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KAJIAN PUSTAKA
A. Deskripsi teori
1. Aplikasi Bank Soal Matematika

Secara umum bank soal didefinisikan sebagai kumpulan dari butir-butir
tes. Namun bank soal tidak hanya mengacu pada sekumpulan soal-soal saja.
Bank soal mengacu pada proses pengumpulan soal-soal, pemantauan dan
penyimpanannya dengan informasi yang terkait sehingga mempermudah
pengambilannya untuk merakit soal-soal (Thorndike, 1982).

Millman (Retnowati, 2013) mendefinisikan bank soal sebagai kumpulan
soal-soal yang relatif besar sehingga mempermudah dalam memperoleh
pertanyaan-pertanyaan penyusun tes. “Mudah” memiliki pengertian bahwa soal-
soal tersebut diberi indeks, terstruktur, dan diberi keterangan sehingga mudah
dalam pemilihannya untuk disusun sebagai perangkat tes pada suatu ujian.

Senada dengan pengertian-pengertian di atas, Choppin (J. Umar , 1999)
memberikan definisi bahwa bank soal merupakan sekumpulan dari butir-
butir tes yang diorganisasikan dan dikatalogan untuk mencapai jumlah tertentu
berdasarkan isi dan juga karakteristik butir. Karakteristik butir ini meliputi tingkat
kesulitan, reliabilitas, validitas dan lain-lain.

Ide pengembangan bank soal terkait dengan kebutuhan merakit tes
lebih mudah, cepat dan efisien. Selain itu juga adanya tuntutan kualitas butir soal
yang menyusun tes. Dengan adanya bank soal, kualitas butir-butir soal

penyusun tes dapat dijamin kualitasnya. Van der Linden (J. Umar, 1999)



menyatakan bahwa pengembangan bank soal merupakan praktek baru dalam
pengembangan tes, sebagai hasil dari pengenalan teori respons butir dan kegunaan
ekstensif dari pengetahuan komputer di masyarakat yang modern.

Dari pendapat para ahli tersebut, bank soal adalah kumpulan dari butir-butir
soal. Butir-butir soal tersebut disimpan dan dikelola sehingga dapat digunakan
kembali. Pengelolaan bank soal yang besar tentunya membutuhkan suatu aplikasi
atau sistem berbantuan komputer. Sistem tersebut disebut dengan aplikasi bank
soal.

Menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia (2003: 52), “Aplikasi adalah
penerapan dari rancang sistem untuk mengolah data yang menggunakan aturan
atau ketentuan bahasa pemrograman tertentu”. Sedangkan menurut buyes (2001)
aplikasi adalah satu unit perangkat lunak yang dibuat untuk melayani
kebutuhan akan beberapa aktivitas. Berdasarkan pendapat tersebut, dapat
dikatakan bahwa aplikasi bank soal matematika adalah suatu sistem atau unit
perangkat lunak yang digunakan untuk mengelola bank soal matematika.

2.  Computerized Adaptive Testing (CAT)

Viktor Wilson (2010) dalam bukunya measurement and assessment in
education mengatakan bahwa, “One of the most dramatic and inovative use of
computer technology has been the emergence of Computerized Adaptive
Testing(CAT) ”. Computerized Adaptive Testing (CAT) adalah suatu metode
pengujian hasil belajar dan penilaian pendidikan berbantuan komputer yang
bersifat adaptif. Adaptif berarti bahwa pemberian soal berikutnya tergantung pada

perilaku peserta ujian dalam menjawab soal sebelumnya sehingga ujian yang



diberikan untuk setiap peserta dapat bersifat unik berdasarkan tingkat kemampuan
masing-masing peserta.

CAT memerlukan: (1) bank soal, (2) prosedur pemilihan item awal, (3)
prosedur pemilihan item selama pelaksanaan tes, (4) prosedur untuk mengakhiri
tes, dan (5) estimasi kemampuan peserta tes ( Viktor Wilson, 2010 ).

3. Matematika

Istilah matematika berasal dari bahasa latin mathematica, yang pada
mulanya diambil dari bahasa Yunani, mathematike, yang berarti “relating to
learning”. Perkataan tersebut memiliki akar kata mathema yang berarti
pengetahuan atau ilmu (knowledge, science) (Erman Suherman, dkk. 2003: 15).

