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= Ol.

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Pendidikan adalah faktor penting bagi sebuah bangsa.
Semakin baik pendidikannya, semakin maju pula bangsa tersebut.
Maka menjadi hal yang sangat penting untuk mengoptimalkan
proses pembelajaran di sekolah. Berbagai macam cara dilakukan
untuk  mengoptimalkan proses pembelajaran.  Kurikulum
dikembangakan dan diimplementasikan terus menerus demi
meningkatkan pembelajaran di sekolah. Tren pendidikan saat ini
adalah pendidikan yang berbasis pada aktifitas yang berpusat pada
siswa, kolaboratif, terpersonalisasi dan didukung oleh teknologi.

Disisi lain, Teknologi berkembang sangat cepat, baik dari sisi
perangkat keras, maupun perangkat lunak. Teknologi menjangkau
bidang bidang pendidikan, salah satunya melalui e-learning. E-
learning merupakan cara dalam proses belajar mengajar yang
menggunakan media elektronik khususnya internet sebagai sistem
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pembelajarannya. Selain e-learning, dikenal juga istilah blended
learning yaitu model pembelajaran yang mengkombinasikan
antara pembelajaran tatap muka tradisional dengan pembelajaran
elektronik. Blended learning menjadi lebih digemari karena
blended learning membantu siswa untuk tetap terlibat dan
termotivasi (F. Alonso, 2011).

Beberapa waktu yang lalu, tren utama e-learning adalah
penggunaan Learning Management Systems (LMS) yang sebagian
besar digunakan oleh guru hanya untuk mempublikasikan materi,
tes pengetahuan online dan forum diskusi (M. Holenko Dlab dan N.
Hoic-Bozic, 2009). Seiring dengan perkembangan teknologi web
2.0 dan sistem rekomendasi, trend tersebut berubah. Menurut M.
Holenko Dlab dan N. Hoic-Bozic (2009), blended learning yang baik
adalah blended learning yang sesuai dengan tantangan pendidikan
saat ini, yaitu menggabungkan berbagai kegiatan belajar, yang
didukung oleh berbagai alat dan teknologi seperti sarana web 2.0
dan sistem rekomendasi.

Pada penelitian sebelumnya telah dibangun recommender
system yang disebut dengan ELARS. ELARS merekomendasikan
aktivitas, web 2.0, kolaborator, dan saran belajar bagi siswa. ELARS
dibangun dengan teknik collaborative filtering dan content-based.
Teknik collaborative filtering dan content-based memiliki
kelemahan dikarenakan kualitas rekomendasi sangat tergantung
pada besarnya data history. Hal itu menyebabkan sistem
rekomendasi dengan teknik collaborative filtering dan content-
based dapat mengalami ramp-up dan gray sheep. Pada penelitian
ini, recommender system dibangun dengan teknik knowlegde based
karena teknik ini dapat merekomendasikan apa yang tepat untuk
siswa sesuai dengan pengetahuan yang dibangun dalam sistem
tanpa memerlukan data history.

2 - Sistem Rekomendasi Kelompok Belajar Berbasis Web 2.0




02.

A. Sistem Rekomendasi

Sistem rekomendasi adalah perangkat lunak dan teknik yang
memberikan saran kepada pengguna untuk menggunakan item
tertentu. Saran tersebut berkaitan dengan proses pengambilan
keputusan, seperti item apa yang sebaiknya dibeli, musik apa yang
sebaiknya didengarkan, atau berita apa yang sebaiknya dibaca.
"Item" adalah istilah umum yang digunakan untuk menunjukkan
apa yang direkomendasikan sistem kepada pengguna. Sistem
rekomendasi biasanya berfokus pada jenis item tertentu. Oleh
sebab itu, desain tampilan, teknik rekomendasi, semuanya
disesuaikan untuk memberikan saran yang berguna dan efektif
untuk jenis item tertentu.
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Terdapat beberapa jenis sistem rekomendasi:

Collaborative filtering

Metode ini mencoba melihat kesamaan atau kemiripan user.
Collaborative filtering menggunakan data dari user lain yang
mempunyai kemiripan untuk memberikan rekomendasi kepada
user lainnya.

Content based filtering

Dengan metode ini, sistem belajar untuk merekomendasikan
sesuatu yang mirip dengan yang disukai pengguna di masa
lalunya.

Demographic filtering

Teknik rekomendasi yang memberikan rekomendasi
berdasarkan kedekatan lokasi demografinya.

Utility-based

Sistem rekomendasi berbasis utilitas memberikan rekomendasi
berdasarkan perhitungan kegunaan setiap item untuk
pengguna. Teknik rekomendasi berbasis utilitas menghasilkan
fungsi utilitas multi-atribut berdasarkan preferensi pengguna
item, dan menerapkan fungsi utilitas untuk menghitung utilitas
item untuk pengguna. Sistem rekomendasi ini didasarkan pada
MAUT (Multi-Attribut Utility Theory) dan kebutuhan usaha
pengguna yang signifikan.

Knowledge-based filtering

Teknik ~rekomendasi yang memberikan rekomendasi
berdasarkan model pengetahuan. Metode ini dibangun
berdasarkan pengetahuan spesifik tentang suatu permasalahan
tertentu. Misalnya digunakan aplikasi kesehatan dalam
merekomendasikan jenis makanan dan jumlah kalori yang
sebaiknya dimakan. Setiap kasus yang berbeda membutuhkan
rule yang berbeda.

Tabel 1 Perbandingan teknik rekomendasi (burke, 2002)

Teknik Kelebihan Kekurangan
A. Dapat mengidentifikasi I.  Masalah ramp up
Collaborative lintas genre. pengguna baru
filtering B. Tidak dibutuhkan J. Masalah ramp up
pengetahuan item baru
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C. Adaptif K. Masalah gray sheep
D. Umpan balik yang L. Kualitas tergantung
implicit dari besarnya data
M. Masalah stabilitas
dan fleksibilitas
Content-based B C.D LL M
filtering ' T
Demographic LKL M .
filtering A B, C N. Harus me.nget:flhul .
informasi demigrafis
E. E;dak ada masalah ramp O. Pengguna harus
Utility-based F. Sensitif terhadap urné:lriilzlsukkan fungsi
filtering perubahan keinginan .
P. Rekomendasi yang
G. Dapat menggunakan diberikan statis
fitur non produk
Knowledge- R G ) i f
based filtering H. Dapat memetakan item Q. Dibutuhkan rekayasa
dari kebutuhan pengguna pengetahuan

Padat tabel diatas terdapat beberapa istilah seperti ramp
up dan gray sheep. Masalah ramp-up muncul pada collaborative
filtering yang baru digunakan dan belum memiliki rating
pengguna yang cukup. Hal tersebut mengakibatkan tingginya
tingkat kesalahan rekomendasi collaborative filtering di awal
penggunaannya. Istilah asing lainnya adalah gray sheep. Gray
sheep adalah kondisi dimana rekomendasi yang diberikan tidak
jelas atau tidak memiliki perbedaan antara pengguna yang satu
dengan yang lain. Berbeda dengan ramp up yang muncul pada
awal waktu collaborative filtering digunakan dan belum
memiliki rating pengguna yang cukup, gray sheep muncul
setelah sistem memiliki rating pengguna yang cukup namun
rating tersebut tidak memiliki perbedaan yang begitu siknifikan.
Sehingga hasil rekomendasi yang diberikan menjadi tidak tepat.

Sistem Rekomendasi Berbasis Pengetahuan

Knowledge base recommender system punya kelebihan
dibanding collaborative filtering dan content-based, yaitu
knowledge base recommender system tidak memiliki masalah
dalam ramp-up dan gray sheep.
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Terdapat dua jenis sistem rekomendasi berbasis

pengetahuan:

e Case-based
Teknik ini memberikan rekomendasi berdasarkan aturan
rekomendasi yang didefinisikan secara eksplisit dan memenuhi
aturan rekomendasi.

¢ Constraint-based
Teknik ini memberikan rekomendasi berdasarkan jenis
kesamaan ukuran dan mengambil item yang mirip dengan
persyaratan yang ditentukan. Constraint based recommender
system biasanya didefinisikan dengan dua set variabel (Vc dan
Verop) dan tiga basis kendala (Cr, Cr, Cprob).

Customer Properties Vc mendeskripsikan kemungkinan
instantiasi properti pelanggan. Dalam domain layanan
keuangan willingness to take risk (kesediaan untuk mengambil
risiko) adalah contoh properti untuk pelanggan dan willingness
to take risk = low (rendah) merupakan kebutuhan pelanggan
yang konkret.

