

8 8 0,320 35 

9 9 0,297 36 

10 10 0,898 8 

11 11 0,125 48 

12 12 0,977 2 

13 13 0,453 31 

14 14 0,555 25 

15 15 0,281 38 

16 16 0,633 19 

17 17 0,609 20 

18 18 0,211 44 

19 19 0,438 32 

20 20 0,289 37 

21 21 0,766 15 

22 22 0,867 10 

23 23 0,594 22 

24 24 0,945 4 

25 25 0,922 5 

26 26 0,523 28 
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27 27 0,750 16 

28 28 0,602 21 

29 29 0,078 49 

30 30 0,180 45 

31 31 0,906 7 

32 32 0,258 39 

33 33 0,234 41 

34 34 0,836 12 

35 35 0,063 50 

36 36 0,914 6 

37 37 0,391 33 

38 38 0,492 29 

39 39 0,219 43 

40 40 0,570 24 

41 41 0,547 26 

42 42 0,148 46 

43 43 0,375 34 

44 44 0,227 42 

45 45 0,703 17 

46 46 0,805 14 

47 47 0,531 27 

48 48 0,883 9 

49 49 0,859 11 

50 50 0,461 30 

 

Dari hasil pengacakan nilai R diatas, maka didapati soal ujian yang acak. Yaitu sebagai berikut: 
Tabel 3 Hasil Akhir Siswa Pertama 

No No. Soal Posisi Acak 

1 1 1 

2 2 23 

3 3 13 

4 4 18 

5 5 47 

6 6 40 

7 7 3 

8 8 35 

9 9 36 

10 10 8 

11 11 48 

12 12 2 

13 13 31 

14 14 25 

15 15 38 

16 16 19 

17 17 20 

18 18 44 

19 19 32 

20 20 37 

21 21 15 

22 22 10 

23 23 22 

24 24 4 

25 25 5 
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26 26 28 

27 27 16 

28 28 21 

29 29 49 

30 30 45 

31 31 7 

32 32 39 

33 33 41 

34 34 12 

35 35 50 

36 36 6 

37 37 33 

38 38 29 

39 39 43 

40 40 24 

41 41 26 

42 42 46 

43 43 34 

44 44 42 

45 45 17 

46 46 14 

47 47 27 

48 48 9 

49 49 11 

50 50 30 

 

2. Tampilan Hasil 

Berikut ini dijelaskan tentang tampilan hasil dari perancangan sistem yang dibangun dapat dilihat 

sebagai berikut : 

a. Tampilan Menu Login 

Tampilan menu login pada sistem terlihat pada gambar berikut : 

 
Gambar 2 Tampilan Menu Login 

 

Menu Login adalah tampilan awal yang diakses oleh admin, kepsek, dan siswa untuk masuk ke 

sistem. Admin dan kepsek harus memasukkan username dan password mereka, lalu menekan 

tombol Login untuk mengakses dashboard sesuai dengan hak akses mereka. Sementara itu, siswa harus 
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mengisi NISN (Nomor Induk Siswa Nasional) dan password, kemudian menekan tombol Login untuk 

masuk ke halaman khusus siswa. Tampilan ini memastikan bahwa setiap pengguna dapat mengakses 

sistem dengan aman sesuai peran masing-masing. 

 

b. Tampilan Menu Home 

Tampilan menu home pada sistem terlihat pada gambar berikut : 

 
Gambar 3 Tampilan Menu Home 

 

 Tampilan Menu Home muncul setelah pengguna berhasil login, dengan fitur yang berbeda sesuai 

peran masing-masing. Admin memiliki akses penuh, termasuk pengaturan akun, manajemen ujian, data 

siswa, mata pelajaran, soal, dan laporan. Kepsek dapat mengakses pengaturan akun dan melihat 

laporan, tetapi tidak memiliki akses ke pengelolaan ujian atau data siswa. Sementara itu, siswa hanya 

bisa mengatur akun pribadi, mengerjakan ujian, dan melihat nilai hasil ujian. Menu ini dirancang untuk 

memudahkan setiap pengguna dalam menjalankan fungsinya sesuai hak akses yang diberikan. 

 

c. Tampilan Data Siswa 

Tampilan data siswa pada sistem terlihat pada gambar berikut : 
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Gambar 4 Tampilan Data Siswa 

 

 Tampilan Data Siswa merupakan menu yang hanya dapat diakses oleh admin untuk mengelola 

informasi siswa secara lengkap. Admin dapat melakukan operasi tambah (simpan), edit (ubah), dan 

hapus data siswa sesuai kebutuhan. Data yang ditampilkan meliputi beberapa kolom penting 

seperti NISN (Nomor Induk Siswa Nasional), Nama Siswa, Jenis Kelamin, Kelas, dan Password. 

Dengan fitur ini, admin dapat memastikan database siswa selalu terupdate, memudahkan pengelolaan 

akun, serta menjaga kelancaran sistem. Tampilan ini dilengkapi dengan tabel yang rapi dan tombol aksi 

untuk memproses data. 