James (Erman Suherman, dkk, 2003: 16) menyebutkan bahwa matematika
adalah ilmu tentang logika mengenai bentuk, susunan, besaran, dan konsep-
konsep yang berhubungan satu dengan lainnya dengan jumlah yang banyak yang
terbagi kedalam tiga bidang, yaitu aljabar, analisis, dan geometri.

Kline (Erman Suherman, dkk, 2003: 17) mengatakan bahwa matematika
bukanlah pengetahuan menyendiri yang dapat sempurna karena dirinya sendiri,
tetapi adanya matematika itu terutama untuk membantu manusia dalam
memahami dan menguasai permasalahan sosial, ekonomi dan alam. Menurut
Herman Hudoyo (2003: 41) matematika berkenaan dengan gagasan berstruktur
yang hubungan-hubungannya diatur secara logis.

Berdasarkan uraian-uraian tersebut, dapat dikatakan bahwa hakekat
matematika adalah ilmu tentang logika yang berkenaan dengan simbol mengenai

ide, struktur, dan konsep-konsep yang berhubungan satu dengan lainnya yang



diatur menurut urutan yang logis. Jadi matematika berkenaan dengan konsep-
konsep abstrak dan saling berhubungan.
4.  Evaluasi Pendidikan

Evaluasi dalam pendidikan dilaksanakan untuk memperoleh informasi
tentang aspek yang berkaitan dengan pendidikan. Menurut Gronlund (1976: 8),
evaluasi dalam pendidikan memiliki tujuan: a) untuk memberikan Klarifikasi
tentang sifat hasil pembelajaran yang telah dilaksanakan, b) memberikan
informasi tentang ketercapaian tujuan jangka pendek yang telah dilaksanakan, c)
memberikan masukan untuk kemajuan pembelajaran, d) memberikan informasi
tentang kesulitan dalam pembelajaran dan untuk memilih pengalaman
pembelajaran di masa yang akan datang. Informasi evaluasi dapat digunakan
untuk membantu memutuskan a) kesesuaian dan keberlangsungan dari tujuan
pembelajaran, b) kegunaan materi pembelajaran, dan c¢) untuk mengetahui
tingkat efisiensi dan efektifitas dari strategi pengajaran (metode dan teknik
belajar-mengajar) yang digunakan.

Evaluasi memiliki fungsi untuk membantu guru dalam hal-hal: a)
penempatan siswa dalam kelompok-kelompok tertentu, b) perbaikan metode
mengajar, ¢) mengetahui kesiapan siswa (sikap, mental, material), d) memberikan
bimbingan dan seleksi dalam rangka menentukan jenis jurusan maupun kenaikan
tingkat (Gronlund, 1976: 16).

Dalam evaluasi pendidikan, diperlukan alat. Alat yang digunakan untuk
melakukan evaluasi, salah satunya adalah tes. Tes ini digunakan untuk

mengetahui informasi tentang aspek psikologis tertentu. Menurut Cronbach
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(1970), tes merupakan suatu prosedur sistematis untuk mengamati dan
menggambarkan satu atau lebih karakteristik seseorang dengan suatu skala
numerik atau sistem kategorik. Berdasarkan hal ini, tes memberikan informasi
yang bersifat kualitatif dan kuantitatif.

Tes dapat  diklasifikasikan dengan beberapa macam, tergantung dari
tujuannya (Anastasi dan Urbina, 1997: 2-4). Tes prestasi belajar merupakan suatu
bentuk tes untuk mendapatkan data, yang merupakan informasi untuk
melihat seberapa banyak pengetahuan yang telah dimiliki dan dikuasai oleh
seseorang sebagai akibat dari pendidikan dan pelatihan (Anastasi dan Urbina,
1997: 42-43).