Product Properties Vprop mendeskripsikan properti dari
berbagai macam produk yang diberikan. Contoh properti
produk untuk jasa investasi keuangan adalah recommended
investment period, product type, product name, or expected
return on investment.

Constraint Ci secara sistematis membatasi kemungkinan
instantiasi Customer Properties. Misalnya, short investment
periods are incompatible with high risk investments.

Filter Conditions Cr menentukan hubungan antara
kebutuhan pelanggan potensial dan bermacam-macam produk
yang diberikan. Contoh untuk filter conditions adalah berikut:
customers without experiences in the financial services domain
should not receive recommendations which include high-risk.

Product memungkinkan instantiasi properti produk
diwakili oleh Cprop. Crrop mewakili satu kendala dalam bentuk
normal disjungtif yang mendefinisikan batasan dasar pada
kemungkinan instantiasi variabel dalam Vprop.
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Berikut ini adalah contoh aturan rekomendasi dalam
domain jasa keuangan.

Ve = {ki.: [expert, average, beginner] . .................... /* level keahlian */
wre: [low, medium, high]............. /* keinginan mengambil risiko */
id.: [shortterm, mediumterm, longterm] . ........... /* durasi investasi */
awe [yes,N0] . oot /* ingin penasehat? */
ds.: [savings, bonds, stockfunds, singleshares] . . /* cari produk langsung */
sle: [savings,bonds] . ................ /* investasi tipe resiko rendah */
Ave: [YeS, MO o oot /* ketersediaan dana */
she: [stockfunds, singlshares] .. .. ... /* Jenis investasi berisiko tinggi */ }
Verop = { namep: [text] ... ... i /* nama produk */
erp: [ 1adlls.  semermmmae . Sammme. o /* ekspektasi return rate */
rip: [low, medium, high] . ....................... /* level risiko */
mnivy: [1.14]) ... oo /* periode investasi minimal dalam tahun*/
instyr [text] . ..o /* lembaga keuangan */ }
Cr={ CR:: wr.= high — id. # shortterm,

CF:{

CR>: kl. = beginner — wr.# high }

CF\: id. = shortterm — mniv, < 3,

CF»: id. = mediumterm — mniv, >3 Amniv, < 6,

CF3: id. = longterm — mniv, > 6,

CFy: wre = low — ri, = low,

CF's: wr. = medium — ri, = low Vri, = medium,

CFs: wre = high — ri, = low Vri, = medium V'ri, = high,
CF7: kl. = beginner — ri, # high,

CF3: sl. = savings — name, = savings,

CFo: sl. = bonds — name, = bonds }

Cprop = {Cprop1: name, = savings Ner, =3 Ari,=low Amniv, =1 Ninst, = 4;

Cprrop2: name, = bonds Aer, =5 Ari, = medium Amniv, =S5 Ainst, = B;

Crrop3: name, = equity Ner, =9 Ari, = high Amniv, =10 Ainst,=B }

Muhammad Galih Wonoseto - 7




Sistem Rekomendasi dalam Pendidikan

Menurut Nikos Manouselis, dkk., berikut ini adalah
beberapa hal yang dapat direkomendasikan oleh recommender
system dalam dunia pendidikan.

Tabel 2 Tugas yang dapat didukung dengan sistem rekomendasi

(Manouselis, N.)

No

Tugas

Contoh dalam dunia
pendidikan

Persyaratan baru

Annotasi dalam
konteks

Misalnya, memprediksi
relevansi / kegunaan
item dalam daftar
bacaan tertentu saja

eksplorasi atribut
untuk mewakili
relevansi / kegunaan
dalam konteks
pembelajaran

Menemukan item

Misalnya, menerima
daftar pilihan sumber

2 yang baik daya pendidikan online |
di seputar topik
Misalnya,
menyarankan daftar
3 Menemukan semua lengkap literatur _
' item yang baik ilmiah atau postingan
blog seputar sebuah
topik
. . Eksplorasi atribut
Misalnya, menerima .
) formal dan informal
. urutan yang diusulkan L
Merekomendasikan . untuk mewakili
4. melalui sumber daya Y
urutan 5 €. relevansi dengan
untuk mencapai tujuan . .
) tujuan pembelajaran
pembelajaran tertentu
tertentu
eksplorasi atribut
Misalnya, menerima formal dan informal
. rekomendasi untuk untuk mewakili
5. Sekedar browsing . )
kursus baru di relevansi / kegunaan
universitas dalam konteks
pembelajaran
Misalnya, membatasi EEiELO;?:;kEIEi?a
. . | rekomendasi kursus 8
6 Mencari rekomendasi Kkepada orang van kepercayaan dan
" | yang kredibel pada orang yang kredibilitas dalam
memiliki kepercayaan/ .
kredibilitas tinggi pembelajaran formal

dan informal
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Misalnya, menerima

sumber daya yang Eksplorasi teknik

Menemukan sumber rekomendasi yang

7 daya yang baru sangat barg dan / atau memilih item di luar
kontroversial pada Kesamaannva
topik yang dibahas Y

Misalnya, mengusulkan Eksplorasi atribut
Menemukan teman & &

8. . rekan siswa di kelas untuk mengukur
belajar kesamaan dengan

ang sama .
yang orang lain

Misalnya, menerima
daftar jalur

pembelajaran alternatif Eksplorasi kriteria

untuk konstruksi dan

Menemukan jalur mengenai sumber daya )
5 ang baik ang sama untuk saran rangkaian
yane yang sama u alternatif (tapi
mencapai tujuan
serupa)

pembelajaran yang
spesifik

B. Blended Learning

Menurut Osguthorpe dan Graham (2013), Definisi awal
blended learning dideskripsikan sebagai kombinasi pengajaran
tatap muka dan pengajaran yang didukung komputer (online).
Definisi tersebut menekankan aspek utama blended learning,
yaitu: menggabungkan proses belajar mengajar tradisional dan
proses belajar mengajar dengan didukung teknologi. Dengan
demikian, sinonim untuk blended learning adalah "hybrid
learning" dan "mixed-mode learning" (Huang, dkk., 2013).

Model blended learning adalah pengembangan dari model
e-learning. Model blended learning dirasa lebih bermanfaat
karena dapat membantu siswa untuk tetap terlibat dan
termotivasi sehingga belajar mencapai keberhasilan sepenuhnya
(F. Alonso, 2011). Menurut Graham (2013) model blended
learning yang ada harus dimodernisasi sesuai dengan
perubahan teknologi dan pedagogis dalam bidang e-learning.
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C. Personal Learning Environments dan Web 2.0

Konferensi Asosiasi Teknologi Pembelajaran tahun 2006
didominasi oleh diskusi tentang bagaimana blog dan wiki dapat
digunakan untuk pembelajaran. Dari konferensi tersebut, mulai
ada pembicaraan seputar gagasan tentang Personal Learning
Environments (PLEs). Personal Learning Environments bukanlah
sebuah aplikasi, namun lebih merupakan pendekatan baru
untuk menggunakan teknologi sebagai media pembelajaran
(Attew, 2007). Hal tersebut mendasari sejumlah diskusi tentang
peran apa yang akan dimainkan guru dan institusi jika peserta
didik mengembangkan dan mengendalikan lingkungan belajar
online mereka sendiri.

PLE terdiri dari semua alat-alat yang digunakan dalam
kehidupan sehari-hari untuk kegiatan belajar. Alat-alat ini
didasarkan pada perangkat lunak sosial. Perangkat lunak sosial
di sini dalam arti perangkat lunak yang memungkinkan orang
bertemu, terhubung atau berkolaborasi dengan menggunakan
jaringan komputer. Perangkat lunak sosial mendasari apa yang
secara umum disebut sebagai web 2.0. Web 2.0 adalah proses
dua arah, yang memungkinkan internet digunakan untuk
menciptakan dan berbagi informasi dan pengetahuan, dan
bukan sekadar mengakses artefak eksternal. Perangkat lunak
sosial semakin banyak digunakan dalam pendidikan dan
pelatihan melalui aplikasi seperti blog, wiki, alat dan aplikasi
untuk menciptakan dan berbagi multi media, pengetahuan,
termasuk bookmark dan koleksi buku.

