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ABSTRAK 

Muara dari proses pendidikan nasional adalah peningkatan kualitas sumber daya 

manusia. Untuk mencapai tujuan tersebut perlu dilakukan upaya peningkatan mutu 

pendidikan. Inti dari proses pendidikan formal adalah proses belajar. Di tengah 

pandemi Covid-19 di Indonesia, pemerintah mengeluarkan kebijakan untuk 

melaksanakan pembelajaran online (on a network) melalui pemanfaatan teknologi 

informasi dan komunikasi agar proses pembelajaran dapat berjalan dengan lancar, 

termasuk pembelajran matematika di SD Negeri 2 Wotan, Kecamatan Pulung. Hasil 

penelitian menunjukkan bahwa guru menggunakan komponen teknologi informasi 

dan komunikasi berupa laptop dan ponsel android serta aplikasi yang 

diimplementasikan menggunakan algoritma LCM sebagai media pembelajaran 

matematika untuk pembelajaran berbasis online (jaringan) berbasis teknologi 

informasi dan komunikasi. 

Kata kunci: Android, Algoritma LCM, pembelajaran matematika, pandemi 

covid-19. 



xii 

 

 

 

 

KATA PENGANTAR 

 
 

Assalamu’alaikum wr. wb. 

 
Puji dan syukur penulis haturkan kehadirat Allah SWT, karena berkat 

rahmat dan hidayah-Nya-lah penulis dapat menyelesaikan skripsi yang berjudul 

“Implementasi Algoritma LCM Pada Aplikasi Pembelajaran Matematika Bagi 

Siswa SDN 2 Wotan Kecamatan Pulung”. 

Skripsi disusun untuk memenuhi tugas akhir kuliah dan sebagai salah satu 

syarat untuk memperoleh gelar Sarjana Strata 1 di Program Studi Teknik 

Informatika Fakultas Teknik Universitas Muhammadiyah Ponorogo. Selain itu, 

skripsi ini juga dibuat sebagai salah satu wujud implementasi dari ilmu yang 

didapatkan selama masa perkuliahan di Program Studi Teknik Informatika 

Fakultas Teknik Universitas Muhammadiyah Ponorogo. 

Penulis menyadari bahwa skripsi masih jauh dari sempurna. Oleh karena 

itu, penulis berharap dapat lebih banyak belajar dalam mengimplementasikan ilmu 

yang diperoleh. Skripsi ini tentunya tidak lepas dari bimbingan, masukan, dan 

arahan dari berbagai pihak. Oleh karena itu, pada kesempatan ini saya ingin 

mengucapkan terima kasih yang sebesar-besarnya kepada: 

1. Bapak Edy Kurniawan, S.T., M.T., selaku Dekan Fakultas Teknik Informatika 

Universitas Muhammadiyah Ponorogo. 

2. Bapak Adi Fajaryanto Cobantoro, S.Kom., M.Kom., selaku ketua program 

studi Teknik Informatika Universitas Muhammadiyah Ponorogo. 

3. Bapak Ismail Abdulrazzaq Zulkarnain, S.Kom., M.Kom selaku dosen 

pembimbing I dan, Ibu Khoiru Nurfitri, S.Kom,. M.Kom., Dosen pembimbing 

II, penulis berterima kasih dalam sabar ikhlas membimbing menyelesaikan 

skripsi. 

4. Ibu Sugianti, S.SI., M.Kom., selaku dosen penguji I, dan Bapak Yovi 

Litanianda, S.Pd, M.Kom., selaku dosen penguji II. 

5. Dosen-dosen Fakultas Teknik Informatika. 



xiii 

 

 

 

 

6. Untuk kedua orang tua, keluarga dan teman – teman yang telah memberi 

motivasi dukungan serta restu dari awal sampai akhir pengerjaan naskah 

skripsi. 

7. Terima kasih dan sangat bersyukur untuk semua pihak atau teman- teman yang 

telah membantu peneliti dalam menyelesaikan skripsi ini 

8. Semua pihak yang telah membantu dan tidak dapat disebutkan satu persatu. 

 

 
Semoga Tuhan Yang Maha Esa senatiasa mengaruniakan rahmat dan 

hidayah-Nya kepada mereka semua. Penulis berharap skripsi ini dapat bermanfaat 

bagi kita semua, Aamiin. 

Wassalamu’alaikum Wr. Wb. 

 

 

 

 

 

 
Ponorogo, 10 Juli 2022 

Penulis 

 

 
Suryo Aji Gilamg P 



xiv 

 

 

 

 

DAFTAR ISI 

HALAMAN PENGESAHAN .................................................................................. i 

PERNYATAAN ORISINALITAS SKRIPSI ......................................................... ii 

HALAMAN BERITA ACARA UJIAN ................................................................ iii 

H ALAMAN BERITA ACARA BIMBINGAN .................................................... iv 

SURAT KETERANGAN HASIL PLAGIASI NASKAH SKRIPSI .................... vii 

SURAT KETERANGAN HASIL PLAGIASI ARTIKEL SKRIPSI .................. viii 

HALAMAN MOTTO PERSEMBAHAN ............................................................. ix 

ABSTRAK ............................................................................................................. xi 

KATA PENGANTAR .......................................................................................... xii 

DAFTAR ISI ........................................................................................................ xiv 

DAFTAR GAMBAR ........................................................................................... xvi 

DAFTAR TABEL ............................................................................................... xvii 