Test hasil belajar bertujuan untuk mengukur hasil belajar kognitif siswa.
Bloom (Purwanto, 2008: 49) mengemukakan bahwa dalam membagi dan
menyusun secara hirarkhis tingkat hasil belajar kognitif mulai dari yang paling
rendah dan sederhana yaitu knowledge sampai yang paling tinggi dan kompleks
yaitu evaluation. Makin tinggi tingkat mempersyaratkan penguasaan tingkat
sebelumnya. Enam tingkat itu adalah hafalan (C1), pemahaman (C2), penerapan
(C3), analisis (C4), sintesis (C5), dan evaluasi (C6). Kemampuan menghafal
(knowledge) merupakan kemampuan kognitif yang paling rendah. Kemampuan ini
merupakan kemampuan memanggil kembali fakta yang disimpan dalam otak
digunakan untuk merespons suatu masalah. Kemampuan pemahaman
(comprehension) adalah kemampuan untuk melihat hubungan fakta dengan fakta.
Kemampuan penerapan (application) adalah kemampuan kognitif untuk

memahami aturan, hukum, rumus, dan sebagainya dan menggunakan untuk
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memecahkan masalah. Kemampuan analisis (analysis) adalah kemampuan
memahami sesuatu dengan menguraikannya dengan mengorganisasikan bagian-
bagian ke dalam kesatuan. Kemampuan evaluasi (evaluation) adalah kemampuan
membuat penilaian dan mengambil keputusan dari hasil penilaiannya.

Secara umum evaluasi adalah proses untuk mengetahui pencapaian hasil
belajar yang telah dilakukan. Evaluasi juga dapat digunakan untuk mengetahui
keefektifan proses pembelajaran, serta mengetahui kesiapan siswa dalam belajar.
5. Belgjar

Belajar merupakan proses yang dilakukan seseorang untuk mendapatkan
perubahan tingkah laku sebagai hasil interaksi dengan lingkungannya
(Sugihartono, 2007: 74). Senada dengan pendapat tersebut, belajar menurut
Sardiman (2011: 21) adalah berubah. Dalam hal ini yang dimaksudkan belajar
berarti usaha mengubah tingkah laku. Jadi belajar akan membawa suatu
perubahan pada individu-individu yang belajar.

Belajar menurut Sugihartono dkk (2007: 74) merupakan suatu proses
memperoleh pengetahuan dan pengalaman dalam wujud perubahan tingkah laku
dan kemampuan bereaksi yang relatif permanen atau menetap karena adanya
interaksi individu dengan lingkungannya. Menurut Syaiful Bahri D. & Aswan
Zain (2002: 11), belajar adalah proses perubahan perilaku berkat pengalaman dan
latihan. Belajar merupakan usaha menggunakan sarana atau sumber, di dalam atau
di luar pranata pendidikan, guna perkembangan dan pertumbuhan pribadi.

Dari uraian di atas dapat disimpulkan bahwa belajar merupakan suatu

aktivitas mental/psikis, suatu proses dan kegiatan guna memperoleh pengetahuan
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dan pengalaman, melalui interaksi individu terhadap lingkungan yang ditandai
dengan perubahan tingkah laku dalam dirinya.
6. Framework Codeigniter

Codelgniter adalah sebuah framework PHP yang dapat membantu
mempercepat developer dalam pengembangan aplikasi web berbasis PHP
dibandingkan jika menulis semua kode program dari awal (Basuki, 2010).

Framework merupakan kumpulan potongan-potongan program yang
disusun atau diorganisasikan sedemikian rupa, sehingga dapat digunakan untuk
membantu membuat aplikasi utuh tanpa harus membuat semua kodenya dari awal
(Basuki, 2010).

Codelgniter menyediakan banyak library untuk mengerjakan tugas-tugas
yang umumnya ada pada sebuah aplikasi berbasis web. Selain itu, struktur dan
susunan logis dari Codelgniter membuat aplikasi yang dibuat menjadi semakin
teratur dan rapi. Dengan demikian, pengembang dapat fokus pada fitur-fitur apa
yang dibutuhkan oleh aplikasi dengan membuat kode program seminimal
mungkin (Basuki, 2010).