Dalam penelitian ini, web 2.0 yang digunakan adalah
Google Slide, Sound Cloud, dan YouTube. Google slide adalah
salah satu aplikasi dalam google drive yang digunakan untuk
membuat slide secara online dan dapat dilakukan oleh
beberapa orang sekaligus dalam sebuah slide yang sama. Sound
Coloud adalah web 2.0 tempat berbagi file suara. YouTube
adalah web 2.0 yang digunakan untuk berbagi media video.
Ketiga web 2.0 tersebut telah menyediakan layanan embed code
10 - Sistem Rekomendasi Kelompok Belajar Berbasis Web 2.0




yang memungkinkan setiap file didalamnya dapat disematkan
ke dalam web lainnya.

D. Pembelajaran Kolaboratif

Pembelajaran kolaboratif adalah situasi dimana terdapat
dua atau lebih orang belajar atau berusaha untuk belajar
sesuatu secara bersama-sama (Dillenbourg, P., 1999).
Pembelajaran kolaboratif memanfaatkan sumber daya dan
keterampilan setiap anggota kelompok untuk saling bertukar
informasi, mengevaluasi ide-ide, memantau pekerjaan, dan
lain-lain (Chiu M. M., 2000).

Collaborative learning ini didasarkan pada pandangan
Vygotsky bahwa ada sebuah sifat sosial yang melekat pada
pembelajaran, yang tercermin melalui teorinya tentang zona
pengembangan proksimal. Pembelajaran kolaboratif
memudahkan para siswa belajar dan bekerja bersama, saling
menyumbangkan pemikiran dan bertanggung jawab terhadap
pencapaian hasil belajar secara kelompok maupun individu.
Berbeda dengan pembelajaran konvensional, tekanan utama
pembelajaran kolaboratif maupun kooperatif adalah “belajar
bersama”.

Ada beberapa keunggulan yang dapat diperoleh melalui
pembelajaran kolaborasi. Keunggulan-keunggulan pembelajaran
kolaborasi tersebut menurut Hill& Hill (1993) berkenaan
dengan:

e Prestasi belajar lebih tinggi;

e Pemahaman lebih mendalam;

e Belajar lebih menyenangkan;

¢ Mengembangkan keterampilan kepemimpinan;
e Meningkatkan sikap positif;

e Meningkatkan harga diri;

e Belajar secara inklusif;

e Merasa saling memiliki; dan

¢ Mengembangkan keterampilan masa depan.
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Salah satu contoh model pembelajaran kolaboratif adalah
STAD (Student Team Achievement Devision). Inti dari STAD
adalah guru menyampaikan suatu materi, kemudian para siswa
berkelompok untuk menyelesaikan tugas yang diberikan oleh
guru. Selanjutnya siswa diberi tes individu. Kelompok dibagi
secara heterogen dan merata. Setiap kelompok harus terdiri
dari siswa yang memiliki kemampuan tinggi, sedang dan
rendah. Berikut ini adalah alur model pembelajaran STAD.

. . N . .| Pengelompokan
Penyampaian materi Tes/Quis 1 - —l

Diskusi kelompok

Pemberian L Tes/Quis 2 » Membuat

penghargaan rangkuman

Gambar 1 Alur pembelajaran STAD (Student Team Achievement Devision)

E. Gaya Belajar VAK

Terdapat beberapa definisi tentang gaya belajar. Menurut
Bennett (1979), gaya belajar adalah cara yang lebih disukai
seorang siswa untuk belajar. James dan Blank (1993)
mendefinisikan gaya belajar sebagai metode komplek dimana
pelajar lebih efektif dan efisien mempersepsikan, memproses,
menyimpan, dan mengingat kembali apa yang mereka pelajari.

Menurut Sarasin (1999), pelajar bisa dikategorikan sebagai
pelajar visual, auditori, atau kinestetik (VAK) bergantung pada
bagaimana cara yang lebih mereka sukai untuk menerima dan
memproses informasi. VAK adalah tiga gaya belajar utama yang
diidentifikasi oleh pemrograman neuro-linguistik (NLP).
Masing-masing siswa memiliki profilnya sendiri dalam
kaitannya dengan tiga jalur utama untuk belajar.

Pelajar visual dapat belajar secara efektif ketika mereka
melihat dan membaca materi, pelajar auditori lebih suka
mendengarkan materi, sedangkan pelajar kinestetik adalah
mereka yang belajar terbaik dengan melakukan sesuatu. Ini
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adalah tiga kategori yang dikenal sebagai gaya belajar VAK.

Gaya belajar VAK mengacu pada saluran observasi: penglihatan,

pendengaran, dan perasaan. Hal ini menimbulkan pemikiran

bahwa pelajar dapat dibagi kedalam tiga gaya belajar yang
disukai yaitu visual, auditori, kinestetik.

Siswa dengan gaya belajar visual berpikir dalam gambar
dan belajar terbaik dengan gambar visual (Abbas, 2012). Siswa
dengan tipe visual bergantung pada instruktur atau isyarat
non-verbal fasilitator seperti bahasa tubuh untuk membantu
dengan pemahaman. Siswa dengan gaya belajar visual lebih
menyukai duduk di depan kelas dan mencatat deskriptif atas
materi yang disajikan. Strategi bagi siswa bertipe visual
diantaranya adalah dengan menambahkan bantuan instruksi
visual, mengorganisir gambar (diagram, chart, dan grafik) dan
memberikan materi dalam format visual.

Beberapa karakteristik siswa dengan tipe visual adalah

e Lebih memahami tulisan daripada kata-kata

e Visual lebih memperhatikan pada ekspresi wajah, gestur, dan
gerak tubuh

o Ketika siswa mengetahui cara mengeja sebuah kata, siswa akan
mudah menemukannya di dalam kamus

e Visual dapat terganggu dengan suara. Mereka membutuhkan
lingkungan yang sepi untuk dapat berkonsentrasi.

e Pemberian warna dan tanda khusus membantu mereka
memvisualisasikan konsep baru dan mempelajari sesuatu
dengan lebih cepat

e Mindmap, catatan pendek, list, adalah teknik yang baik bagi
mereka untuk mengingat sesuatu.

Siswa dengan gaya belajar auditori menemukan informasi
melalui mendengarkan dan menafsirkan informasi dengan
nada, penekanan dan kecepatan. Siswa dengan gaya belajar
auditori mendapatkan pengetahuan dari membaca dengan
suara keras dan mungkin tidak memiliki pemahaman penuh
dengan informasi yang tertulis. Strategi belajar yang tepat bagi
siswa bertipe auditori adalah:
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e Bertanya secara verbal
e Fokus pada bertanya langsung
¢ Rutin melakukan diskusi
e Mengikuti kuliah /ceramah
e Merekam materi pelajaran dengan audio recorder dan
mendengarkannya lagi

Siswa dengan gaya belajar kinestetik belajar terbaik
dengan pendekatan aktif dan gerak tangan. Siswa ini
mendukung interaksi dengan dunia fisik. Sebagian besar waktu
peserta didik kinestetik memiliki kesulitan untuk tinggal diam
di suatu tempat dan dapat menjadi mudah tidak fokus.
Beberapa strategi belajar yang cocok bagi siswa dengan gaya
belajar kinestetik adalah:
e Berinteraksi langsung dengan objek
e Bertanya berdasarkan interaksi fisik dengan objek
e Pengalaman praktek
¢ Melakukan aktivitas tangan
e Simulasi dalam contoh nyata
o Karyawisata

Pada penelitian berjudul Exploring The Relation Between
Learning Style Models and Preferred Multimedia Types, Uros
Ocepek, dkk., meneliti tentang hubungan gaya belajar dan
berbagai macam tipe multimedia. Berikut ini adalah gambar
yang menunjukkan hubungan mereka.
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dan video

Simulasi &
game
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Gambar 2 Korelasi antara tipe multimedia dan gaya belajar VAK dengan

Visual

Auditori

Kinestetik

@—» Signifikan Korelasi positif

Signifikan Korelasi negatif

koefisien korelasi Spearman (Ocepek, U., dkk., 2013)
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DESAIN DAN IMPLEMENTASI

A. Klarifikasi Penelitian

Permasalahan dalam studi kasus di penelitian ini telah
dijelaskan pada bahasan latar belakang di Bab 1. Berdasarkan hal
tersebut, dibuat sebuah Model Referensi Awal untuk
menggambarkan keadaan yang sekarang ada.

