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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

 

1.1 Latar Belakang Masalah 

 

Perkembangan teknologi informasi yang sedemikian pesat tak lepas dari 

perkembangan ilmu teknologi. Kemajuan bidang komputer dan teknologi informasi 

ini juga memberikan dampak positif pada bidang pendidikan. Dalam bidang 

pendidikan terdapat ujian akhir semester yang mewajibkan baik itu dosen membuat 

sebuah soal untuk menguji kualitas mahasiswa dalam menerima mata pelajaran 

selama satu semester. Biasanya dosen akan membuat soal pilihan ganda yang 

jumlahnya tidak sedikit, dalam pembuatan soal dosen harus mengatur soal dan 

jawaban dengan benar dan memiliki kualitas soal yang baik, dengan cara 

pembuatan soal pilihan ganda yang biasa, dosen membutuhkan banyak waktu 

bahkan harus berfikir berulang-ulang untuk mendapatkan satu persatu jawaban 

yang benar dan yang salah. 

Generator jawaban dan Distraktor yang dijadikan untuk pembuatan soal pilihan 

ganda yang difungsikan untuk memudahkan dalam pembuatan soal pilihan ganda 

yang biasanya dosen membuat soal pilihan ganda yang berjumlah tidak sedikit. Jika 

soal pilihan ganda memiliki jawaban dari a sampai  d ataupun sampai e, maka hanya 

satu jawaban yang benar, dengan aplikasi generator jawaban dan distractor 

memberikan sisa jawaban yang salah dengan otomatis. Sisa jawaban tersebut akan 

ditampilkan dengan hasil tingkat kemiripan dari 30% sampai 50% sehingga 

mendapatkan sebuah soal pilihan ganda yang sesuai dengan kaidah-kaidahnya.    

Menggunakan dan memanfaatkan generator jawaban dan distractor pada sebuah 

aplikasi sistem soal pilihan ganda, dapat diolah secara cepat dan akurat 

dibandingkan dengan membuat soal tanpa aplikasi tersebut. Selain diolah secara 

cepat, pilihan ganda dengan menggunakan generator jawaban dan distractor dapat 

memudahkan dosen soal yaitu dosen yang khususnya berperan penting untuk 

dibidang pendidikan akan terbantu dengan adanya aplikasi ini. Dengan begitu dosen 
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hanya menyusun soal dan jawaban yang benarnya saja dan sisanya aplikasi akan 

mengolah data dengan semantic search tersebut dan menghasilkan sisa jawaban 

yang salah secara otomatis.  

Berdasarkan beberapa kendala dan uraian diatas, maka penulis dapat membuat 

judul “Generator Jawaban dan Distractor Pada Soal Pilihan Ganda dengan 

Semantic search”. 

 

1.2 Rumusan Masalah 

 

Berdasarkan latar belakang diatas, dapat diperoleh rumusan masalah sebagai 

berikut : 

1. Bagaimana membuat suatu aplikasi generator jawaban dan distraktor 

pada pilihan ganda agar memudahkan dosen dalam membuat soal 

pilihan ganda yang dinamis, sederhana dan mudah digunakan? 

2. Bagaimana Aplikasi ini dapat membantu proses pembuatan soal 

pilihan ganda dengan menggunakan sistem berbasis web? 

 

1.3 Batasan Masalah 
 

Penelitian ini dibatasi dengan hal-hal sebagai berikut : 

1. Aplikasi ini hanya bisa digunakan dalam pembuatan soal pilihan ganda 

dalam lingkup soal Ilmu Komputer. 

2. Aplikasi berbasis web ini hanya bisa digunakan dalam keadaan online. 

 

1.4 Tujuan Penelitian 
 

Tujuan penelitian ini sebagai berikut : 

1. Membangun aplikasi generator jawaban dan distraktor pada pilihan ganda 

untuk memaksimalkan dosen dalam membuat soal pilihan ganda yang 

berjumlah banyak sehingga memudahkan dalam membuat soal pilihan 

ganda tersebut.  
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2. Menghasilkan aplikasi berbasis web yang berfungsi untuk memudahkan 

membuat soal pilihan ganda dengan generator jawaban dan distractor 

dengan menggunakan semantic search. 

 

1.5 Manfaat Penelitian 

 

Manfaat Penelitian ini adalah :  

1. Membantu dosen dalam membuat sebuah soal pilihan ganda. 

2. Memudahkan dosen dalam menyusun jawaban dari pilihan ganda tersebut, 

sehingga dosen tidak lagi menyusun pilihan jawaban dengan manual yang 

memakan banyak waktu. 

 

Sistematika Penulisan 

Sistematika penulisan yang digunakan dalam penelitian ini sebagai berikut : 

BAB I PENDAHULUAN 

Bab ini menjelaskan mengenai latar belakang masalah, rumusan masalah, 

batasan masalah, manfaat penelitian, tujuan penelitian dan sistematika 

penulisan penelitian. 

BAB II LANDASAN TEORI 

Bab ini menjelaskan mengenai teori-teori pendukung penelitian yang akan 

dilakukan oleh penulis. 

BAB III METODOLOGI PENELITIAN 

Bab ini berisi metode pendekatan penyelesaian permasalahan yang 

ditanyakan dalam perumusan masalah analisis dan perancangan yang akan 

digunakan dalam membangun sistem. 

 

BAB IV HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 
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Bab ini menjelaskan tentang hasil dari analisis dan pembahasan yang 

diperoleh berkaitan dengan landasan teori yang relevan dan juga 

memberikan gambaran tentang desain aplikasi. 

 

BAB V KESIMPULAN DAN SARAN 

Berisi suatu rangkuman dari keseluruhan hasil penelitian. Selain itu, penulis 

juga memberikan saran yang berguna untuk perkembangan aplikasi 

kedepannya bagi penelitian yang akan datang 

 

DAFTAR PUSTAKA 

LAMPIRAN 

 

 

 

 

 

 

 

 