BAB I PENDAHULUAN ....................................................................................... 1 

1.1 Latar Belakang ............................................................................................... 1 

1.2 Rumusan Masalah ......................................................................................... 2 

1.3 Tujuan ............................................................................................................ 2 

1.4 Manfaat .......................................................................................................... 3 

1.5 Batasan Masalah ............................................................................................ 3 

BAB II TINJAUAN PUSTAKA ............................................................................. 4 

2.1 Penelitian Terdahulu ...................................................................................... 4 

2.2. Android ......................................................................................................... 8 

2.3. Firebase ........................................................................................................ 8 

2.4. Android OS ................................................................................................... 8 

2.5. Java .............................................................................................................. 9 

2.6. Flowchart ................................................................................................... 10 

2.7. DFD ............................................................................................................ 10 

2.8. Unified Modeling Language (UML) ........................................................... 11 

2.9. SQLite Database ......................................................................................... 11 

2.10. Algoritma LCM (Linear Congruent Method) ........................................... 11 



xv 

 

 

2.11. BlackBox ................................................................................................... 12 

BAB III METODE PERANCANGAN ................................................................. 13 

3.1 Metode Perancangan Waterfall ................................................................... 13 

3.2 Fitur Utama Sistem ...................................................................................... 14 

3.3 Analisa Kebutuhan ...................................................................................... 15 

3.4 Use Case Diagram ...................................................................................... 16 

3.5 Perancangan Flowchart ............................................................................... 17 

3.6 Diagram Konteks ......................................................................................... 20 

3.7 Data Flow Diagram .................................................................................... 20 

3.8 Entity Relationship Diagram ....................................................................... 22 

3.9 Perancangan Database ................................................................................ 23 

3.10 Perancangan Interface ............................................................................... 25 

3.11 Pengujian system ....................................................................................... 27 

BAB IV PEMBAHASAN ..................................................................................... 28 

4.1 Hasil Implementasi ...................................................................................... 28 

4.2 Spesifikasi Requirement .............................................................................. 34 

4.3 Implementasi Perangkat Lunak ................................................................... 34 

4.4 Interface ....................................................................................................... 34 

4.5 Hasil Analisis Sistem ................................................................................... 41 

BAB V PENUTUP ................................................................................................ 47 

5.1 Kesimpulan .................................................................................................. 47 

5.2 Saran ............................................................................................................ 47 

DAFTAR PUSTAKA ........................................................................................... 48 



xvi 

 

 

 

 
DAFTAR GAMBAR 

 
 

Gambar 3. 1 Metode Waterfall .............................................................................. 13 

Gambar 3. 2 Use Case Diagram ........................................................................... 16 

Gambar 3. 3 Flowchart User ................................................................................ 17 

Gambar 3. 4 Flowchart Admin .............................................................................. 18 

Gambar 3. 5 Flowchart Algoritma LCM .............................................................. 19 

Gambar 3. 6 Diagram Konteks .............................................................................. 20 

Gambar 3. 7 DFD Level 0 ..................................................................................... 21 

Gambar 3. 8 Perancangan Entity Relationship Diagram ...................................... 22 

Gambar 3. 9 Desain Menu Utama ......................................................................... 25 

Gambar 3. 10 Desain Menu Lihat Materi ............................................................. 26 

Gambar 3. 11 Desain Menu Lihat Video .............................................................. 26 

Gambar 3. 12 Desain Menu Lihat soal .................................................................. 27 

Gambar 4. 1 Source Code lihat materi .................................................................. 31 

Gambar 4. 2 Source Code lihat materi .................................................................. 31 

Gambar 4. 3 Source Code lihat soal ...................................................................... 32 

Gambar 4. 4 Source Code LCM ............................................................................ 32 

Gambar 4. 5 Database lihat materi ....................................................................... 33 

Gambar 4. 6 Database lihat video ......................................................................... 33 

Gambar 4. 7 Database lihat soal ........................................................................... 33 

Gambar 4. 8 Menu halaman utama ....................................................................... 35 

Gambar 4. 9 Menu lihat materi ............................................................................. 35 

Gambar 4. 10 Menu lihat video ............................................................................. 36 

Gambar 4. 11 Menu lihat soal ............................................................................... 36 

Gambar 4. 12 Menu lihat soal yang sudah diacak................................................. 37 

Gambar 4. 13 Halaman login ................................................................................ 37 

Gambar 4. 14 Halaman dashboard ....................................................................... 38 

Gambar 4. 15 Halaman kategori ........................................................................... 38 

Gambar 4. 16 Halaman materi .............................................................................. 39 

Gambar 4. 17 Halaman video ................................................................................ 39 

Gambar 4. 18 Halaman soal .................................................................................. 40 

Gambar 4. 19 Halaman logout .............................................................................. 41 



xvii 

 

 

 

 

DAFTAR TABEL 

Tabel 2. 1 Penelitian Terdahulu .............................................................................. 4 

Tabel 3. 1 Perancangan Tabel Admin .................................................................... 23 

Tabel 3. 2 Perancangan Tabel User ...................................................................... 23 

Tabel 3. 3 Perancangan Tabel Materi ................................................................... 24 

Tabel 3. 4 Perancangan Tabel Video .................................................................... 24 

Tabel 3. 5 Perancangan Tabel Soal ....................................................................... 24 

Tabel 4. 1 Hasil bilangan acak .............................................................................. 30 

Tabel 4. 2 Tabel Implementasi Perangkat Lunak .................................................. 34 
           Tabel  4. 3 Pengujian Aplikasi…………………………………………………………...41 