Dari Model Referensi Awal diatas dapat terlihat bahwa
trend pendidikan saat ini adalah blended learning berbasis pada
aktivitas yang Dberpusat pada siswa, terpersonalisasi,
kolaboratif, dan memanfaatkan teknologi web 2.0. Personalisasi
dapat meningkatkan efektivitas pembelajaran, pemanfaatan
web 2.0 dapat meningkatkan produktifitas pembelajaran,
pembelajaran kolaboratif dapat meningkatkan kemampuan
komunikasi siswa, dan blended learning dapat membuat
keterlibatan dan motivasi siswa tetap terjaga.
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Blended
Learning

Keterlibatan
& motivasi

Tujuan
Pendidikan

Collaborative
Learning

[1] James, W. B. dan Blank, W. E., 1993

[2] L. C. Sarasin, 1999

[3] P. Anderson, 2007

[4] M. Holenko Dlab dan N. Hoic-Bozic, 2009
[5] H. Beetham dan R. Sharpe, 2013

[6] F. Alonso, dkk., 2011

[7] Kurikulum 2013 / PP No 17 tahun 2010

Active
Student
Center

Personalize

Produktivitas
Gambar 3 Model Referensi Awal

Sebagaimana yang telah dipaparkan dalam bab I bahwa
salah satu cara melakukan personalisasi belajar dapat dilakukan
dengan menerapkan sistem rekomendasi. Pada penelitian
sebelumnya, telah dibuat sistem rekomendasi dengan teknik
collaborative filtering dan content-based.

Collaborative
Learning

[1] James, W. B. dan Blank, W. E., 1993

[2] L. C. Sarasin, 1999

[3] P. Anderson, 2007

[4] M. Holenko Dlab dan N. Hoic-Bozic, 2009
[5] H. Beetham dan R. Sharpe, 2013

[E] [6] F. Alonso, dkk., 2011

[7] N. Manouselis, dkk., 2011

[8] Kurikulum 2013 / PP No 17 tahun 2010

[9] Burke, 2002

[10] M. Holenko Dlab dan N. Hoic-Bozic, 2014

‘Recommender
System
(collaborative

Data history |4 -
[9]

Dari Model Akibat Awal diatas dapat dilihat bahwa
recommender system dengan collaborative filtering dan content-
based sangat dipengaruhi oleh data history. Jika data history

Gambar 4 Model Akibat Awal
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baik, maka akan baik juga hasil rekomendasinya. Namun jika
data history buruk, atau bahkan jika belum memiliki data history
yang cukup, maka akan menghasilkan rekomendasi yang buruk.
Dari model akibat awal tersebut, maka rencana dan tujuan
penelitian ini adalah untuk membangun knowledge-based
recommender system untuk merekomendasikan kelompok
belajar dan web 2.0 yang digunakan dalam kegiatan
pembelajaran.

Pertanyaan utama terkait penelitian penerapan sistem
rekomendasi berbasis pengetahuan dalam pembelajaran di
sekolah adalah; bagaimana pengaruh sistem rekomendasi
berbasis pengetahuan terhadap pembelajaran di sekolah?
Hipotesis diajukan untuk menjawab pertanyaan utama
penelitian ini adalah sistem rekomendasi berbasis pengetahuan
dapat meningkatkan hasil pembelajaran di sekolah.

B. Model Referensi

Pembuatan sistem rekomendasi berbasis pengetahuan
membutuhkan pengetahuan pendukung untuk membangun
sistem rekomendasi. Berdasarkan recommender systems
handbook, untuk melakukan rekomendasi teman belajar perlu
dilakukan eksplorasi atribut untuk mengukur kesamaan siswa
dengan siswa lain (Manouselis, N., 2011). Dalam penelitian ini,
atribut kesamaan siswa diukur dengan gaya belajar VAK (C.
Cassidy dan B. Kreitner, 2009). Gaya belajar VAK juga dapat
digunakan untuk melaksanakan personalisasi kegiatan belajar
siswa. Selain pengetahuan tentang gaya belajar VAK, sistem
rekomendasi berbasis pengetahuan juga dibangun dengan
pengetahuan tentang model pembelajaran kolaboratif.

Berdasarkan  hal-hal diatas, permasalahan yang
digambarkan pada Model Referensi Awal, serta solusi yang
diusulkan pada Model Akibat Awal, maka selanjutnya
digambarkan sebuah Model Referensi. Model Referensi juga
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digambarkan dengan penentuan kriteria sukses, kriteria sukses

terukur dan faktor kunci.

e Kiriteria sukses menunjukkan tujuan akhir dimana penelitian ini
akan berkontribusi dalam jangka waktu panjang. Banyaknya
faktor yang dapat mempengaruhi kriteria sukses membuat
kriteria sukses tidak diukur dalam model. Sebagai gantinya
disusun kriteria sukses terukur yang digunakan untuk
menentukan kesuksesan model. Kriteria sukses dalam model
referensi yaitu peningkatan kualitas data.

e Kriteria sukses terukur akan diukur untuk menentukan
kesuksesan model. Kriteria sukses disusun bersesuaian dengan
hipotesis yang telah disusun sebelumnya. Kriteria sukses
dalam Model Referensi meliputi meningkatnya pengetahuan
siswa.

e Faktor kunci merupakan faktor utama dalam mewujudkan
Model Akibat. Faktor kunci yaitu personalisasi pembelajaran
dengan gaya belajar VAK, penggunaan web 2.0, dan
pembelajaran kolaboratif.

Kriteria Sukses
Terukur

4

Kriteria Sukses

Tujuan
Pendidikan

Blended
Leamning

Collaborative
Learning

Active
Student
Center

Pembelajaran
kolaboratif

[1] James, W. B., dan Blank, W. E., 1993

[2] L. C. Sarasin, 1999

[3] P. Anderson, 2007

[4] M. Holenko Dlab dan N. Hoic-Bozic, 2009
[5] H. Beetham dan R. Sharpe, 2013

[6] F. Alonso, dkk., 2011

[7] Kurikulum 2013 / PP No 17 tahun 2010

Gambar 5 Model Referensi
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C. Model Akibat

Knowledge-based recommender system memiliki kelebihan
dapat memberikan rekomendasi tanpa bergantung kepada data
history. Hal tersebut membuat sistem rekomendasi berbasis
pengetahuan tidak memiliki masalah dalam ramp up. Selain itu,
sistem rekomendasi berbasis pengetahuan juga dapat
merekomendasikan fitur non produk, dan dapat memetakan
item dari kebutuhan pengguna (burke, 2002). Berdasarkan hal
tersebut, maka selanjutnya digambarkan Model Akibat yang
ingin direalisasikan untuk menyelesaikan permasalahan.

Kriteria Sukses Kriteria Sukses
Terukur

Blended
Leaming

4]+
orative
ning
o

[1] James, W. B. dan Blank, W. E., 1993
[2] L. C. Sarasin, 1999

[3] P. Anderson, 2007

[4] M. Holenko Dlab dan N. Hoic-Bozic 2009
[5] H. Beetham dan R. Sharpe, 2013

[6] F. Alonso, dkk., 2011

[7)N. Manouselis, dkk., 2011

[8] Kurikulum 2013 / PP No 17 2010

Gambar 6 Model Akibat

D. Pengembangan Sistem

Analisis Kebutuhan

1. Kebutuhan fungsional

Kebutuhan fungsional utama yang harus terpenuhi dalam
sistem adalah fungsi untuk memberikan rekomendasi belajar
bagi siswa sehingga menambah keefektifan dalam proses
belajar siswa. Rekomendasi yang diberikan adalah:

e Rekomendasi kelompok belajar
e Rekomendasi we 2.0 yang digunakan
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Selain  dibutuhkan fungsional untuk memberikan
rekomendasi  belajar kepada siswa, diperlukan juga
fungsionalitas untuk melakukan tes online, publikasi materi
belajar, tes gaya belajar VAK, dan fungsionalitas untuk tugas
kelompok.

2. Kebutuhan non fungsional

Analisis kebutuhan non fungsional dilakukan untuk
mengetahui spesifikasi kebutuhan untuk sistem. Spesifikasi
kebutuhan melibatkan analisis perangkat keras, analisis
perangkat lunak dan analisis pengguna.

Analisa perangkat keras

Di Laboratorium Komputer SMP N 1 Sanden terdapat 20
unit komputer dengan spesifikasi sebagai berikut:

Komputer : Lenovo ¢260

CPU : Intel Pentium J2900 (quad-core, 2MB cache)
RAM : 4GB DDR3

Hardisk :500 GB

VGA : Intel HD Graphics

LCD :19.5 inch, 1600x900 display

Semua komputer tersebut telah terkoneksi dengan
internet.