Codelgniter pertama kali dibuat oleh Rick Ellis, CEO EllisLab, Inc. sebuah
perusahaan yang memproduksi CMS (Content Management System) yang cukup
handal, yaitu Expression Engine. Saat ini, Codelgniter dikembangkan dan dikelola
olen Expression Engine Development Team. Keuntungan menggunakan
Codelgniter, diantaranya (Basuki, 2010):

a. gratis;
b. berukuran kecil;

c. menggunakan konsep MVC (Model-View-Controller);

13



d. memiliki paket library yang lengkap;

e. mokumentasi legkap dan jelas; dan

f. terdapat banyak komunitas pengguna codeigniter.
7. DFD (Data Flow Diagram)

Data Flow Diagram (DFD) merupakan diagram yang mengunakan notasi-
notasi atau simbol-simbol untuk mengambarkan sistem jaringan kerja antar
fungsi-fungsi yang berhubungan satu sama lain dengan aliran dan penyimpanan
data (Jogiyanto Hartono, 2005).

DFD sering digunakan untuk menggambarkan suatu sistem yang telah ada
atau sistem baru yang akan dikembangkan secara logika tanpa
mempertimbangkan lingkungan fisik dimana data tersebut mengalir atau dimana
data tersebut akan disimpan. Salah satu keuntungan menggunakan diagram aliran
data adalah memudahkan pemakai (user) yang kurang menguasai bidang
komputer untuk mengerti sistem yang akan dikerjakan. Keterangan gambar dalam

DFD datat dilihat pada Gambar 1.

Sistem
informasi

Entitas Penghubung

Tempat
Penyimpanan

Gambar 1. Keterangan Gambar Dalam DFD

Dalam DFD terdapat level dimulai dari level 0 kemudian turun ke DFD level
1, 2 dan seterusnya sesuai dengan kebutuhan. Level yang lebih besar menjelaskan
proses yang lebih risnci dari proses pada level yg lebih rendah. DFD biasanya

dimulai dari level 0 atau sering disebut dengan diagram konteks.
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Menurut Firman (2010: 25) diagram konteks atau DFD Level 0
menggambarkan hubungan antara sistem dengan entitas luarnya. Diagram konteks
berfungsi sebagai transformasi dari suatu proses data input mejadi data output.
Entitas yang dimaksut adalah entitas yang berhubungan langsung dengan sistem.
Suatu diagram konteks selalu terdiri dari satu proses saja yang mewakili proses
dari seluruh sistem.

8. Kualitas Produk Pengembangan

Menurut Walker & Hess (Azhar Arsyad, 2002: 175-176) media pembelajaran
yang baik harus memenuhi kualitas produk pengembangan. Berikut deskripsi
kualitas yang harus dipenubhi.

a. Kualitas isi dan tujuan

Kualitas isi dan tujuan meliputi ketepatan, kepentingan, kesesuaian dengan

kondisi siswa, keseimbangan, kelengkapan, dan minat/perhatian.
b Kualitas instruksional

Kualitas instruksional meliputi beberapa aspek, antara lain:

1) pemberian kesempatan pengguna untuk belajar;

2) pemberian petunjuk atau bantuan untuk pengguna;

3) pemberian motivasi kepada pengguna;

4) fleksibilitas instruksional,

5) hubungan dengan program pembelajaran yang lain;

6) kualitas interaksi instruksionsal;

7) kualitas evaluasi berupa tes dan penilaian;

8) pemberian dampak bagi pengguna; dan
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9) pemberian dampak bagi guru dan pembelajarannya.
c. Kualitas teknis
Terdapat enam Kkriteria yang digolongkan dalam kualitas teknis, yaitu: (1)
keterbacaan, (2) kemudahan pemakaian, (3) kualitas tampilan/tayangan, (4)
pemberian respon, (5) kualitas pengelolaan program dan (6) dokumentasi.
Sedangkan menurut mccall (pressman, 2010), kualitas suatu perangkat lunak
atau aplikasi dapat dipertimbangan dengan kualitas seperti pada Tabel berikut.

Tabel 1. Faktor Penentu Kuaslitas Perangkat Lunak

Faktor Penentu Kualitas Kriteria dari Kualitas Faktor
{ Effect) (Cause)

Correctness Completeness, Consistency, Traceahility

Reliability Aeccuracy, Error Tolerance, Consistency,
Simplicity

Efficiency Execution Efficiently, Storage Efficiency

Integrity Aececess Control, Access Audit

Usahility Communicativeness, Operability, Training

Maintainahility Consistency, Simplycity, Modularity, Self
Document, Conciencess

Testability Simplicity, Modularity, Instrumentation,
Self Document

Flexihility Expandability, Generality, Modularity

Partability Software System Independent, Hardware
Independen

Reusability Generality, Software System Independen,
Hardware Independen, Self
Documentation.