 

d. Tampilan Data Pelajaran 

Tampilan data pelajaran pada sistem terlihat pada gambar berikut : 

 
Gambar 5 Tampilan Data Pelajaran 

 



SENADIMU  e-ISSN: xxx | p-ISSN: xxx 

Vol. 2 No. 1 Desember 2025 Hal.433-447  443 

 

DOI: https://www.doi.org/10.22303 

 

 Tampilan Data Pelajaran adalah menu khusus admin yang digunakan untuk mengelola mata 

pelajaran dalam sistem. Admin dapat melakukan operasi dasar seperti menambah (simpan), mengedit 

(ubah), dan menghapus data pelajaran sesuai kebutuhan. Data yang ditampilkan dalam menu ini 

mencakup kolom utama yaitu Pelajaran (berisi nama mata pelajaran). Dengan antarmuka yang 

sederhana, admin dapat dengan mudah memelihara daftar mata pelajaran yang tersedia, memastikan 

kelengkapan data untuk keperluan akademik seperti pembuatan jadwal atau penyusunan soal ujian. 

Tampilan ini dirancang dalam bentuk tabel dengan tombol aksi untuk setiap entri data. 

 

e. Tampilan Data Soal 

Tampilan data soal pada sistem terlihat pada gambar berikut : 

 
Gambar 6 Tampilan Data Soal 

 

 Tampilan Data Soal merupakan menu khusus admin untuk mengelola bank soal ujian dalam 

sistem. Admin dapat melakukan operasi dasar seperti menambah (simpan), mengedit (ubah), dan 

menghapus soal. Setiap soal memiliki beberapa field penting yaitu: Pelajaran (mata pelajaran 

terkait), Gambar (opsional untuk soal berbasis visual), Soal (pertanyaan utama), Jawaban (kunci 

jawaban benar), dan Pilihan (opsi a sampai d untuk jawaban multiple choice). Tampilan ini disajikan 

dalam format tabel dengan kolom-kolom yang jelas dan tombol aksi untuk setiap soal, memungkinkan 

admin dengan mudah mengelola seluruh konten evaluasi akademik. Fitur ini sangat vital untuk 

menyiapkan bahan ujian yang komprehensif dan terorganisir. 

 

f. Tampilan Ujian 

Tampilan data ujian pada sistem terlihat pada gambar berikut : 
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Gambar 7 Tampilan Ujian 

 

 Tampilan Ujian adalah menu yang dapat diakses oleh siswa untuk mengerjakan soal ujian yang 

telah disiapkan oleh admin. Soal-soal dalam ujian ini diacak menggunakan metode Multiplicative 

Random Number Generator (MRNG), sehingga urutannya berbeda untuk setiap siswa, menjaga 

keadilan dan mendisiplinkan para siswa dalam melaksanakan ujian try out. Tampilan ini 

menampilkan timer/waktu pengerjaan yang menghitung mundur sisa waktu ujian, membantu siswa 

mengatur waktu dengan baik. Setelah selesai menjawab semua soal, siswa dapat mengirim 

jawaban dengan menekan tombol "Kirim Jawaban". Menu ini dirancang interaktif dan user-friendly, 

memastikan pengalaman ujian yang lancar dan terstruktur bagi siswa. 

 

g. Tampilan Nilai 

Tampilan nilai pada sistem terlihat pada gambar berikut : 
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Gambar 8 Tampilan Nilai 

 

 Tampilan Nilai merupakan menu yang dapat diakses oleh siswa untuk melihat hasil ujian yang 

telah dikerjakan. Menu ini menampilkan detail lengkap mengenai performa ujian, termasuk: Mata 

Pelajaran yang diujikan, jumlah soal total, jumlah jawaban benar, jumlah jawaban salah, serta waktu 

pengerjaan yang digunakan. Selain itu, ditampilkan juga skor akhir dalam bentuk nilai dan 

informasi Last updated yang menunjukkan tanggal serta waktu terakhir hasil ujian diperbarui. Dengan 

tampilan ini, siswa dapat mengevaluasi kemampuan mereka secara transparan dan mengetahui area 

yang perlu ditingkatkan. 

 

h. Tampilan Laporan 

Tampilan laporan pada sistem terlihat pada gambar berikut : 

 
Gambar 9 Tampilan Laporan 

 

 Tampilan Laporan merupakan menu yang dapat diakses oleh admin dan kepsek untuk memantau 

hasil ujian siswa secara keseluruhan. Menu ini menampilkan data dalam format tabel dengan kolom-

kolom penting meliputi: NISN (Nomor Induk Siswa Nasional), Nama Siswa, Mata Pelajaran yang 

diujikan, Skor/Nilai yang diperoleh, serta Tanggal pelaksanaan ujian. Fitur ini memungkinkan admin 

dan kepsek untuk melakukan tracking perkembangan akademik siswa, menganalisis hasil 
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pembelajaran, serta mengambil keputusan berdasarkan data. Tampilan laporan dirancang informatif 

dengan opsi filter atau ekspor data jika diperlukan untuk keperluan dokumentasi atau evaluasi lebih 

lanjut. 

 

4. KESIMPULAN 

1. Penerapan sistem try-out berbasis web dengan metode MRNG (Modified Random Number 

Generator) berhasil meningkatkan efisiensi dalam penyusunan soal, pelaksanaan ujian, serta 

penilaian, dengan memberikan soal yang berbeda namun setara bagi setiap peserta. 

2. Penggunaan sistem ini memberikan nilai tambah dalam menjaga keadilan dan objektivitas hasil 

try-out, karena soal disusun berdasarkan kombinasi acak yang mempertimbangkan tingkat 

kesulitan, sehingga mendisiplinkan siswa dalam melaksanakan ujian try-out. 

3. Implementasi sistem ini juga mempercepat proses rekapitulasi nilai dan analisis hasil try-out secara 

real-time, memungkinkan guru untuk langsung melihat capaian siswa dan menentukan langkah 

tindak lanjut pembelajaran secara lebih akurat. 
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