Analisa perangkat lunak

Perangkat lunak yang telah terinstal dalam komputer di
laboratorium SMP N 1 Sanden adalah:
e Sistem operasi :Windows 7
e Web browser : Mozilla Firefox / Google Chrome
e Microsoft Office 2013
e Sound recorder

Diperlukan penambahan aplikasi screen recorder untuk
merekam aktivitas belajar siswa kinestetik dalam praktek
menggunakan microsoft excel.
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Karakteristik pengguna

Karakteristik pengguna sistem rekomendasi ini adalah
Siswa SMP kelas VIII dengan umur antara 13-14 tahun dan
seorang guru dengan umur 35 tahun. Sebagian besar pengguna
memiliki pengalaman yang sama dalam pengoperasian
komputer dan penggunaan internet. Semua pengguna terbiasa
menggunakan layanan internet web 2.0.

Perancangan Sistem

Tabel 3 Definisi aktor

Nama Deskripsi
Admin Administrator sistem yang mengatur segala hal dalam sistem
Guru Pembimbing proses pembelajaran dalam kelas
Siswa Peserta pembelajaran dalam kelas

3. Use Case Diagram

Menggambarkan  sejumlah  external actors dan
hubungannya ke use case yang diberikan oleh sistem. Use case
adalah deskripsi fungsi yang disediakan oleh sistem dalam
bentuk teks sebagai dokumentasi dari use case simbol namun
dapat juga dilakukan dalam activity diagrams. Use case hanya
menggambarkan hal yang dilihat dari luar oleh aktor (keadaan
lingkungan sistem yang dilihat user) dan bukan bagaimana
fungsi yang ada di dalam sistem.
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<<subsystem>>
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embuat Pre
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<<include>>
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o Tes Gaya ™
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<<include>>

Buat Kelompok

<<include>>

Guru

Buat
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<<i;clud\e>>
Mengerjakan
Tugas Kelompok

Gambar 7 Use case diagram

Dari use case diagram diatas, dapat dilihat bahwa agar
siswa dapat mengakses hasil rekomendasi, terlebih dahulu
siswa harus mengisi pre-test dan tes gaya belajar. Setelah
seluruh siswa mengisi pre-test dan tes gaya belajar, guru akan
menekan tombol buat kelompok. Maka kelompok belajar akan
terbentuk secara otomatis. Setelah itu, barulah rekomendasi
kelompok belajar dan web 2.0 dapat dilakukan.
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4. Sequence diagram

Form Tes Tombol . Simpan Gaya
Siswa N X HitungJawaban R
Gaya Belajar submit Belajar
T T T T T
| | |
1: Memasukkan jawabarr | | |
| | |
2: Menekan tombol sumbit | |
| 2.1: Hitunglawaban(Jawaban :integer—» |
T T T
alt | | |
| | |
Jumjah jawaban < 7 | | |
| | |
inz 2: Muncul pesan (Jawaban belum terisi semua)———— |
| | |
| I et T |
| Jumlah jawaban > 7 | |
| | |
D: T—2.3: Muncul gay T String %
| | |
| | | |
| | | |
| | | |
T T T T
| | | |
| | | |

Gambar 8 Sequence diagram tes gaya belajar

Tes gaya belajar VAK dilakukan dengan mengisi kuesioner
sebanyak 12 pertanyaan. Pertanyaan diambil dari buku yang
berjudul Supervision: Setting People Up for Success yang ditulis
oleh Charlene Cassidy dan Bob Kreitner pada tahun 2009.
Setiap pertanyaan memiliki tiga pilihan. Setiap pilihan memiliki
score visual, auditori atau kinestetik. Ketiga score tersebut
disimpan dalam tiga variabel V, A dan K. Gaya belajar siswa
ditentukan dari variabel mana yang memiliki score terbanyak.
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. Hal; . Si

Siswa aaman Soal Cek Submit >impan
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T T T T T
:—1: Pilih Tes—b: : :
| Vo . | |
T 2 kan j; 2.1: Jalankan wakt |
| | 11 |
bi »
»
|

T —2.2: Menekan tombo

| |

| | 4——2.3: Muncul pesan (Anda yakin?)———

| |

——3: konfirmasi (Ya/Tidak):booleanr—p»
I

|
alt

Konfirmasi=Ya +———————3.1:Simpan Jawaban—F+—«——Pp

orffirmasi=Tidak

6

NVaktu habis?

< — — —boolean — — — -

alt

impan jawaban———————— P

WaktuHabis=Ya

B kjuHabis=Tidak

I

Rt R

Gambar 9 Sequence diagram pre/post test

Pre-test dan post-test memiliki sequence diagram yang
sama. Pre-test dan post-test muncul di halaman siswa setelah
guru menerbitkan pre-test atau post-test. Test dapat dikerjakan
oleh siswa selama guru belum menutup test tersebut. Ketika
guru menerbitkan pre-test atau post-test, guru juga
menentukan waktu pengerjaan. Ketika siswa memulai
mengerjakan pre-test atau post-test yang dipilih, maka batas
waktu pengerjaan test akan berjalan mundur. Ketika siswa
mengerjakan pre-test atau post-test kemudian waktu yang
tersisa habis, maka otomatis akan menyimpan pekerjaan
terakhir siswa.
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o

W

Siswa

Halaman
Rekomendasi

1. Memilih menu rekomendast

Cek
Kelompok

Cek Gaya
Belajar

|
—1.1: cek kelompok(id_siswa): in
'_1.2: Tampilkan rekomendasi
kelompok belajar
1.3: cek gaya_belajar (id_siswa): int—————

" 1.4: Tampilkan rekomendasi
web 2.0

Gambar 10 Sequence diagram rekomendasi

Ketika siswa memilih halaman rekomendasi, maka sistem
akan menampilkan rekomendasi kelompok belajar dan web 2.0

yang sebaiknya digunakan oleh siswa.

@
Daftar Kerjakan Cek Cok Simpan
Siswa Tugas Tugas Kelompok Jawaban Submit jawaban
Kelompok Kelompok P J
T T T
[ 1:Pilihtugas i |
kelompok(id): int }
f———————2: Jawab Soa————H 2.1t Tambilk |
! - kilrmpvj:
z.z.cEkJa\?faban—b

alt

Ja n=not Null

|
Il

2.3: Tampilkan jawaban
'

T T
| |
| |
| |
| |
| |
| |
| |
| !
| |
| |
| |
| |
| |

3: Tekan tombol submit-
v

|
!
|
|
|

]

ﬂ&l: Simpan iawabarD

Gambar 11 Sequence diagram tugas kelompok

Dalam proses pengerjaan tugas kelompok, masing-masing
anggota kelompok dapat mengirimkan jawaban. Setiap anggota
kelompok dapat melihat, mengedit, dan mengkoreksi jawaban
kelompoknya.
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E. Alur Implementasi Sistem

Proses Identifikasi

Sebelum proses rekomendasi dilakukan, terlebih dahulu
perlu dilakukan proses identifikasi gaya belajar siswa. Proses
identifikasi dilakukan dengan cara membaca skor hasil
kuesioner gaya belajar siswa. Skor hasil kuesioner disimpan
dalam tiga variabel. Variabel V untuk menyimpan skor visual
siswa, variabel A digunakan untuk menyimpan skor auditori
siswa, dan variabel K digunakan untuk menyimpan skor
kinestetik siswa.

Baca
id_siswa,
V,A K

Gambar 12 Diagram alir penentuan gaya belajar siswa
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Seperti yang ditunjukkan pada Gambar IV.10 diatas,
proses identifikasi gaya belajar siswa dilihat dari nilai
maksimum dari ketiga variabel. Jika nilai V maksimum, maka
gaya belajar siswa adalah visual. Jika nilai A maksimum, maka
gaya belajar siswa adalah auditori. Jika nilai K maksimum, maka
gaya belajar siswa adalah kinestetik. Jika terdapat dua atau tiga
nilai maksimum yang sama besar, maka gaya belajar
diidentifikasi sesuai dengan gabungan kedua atau ketiga gaya
belajar dengan skor maksimal tersebut.

