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ABSTRAK 

 

Budaya merupakan cara hidup yang berkembang, dimiliki bersama oleh 

sekelompok orang atau masyarakat, dan diturunkan dari generasi ke generasi. Tentu 

saja, Indonesia sebagai negara multietnis dan multibudaya memiliki 34 provinsi 

kebudayaan yang berbeda-beda. Seiring dengan kemajuan modernisasi dan 

westernisasi, budaya suatu negara dapat terancam jika keberadaannya tidak 

dipelihara dan dilindungi dengan baik. Linear Congruent Method merupakan jenis 

PRNG  yang manfaatkan luas dalam aplikasi komputasi modern. pada penelitian 

ini akan diimplementasikan algoritma LCM dalam membuat sebuah aplikasi tebak 

budaya Indonesia. yang berfungsi untuk mengacak urutan tebakan budaya 

Indonesia yang akan ditampilkan. Sehingga aplikasi dapat menjadi lebih interaktif 

dibandingkan dengan menampilkan tebakan yang selalu tampil dalam urutan yang 

selalu sama. Populasi yang dimiliki adalah sebanyak 642 siswa SMA dan 768 siswa 

SMP, dan margin of error yang ditentukan adalah sebesar 10%, maka didapatkan 

sample sebanyak 87 siswa di SMA dan 89 siswa SMP. 

 

Kata Kunci : kebudayaan, PRNG,  Linear Congruent Method. 
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ABSTRACT 

 

Culture is a way of life that develops, is shared by a group of people or society, and 

is passed down from generation to generation. Of course, Indonesia as a multiethnic 

and multicultural country has 34 different cultural provinces. Along with the 

progress of modernization and westernization, the culture of a country can be 

threatened if its existence is not maintained and protected properly. Linear 

Congruent Method is a type of PRNG that is widely used in modern computing 

applications. In this study, the LCM algorithm will be implemented in making an 

application for guessing Indonesian culture. which serves to randomize the guess 

order of Indonesian culture that will be displayed. So that the application can be 

more interactive than showing guesses which always appear in the same order. The 

population is 642 high school students and 768 junior high school students, and the 

specified margin of error is 10%, so the sample obtained is 87 high school students 

and 89 junior high school students. 

 

Keywords: culture, PRNG, Linear Congruent Method.  
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