Interoperability Communication Commonality,
Madwlarity, Data Commaonality.

Dalam hal ini peneliti menggunakan 3 kriteria sesuai Walker dan Hess yaitu: (1)
kualitas isi dan tujuan, (2) kualitas instruksioanal , dan (3) kualitas teknis. Pada
kualitas teknis ditambahkan kriteria menurut mccall yang berkaitan dengan

pengembangan suatu aplikasi.
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B. Kerangka Berpikir

Pesatnya perkembangan teknologi dan komunikasi di Indonesia merupakan
peluang bagi pendidik untuk dapat mengembangkan dan meningkatkan kualitas
pembelajarannya. Soal latihan online adalah salah satu altrnatif yang bisa
dikembangkan dengan menggunakan internet dalam membantu siswa
mengevaluasi kemampuan yang telah diserapnya. Pengembangan latihan soal
diperlukan karena evaluasi memegang peranan penting bagi dunia pendidikan. Di
lain pihak Guru juga membutuhkan media penyimpanan soal dan juga
pengorganisasian soal sehingga suatu saat dapat digunakan kembali sesuai
kategori yang diinginkan. Oleh karena itu dibutuhkan sistem bank soal
matematika online.

Bank soal matematika selama ini masih bersifat rahasia dan belum dapat
diakses oleh siswa. Harapanya dapat dikembangkan aplikasi bank soal
matematika online yang terintegrasi dengan sistem Computerized Adaptive
Testing (CAT) dan dapat digunakan sebagai sarana belajar mandiri siswa namun
tetap menjaga keahasiaan soal-soal tertentu.

C. Penelitian yang Relevan

Achmad Buchori (2010), dosen prodi pendidikan matematika IKIP PGRI
Semarang telah melakukan penelitian tentang pengembangan assessment geometri
online berbasis Proprofs di Perguruan Tinggi. Hasilnya Dari Jurnal ini diperoleh
bahwa dari hasil pembelajaran mahasiswa mengisi angket tanggapan mahasiswa
terhadap pembelajaran dengan model pembelajaran online dengan blogspot

proprofs (kelas eksperimen 1), model pembelajaran online dengan wordpress
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proprofs (kelas eksperimen 2), dan model pembelajaran konvensional (kelas
kontrol). Dari hasil analisis angket diperoleh untuk kelas eksperimen 1
mempunyai minat belajar sedang dengan skor 77,33, kelas eksperimen 2
mempunyai minat belajar sedang dengan skor 75,25, dan kelas kontrol
mempunyai minat belajar cukup dengan skor 66,73. Sehingga dapat disimpulkan
model-model eksperimen mempunyai dampak minat belajar yang lebih baik
daripada minat belajar model konvensional.

Arnold dan maria (2010) melakukan penelitian yang berjudul “rancang
bangun sistem berbasis web modul bank soal dan generator soal”. Dari penelitian
ini diperolen bahwa modul aplikasi bank soal & generator soal dapat
diimplementasikan untuk mendukung program e-learning sehingga dapat
membantu berkembangnya sistem pendidikan di Indonesia.

Dr. Heri retnowati (2013), peneliti dan dosen UNY mengembangkan
aplikasi bank soal dengan judul model pengembangan bank soal daerah berbasis
equating di era otonomi daerah dan desentralisasi. Hasil model aplikasi yang
dibuat dapat dilihat pada Gambar 2. Aplikasi tersebut dapat digunakan untuk
mengelola dan mengorganisir butir-butir soal.

Dari hasil uraian diatas diperoleh bahwa aplikasi bank soal dapat digunakan
untuk mengelola soal sekaligus untuk mendukung program e-learning. Selain itu,
juga dapat meningkatkan motivasi belajar peserta dididik. Oleh karena itu,
pengembangan aplikasi bank soal matematika ini diharapkan dapat digunakan
mengelola soal dan tes online untuk mendukung proses evaluasi dan dan belajar

mandiri siswa.
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Gambar 2. Model Bank Soal Heri Retnowati
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