Procedure IdenfitikasiGayaBelajar

{Prosedur ini digunakan untuk identifikasi gaya belajar}

Kamus
V, A, K: integer
Gaya: string

Deskripsi Algoritma

Input (V, A, K)

if (V>A) and (V>K) then
Gaya<-V

else if (A>V) and (A>K) then
Gaya <- A

else if (K>V) and (K>A) then
Gaya<-K

else if (V=A) and (V>K) then
Gaya <- VA

else if (V=K) and (V>A) then
Gaya <- VK

else if (A=K) and (A>V) then
Gaya <- AK

else if (V=A) and (V=K) then
Gaya <- VAK

end if

Output (Gaya)
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F. Proses Berbasis Pengetahuan

Rekomendasi kelompok belajar

Baca data
id_siswa, gaya

l

l

l

%

|

l |

Inialisasi Inialisasi Inialisasi Inialisasi Inialisasi Inialisasi Inialisasi
array K array VAK array VK array V array VA aray AK aray A
Masukkan id_siswa Masukkan id_siswa Masukkan id_siswa| [Masukkan id_siswal id_siswal kan id_sisw; kkan id_siswal
dg gaya K ke dalam dg gaya VAK ke dg gaya VK ke dg gaya V ke dg gaya VA ke dg gaya AK ke dg gaya A ke
array K dalam array VAK dalam array VK dalam array V dalam array VA dalam array AK dalam array A
Buat
kelompok kelompok kelompok: kelompok
VAK VK VA AK
Masukkan id_siswa Masukkan id_siswal Masukkan id_siswal Masukkan id_siswal
dg gaya VAK ke dg gaya VK ke dg gaya VA ke dggaya AKke [e—
dalam array K dalam array V dalam array V dalam array A
Q) O
Buat Buat
kelompok kelompok
4 A

Gambar 13 Diagram alir rekomendasi kelompok belajar

Pada proses rekomendasi kelompok belajar, pertama-
tama dibuat array V, A, K, VA, VK, AK, dan VAK untuk
menampung id_siswa sesuai dengan gaya belajarnya. Array V
untuk menampung id_siswa dengan gaya belajar V, array A
digunakan untuk menampung id_siswa dengan gaya belajar A,
array K digunakan untuk menampung id_siswa dengan gaya
belajar K, array VA digunakan untuk menampung id_siswa
dengan gaya belajar VA, dan seterusnya. Untuk array yang
menyimpan id_siswa dengan gaya belajar VA, VK, AK, dan VAK
perlu dilakukan pengecekan apakah jumlah mereka lebih dari
satu. Jika jumlahnya lebih dari satu, maka akan dilakukan
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pengelompokan tersendiri. Jika jumlahnya hanya satu, maka
akan digabungkan dengan array V, A, atau K. Setelah itu,
dilakukan proses pengelompokan siswa pada masing-masing

array.

Baca gaya,
id_kelas, id_mapel,
nilai_pretest

Y

Sisa =
Jumlah
siswa dlm

id_siswa,
Kode_kk

Kode_kk= gaya-
id_kelas-
id_mapel-kk

Cari id_siswa
dg nilai max

Cari id_siswa dg
nilai min

Kode_kk= gaya-
id_kelas-
id_mapel-kk

Tulis
id_siswa,
Kode_kk

Gambar 14 Diagram alir subproses buat kelompok V

Gambar

diatas

menunjukkan

subproses pembuatan

kelompok dalam array V. Pada array-array yang lain juga

dilakukan proses yang sama.

Subproses buat kelompok

membagi siswa dalam satu array menjadi beberapa kelompok.
Setiap kelompok terdiri dari dua atau tiga siswa dengan
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kemampuan akademik yang berbeda. Siswa dengan nilai pre-test
tertinggi dipasangkan dengan siswa bernilai pre-test terendah.

Rekomendasi web 2.0 berbasis pengetahuan

Rekomendasi web 2.0 menggunakan teknik Constraint
based. Constraint based recommender system biasanya
didefinisikan dengan dua set variabel (V¢ dan Verop) dan tiga
basis kendala (Cg, Cr, Cprop). Vc mendeskripsikan kemungkinan
instantiasi properti pelanggan. Verop mendeskripsikan properti
dari berbagai macam produk yang diberikan. Cr secara
sistematis membatasi kemungkinan instantiasi Customer
Properties. Cr menentukan hubungan antara kebutuhan
pelanggan potensial dan bermacam-macam produk yang
diberikan. Cprop mewakili satu kendala dalam bentuk normal
disjungtif yang mendefinisikan batasan dasar pada
kemungkinan instantiasi variabel dalam Vprop.

Rekomendasi web 2.0 berbasis pengetahuan (Ve, Verop, Cr, Cr ,

Cprop)
Ve={Visual:: [0..12] ... oo /* skor visual
siswa*/

Auditoric: [0.12] .o /* skor visual
siswa */

Kinestetik.: [0.12] ... ... . . /* skor visual
siswa */

Gb:: [V,A,K, VA, VK, AK, VAK] . ............... /* gaya
belajar */

/
Verop = { nameweb2.0p: [text] . ... ... i /* nama
web 2.0 */

Visualy: [yes, no] .. ... e /*

sifat visual */
Auditoriy: [yes,n0] ... ... /* sifat

auditori */
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Kinestetiky: [yes,n0] .. ....... ... ... /* sifat

kinestetik */
/

Cr={ CRu::
CRy:

CRj:

CRy4:

CRs:

CRe:

CR7:

Cr={ CFu1:
CF»:

CF3:

CFy:

CFs:

CFs:

CFy:

=yes; }

Visual. > Auditoric A Visualc > Kinestetikc — Gb. =V,
Auditori. > Visualc N Auditoric > Kinestetikc — Gb. = A,
Kinestetik. > Visualc N Kinestetikc > Auditoric — Gb. = K,
Visual. = Auditoric N Visualc > Kinestetikc — Gb. = VA,
Visual. = Kinestetikc A Visualc > Auditoric — Gb. = VK,
Auditori.= Kinestetikc N Auditoric > Visualc — Gb. = AK,
Visual. = Auditoric A Visualc = Kinestetikc — Gb. =VAK }
Gb. =V — Visual, = yes,

Gb.= A — Auditori, = yes ,

Gb. = K — Kinestetik, = yes ,

Gb.= VA — Visual, = yes A Auditori, = yes ,

Gb. = VK — Visual, = yes N Kinestetik, = yes,

Gb. = AK — Auditori, = yes /A Kinestetik, = yes,

Gb. = VAK — Visual, = yes A Auditori, = yes A Kinestetik,

Crrop = {CPROD;: name, = Google Slide A Visual, = yes A Auditori, =

no A Kinestetik, = no;
CPROD:>: name, = Sound Cloud A Visual, = no A Auditori, =

yes A Kinestetik, = no;
CPRODs: name, = YouTube A Visual, = no A Auditori, = no /
Kinestetik, = yes; }

Siswa yang memiliki gaya belajar visual, direkomendasikan
untuk menggunakan Google Slide. Hal ini dikarenakan Google
Slide sangat cocok untuk siswa yang memiliki gaya belajar
visual. Dengan Google Slide, siswa dapat membuat catatan
materi belajar menjadi lebih menarik. Untuk siswa dengan gaya
belajar auditori direkomendasikan menggunakan Sound Cloud.
Dengan Sound Cloud, siswa auditori dapat dipermudah untuk
menyimpan, berbagi dan memutar ulang materi belajar audio
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mereka. Siswa dengan gaya belajar kinestetik direkomendasikan
untuk menggunakan YouTube. YouTube adalah media untuk
berbagi video. Media video memungkinkan siswa dengan gaya
belajar kinestetik untuk merekam setiap gerakan dalam
belajarnya. Berikut ini adalah diagram alir rekomendasi web 2.0.

Baca Ya Tulis
id_siswa, Web 2.0 =
gaya Google Slide
Tidak
Ya Tulis
SoundCloud
Tidak
Ya Tulis
Web 2.0 =
YouTube

Tidak

Tulis
Web 2.0 =
Google Slide
SoundCloud

Ya

End

&

Tidak

Tulis
Web 2.0 =
Google Slide
YouTube

Ya

G

Tidak

Tulis
Web 2.0 =
SoundCloud
Youtube

Ya

G

Tidak

Tulis
Web 2.0 =
Google Slide
SoundCloud
YouTube

Ya

@

Gambar 15 Diagram alir rekomendasi web 2.0

Program rekomendasi web 2.0
{Program ini digunakan untuk merekomendasikan web 2.0}

Kamus

Gaya: string
Web2.0: string

Deskripsi Algoritma

Input (Gaya)
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if (Gaya=V) then
Web2.0 <- Google slide
if (Gaya=A) then
Web2.0 <- Sound Cloud
if (Gaya=K) then
Web2.0 <- YouTube
if (Gaya=VA) then
Web2.0 <- Google slide, Sound Cloud
if (Gaya=VK) then
Web2.0 <- Google slide, YouTube
if (Gaya=AK) then
Web2.0 <- Sound Cloud, YouTube
if (Gaya=VAK) then
Web2.0 <- Google slide, Sound Cloud, YouTube
end if

Perancangan Antar Muka

") etivity Register

Login

Username

Password

Lupa password?

Gambar 16 Perancangan antarmuka login
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() etivity Nama Siswa (_/

Beranda Selamat datang ‘
Pesan
Tugas Terbaru Pengumuman
Materi
Tes Gaya Belajar

Pre/Pos Test
Rekomendasi

W - Riwayat Login ‘

Tugas Kelompok

Gambar 17 Perancangan antarmuka beranda

G. Implementasi

Implementasi dilakukan di SMP N 1 Sanden kelas VIII A
dan VIII B. Kelas VIII A digunakan sebagai kelas kontrol dan
kelas VIII B digunakan sebagai kelas eksperimen.

Spesifikasi perangkat lunak

Tabel 4 Spesifikasi perangkat lunak

Perangkat Lunak Versi

Sistem Operasi Windows 7

Web server Xampp Versi 1.8.3

PHP Versi 5.5.3
phpMyAdmin Versi 5.6.11

MySQL Versi 5.6.11

Code Igniter Versi 3

Bootstrap Versi 3

Spesifikasi perangkat keras

Spesifikasi perangkat keras di Laboratorium Komputer
SMP N 1 Sanden

Komputer : Lenovo ¢260
CPU : Intel Pentium J2900 (quad-core, 2MB cache)
RAM : 4GB DDR3

36 - Sistem Rekomendasi Kelompok Belajar Berbasis Web 2.0




Hardisk : 500 GB
VGA : Intel HD Graphics
LCD :19.5 inch, 1600x900 display

1. Implementasi sistem rekomendasi

Berikut ini adalah implementasi tampilan sistem
rekomendasi berbasis pengetahuan yang berhasil dibangun.

@ etivity

Gambar 18 Halaman login

Gambar 19 Beranda siswa

Gambar 20 Halaman rekomendasi
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2. Implementasi pembelajaran

Implementasi dilakukan di SMP N 1 Sanden dengan
menggunakan kelas VIII A sebagai kelas kontrol dan kelas VIII B
sebagai kelas eksperimen. Kelas VIII A terdiri dari 31 siswa dan
kelas VIII B terdiri dari 30 siswa. Implementasi dilakukan pada
mata pelajaran Teknologi Informasi dan Komunikasi dengan
bab membuat dan memformat grafik. Implementasi dilakukan
dalam dua kali pertemuan. Setiap pertemuan terdiri dari dua
jam pelajaran (2 x 45 menit).

Pembukaan: Penjelasan: Praktek:
Motivasi dan .| Membuat dan Membuat dan
tujuan memformat memformat
pembelajaran grafik grafik
Diskusi dan
praktek:
Pre-Test Membuat dan Post-Test
memformat
grafik

Gambar 21 Alur pembelajaran kelas kontrol

Gambar 1V.19 diatas menunjukkan implementasi alur
pembelajaran dalam kelas kontrol. Pertama-tama, pada
pertemuan pertama dilakukan pembukaan untuk memberikan
motivasi dan menjelaskan tujuan pembelajaran kepada siswa.
Kemudian masuk pada inti pembelajaran yaitu penjelasan
mengenai materi membuat dan memformat grafik. Setelah itu,
dilanjutkan  dengan  praktek/simulasi  langkah-langkah
membuat dan memformat grafik. Setelah itu kemudian
dilakukan pretest untuk mengetahui tingkat pemahaman siswa.
Pada pertemuan kedua dilakukan pembelajaran kolaboratif
dengan diskusi dan kerja kelompok untuk membuat dan
memformat grafik. Pembelajaran kolaboratif pada kelas kontrol
tidak dilakukan personalisasi dengan bantuan sistem
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rekomendasi yang diusulkan dan tidak juga menggunakan web
2.0. Setelah itu kemudian dilakukan post test untuk mengetahui
peningkatan hasil belajar siswa.

Pembukaan: Penjelasan: Praktek:
Motivasi dan Membuat dan Membuat dan |
tujuan memformat mem format

pembelajaran grafik grafik

Membuat slide
Google Slides

L, Pre-Test dan tes Memilih kelompok Membuat‘audlo Post-Test
VAK dan kegiatan belajar pembelajaran
Ut

A

Membuat video
tutorial

You[TR

Gambar 22 Alur pembelajaran kelas eksperimen

Gambar IV.20 diatas menunjukkan implementasi alur
pembelajaran dalam kelas eksperimen. Proses awalnya sama
persis dengan kelas kontrol. Pertama-tama, pada pertemuan
pertama dilakukan pembukaan untuk memberikan motivasi dan
menjelaskan tujuan pembelajaran kepada siswa. Kemudian
masuk pada inti pembelajaran yaitu penjelasan mengenai
materi membuat dan memformat grafik. Setelah itu, dilanjutkan
dengan praktek/simulasi langkah-langkah membuat dan
memformat grafik. Setelah itu kemudian dilakukan pre-test
untuk mengetahui tingkat pemahaman siswa. Barulah pada
pertemuan kedua terdapat perbedaan antara kelas eksperimen
dan kelas kontrol. Pada kelas eksperimen pertemuan kedua,
dilakukan pembelajaran kolaboratif dengan bantuan sistem
rekomendasi yang diusulkan. Kelompok siswa dengan gaya
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belajar visual membuat materi pembelajaran dengan
menggunakan Google Slide. Kelompok siswa dengan gaya
belajar auditori membuat materi pembelajaran berbentuk
rekaman audio kemudian diupload ke Sound Cloud. Kelompok
siswa dengan gaya belajar kinestetik merekam kegiatan belajar
praktek mereka dengan screen recorder kemudian mengupload
rekaman video mereka ke YouTube. Setelah itu kemudian
dilakukan post-test untuk mengetahui peningkatan hasil belajar
siswa.

H. Studi Deskriptif 11

Tahapan studi dekriptif II dilaksanakan dengan melakukan
dua evaluasi yaitu evaluasi aplikasi dan evaluasi sukses. Evaluasi
aplikasi dilakukan untuk mengetahui apakah sistem yang dibuat
dapat berjalan dengan baik. Selain itu, evaluasi aplikasi juga
digunakan untuk memeriksa hasil rekomendasi terhadap setiap
kelompok siswa. Selanjutnya hasil rekomendasi sistem
diharapkan mampu merealisasikan model akibat yang kemudian
akan diuji dengan evaluasi sukses.

Evaluasi Aplikasi

Evaluasi aplikasi bertujuan untuk melakukan evaluasi
apakah sistem yang diusulkan dapat diimplementasikan dengan
baik. Ada dua hal yang ingin dievaluasi pada penelitian ini, yaitu
evaluasi perangkat lunak, dan evaluasi hasil rekomendasi.
Evaluasi perangkat lunak dilakukan dengan metode black box
testing. Evaluasi hasil rekomendasi dilakukan dengan statistik
deskriptif pada setiap jenis kelompok rekomendasi.

1. Evaluasi Perangkat Lunak

Metode pengujian black box yang digunakan adalah
pengujian untuk lingkungan tertentu, arsitektur dan aplikasi
yang meliputi pengujian antarmuka, arsitektur client-server,
fasilitas bantuan, dan sistem real-time (Pressman, 2010).
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Skenario pengujian black box untuk meliputi fungsi utama yang
tersedia dan akan digunakan oleh administrator, baik
administrator sistem atau guru; serta pengguna sistem yaitu

siswa.
Tabel 5 Daftar skenario pengujian black box

No Proses Penguyjian Aktor Pengguna

1 Login Input dan Output Admin, Guru, Siswa

2 Tambah Siswa Input dan Output Admin

3 Tambah Pengajar Input dan Output Admin

4 Tambah Matapelajaran Input dan Output Admin

5 Tambah Materi Input dan Output Guru

6 Tambah Tugas Input dan Output Guru

7 Buat Kelompok Input dan Output Guru

8 Koreksi Tugas Kelompok Input dan Output Guru

9 Lihat nilai pre /post test Input dan Output Guru

10 | Registerasi Input dan Output Siswa

11 | Tes Gaya Belajar Input dan Output Siswa
Mengerjakan |

12 pretest/postest Input dan Output Siswa

13 | Lihat Rekomendasi Input dan Output Siswa
Mengerjakan Tugas .

14 Kelompok Input dan Output Siswa

Hasil skenario pengujian black box di atas adalah sebagai berikut.

Tabel 6 Skenario pengujian log in

Login
Deskripsi Proses agar pengguna dapat mengakses sistem
Aktor Administrator sistem dan guru

Prosedur pengujian

Pengguna membuka URL
Pengguna memasukkan username dan
password yang telah terdaftar

Keluaran yang diharapkan

Halaman log in berganti dengan dashboard

Hasil keluaran

Sesuai dengan yang diharapkan

Kesimpulan

Berhasil

Tabel 7 Skenario pengujian tambah siswa

Tambah siswa

Deskripsi

Proses untuk menambahkan siswa baru

Aktor

Administrator sistem dan guru

Prosedur pengujian

Pengguna memilih menu siswa
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Pengguna klik tombol tambah siswa
Pengguna mengisi biodata siswa
Klik save

Keluaran yang diharapkan

Datfar siswa bertambah.

Hasil keluaran

Sesuai dengan yang diharapkan

Kesimpulan

Berhasil

Tabel 8 Skenario pengujian tambah pengajar

Tambah pengajar
Deskripsi Proses untuk menambahkan pengajar baru
Aktor Administrator sistem

Prosedur pengujian

Pengguna memilih menu pengajar
Pengguna klik tombol tambah pengajar
Pengguna mengisi biodata pengajar
Klik save

Keluaran yang diharapkan

Datfar pengajar bertambah.

Hasil keluaran

Sesuai dengan yang diharapkan

Kesimpulan

Berhasil

Tabel 9 Skenario pengujian tambah mata pelajaran

Membuat mata pelajaran baru

Proses pengguna membuat kelas atau mata

Deskripsi pelajaran baru untuk dikelola oleh guru dan
administrator sistem
Aktor Administrator sistem

Prosedur pengujian

Pengguna menambahkan mata pelajaran baru
pada sistem

Keluaran yang diharapkan

Muncul mata pelajaran baru

Hasil keluaran

Sesuai dengan yang diharapkan

Kesimpulan

Berhasil

Tabel 10 Skenario pengujian tambah materi

Membuat mata pelajaran baru

Deskripsi

Proses pengguna membuat materi baru untuk
diakses oleh siswa

Aktor

Guru

Prosedur pengujian

Pengguna masuk ke menu materi
Pengguna menambahkan materi baru

Keluaran yang diharapkan

Muncul materi baru

Hasil keluaran

Sesuai dengan yang diharapkan

Kesimpulan

Berhasil
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Tabel 11 Skenario pengujian membuat tugas baru

Membuat mata pelajaran baru

Deskripsi

Proses pengguna membuat tugas baru untuk
dikerjakan oleh siswa

Aktor

Guru

Prosedur pengujian

Pengguna menambahkan tugas baru pada e-
learning

Keluaran yang diharapkan

Muncul tugas baru

Hasil keluaran

Sesuai dengan yang diharapkan

Kesimpulan

Berhasil

Tabel 12 Skenario pengujian membuat kelompok

Membuat mata pelajaran baru

Deskripsi

Proses pengguna membuat kelompok untuk
tugas kelompok siswa

Aktor

Guru

Prosedur pengujian

Pengguna memilih menu kelompok
Pengguna mengklik tombol buat kelompok

Keluaran yang diharapkan

Muncul daftar kelompok siswa yang terbentuk

Hasil keluaran

Sesuai dengan yang diharapkan

Kesimpulan

Berhasil

Tabel 13 Skenario pengujian mengkoreksi tugas kelompok

Membuat mata pelajaran baru

Deskripsi

Proses pengguna mengkoreksi tugas kelompok

Aktor

Guru

Prosedur pengujian

Pengguna memilih menu kelompok

Pengguna mengklik tombol koreksi pada tugas
kelompok yang ingin dikoreksi

Pengguna memilih kelompok yang ingin
dikoreksi

Keluaran yang diharapkan

Muncul hasil kerja tugas kelompok

Hasil keluaran

Sesuai dengan yang diharapkan

Kesimpulan

Berhasil

Tabel 14 Skenario pengujian lihat nilai pre /post test

Membuat mata pelajaran baru

Deskripsi

Proses pengguna melihat nilai pretest /postets

Aktor

Guru

Prosedur pengujian

Pengguna memilih menu lihat nilai
Pengguna mengklik tombol
Pengguna memilih tombol lihat nilai
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Keluaran yang diharapkan Muncul daftar nilai siswa

Hasil keluaran Sesuai dengan yang diharapkan

Kesimpulan Berhasil

Tabel 15 Skenario pengujian registerasi

Membuat mata pelajaran baru

Deskripsi

Proses registerasi pengguna baru

Aktor

Siswa

Prosedur pengujian

Calon pengguna membuka link
Pengguna mengklik tombol registerasi
Calon pengguna mengisi biodata
Pengguna klik register

Keluaran yang diharapkan

Muncul halaman sukses
Muncul calon siswa di halaman admin untuk
disetujui atau ditolak

Hasil keluaran

Sesuai dengan yang diharapkan

Kesimpulan

Berhasil

Tabel 16 Skenario

pengujian tes gaya belajar vak

Membuat mata pelajaran baru

Deskripsi

Proses tes gaya belajar siswa

Aktor

Siswa

Prosedur pengujian

Pengguna mengklik menu tes gaya belajar
Pengguna mengisi kuesioner yang tersedia
Pengguna mengklik tombol submit

Keluaran yang diharapkan

Muncul halaman hasil tes gaya belajar

Hasil keluaran

Sesuai dengan yang diharapkan

Kesimpulan

Berhasil

Tabel 17 Skenario pengujian pretest /postest

Membuat mata pelajaran baru

Deskripsi Proses pengerjaan pretest/postest

Aktor Siswa

Pengguna mengklik menu pretest/postest
Pengguna memilih tugas yang ingin dikerjakan

Prosedur pengujian Pengguna mengklik tombol kerjakan

Pengguna mengerjakan soal yang tersedia
Pengguna mengklik tombol submit

Keluaran yang diharapkan Muncul halaman berhasil mengerjakan

Hasil keluaran Sesuai dengan yang diharapkan

Kesimpulan Berhasil
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Tabel 18 Skenario pengujian lihat rekomendasi

Membuat mata pelajaran baru

Deskripsi

Proses melihat rekomendasi

Aktor

Siswa

Prosedur pengujian

Pengguna mengklik menu rekomendasi

Keluaran yang diharapkan

Muncul rekomendasi

Hasil keluaran

Sesuai dengan yang diharapkan

Kesimpulan

Berhasil

Tabel 19 Skenario pengujian tugas kelompok

Membuat mata pelajaran baru

Deskripsi Proses pengerjaan/pengumpulan tugas
kelompok
Aktor Siswa

Prosedur pengujian

Pengguna mengklik menu tugas kelompok
Pengguna memilih tugas kelompok yang ingin
dikerjakan

Pengguna mengerjakan tugas kelompok
Pengguna menekan tombol submit

Keluaran yang diharapkan

Muncul konfirmasi berhasil
Tugas tambil di halaman koreksi guru

Hasil keluaran

Sesuai dengan yang diharapkan

Kesimpulan

Berhasil

2. Evaluasi Hasil Rekomendasi

Evaluasi hasil rekomendasi dilakukan dengan cara melihat

peningkatan nilai pretest pada setiap jenis kelompok belajar.
Peningkatan setiap jenis kelompok belajar tersebut kemudian
dibandingkan dengan peningkatan nilai pada kelas kontrol.
Perhitungan nilai peningkatan dilakukan dengan rumus berikut
ini:

Nilai Post Test — Nilai Pre test

Nilai Pre Test

Peningkatan = x 100%

Tabel 20 Peningkatan nilai setiap jenis kelompok

Kelompok /kelas Nilai Rata-Rata Peningkatan Web 2.0
Pre-test | Post-test
Visual 7.38 8.52 15.48% Google Slide
Auditori 6.50 10.00 53.84% Sound Cloud
Kinestetik 8.00 8.25 3.12% YouTube
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Visual-Kinestetik 7.33 9.00 22.72% Google Slide

Kelas Kontrol 7.52 7.65 1.71% -

Dari hasil diatas dapat disimpulkan bahwa hasil
rekomendasi kepada setiap jenis kelompok belajar dapat
meningkatkan pembelajaran melebihi kelas kontrol.

Evaluasi Sukses

Evaluasi sukses dilakukan untuk mengetahui apakah
aplikasi yang sudah dibuat mampu merealisasikan model akibat.
Oleh karena itu evaluasi sukses akan menguji hipotesis yang
telah diajukan di awal penelitian. Pengujian dilakukan dengan
menggunakan sample sebanyak 61 orang yang dibagi dalam 2
kelompok, yaitu kelompok kontrol dan kelompok eksperimen.
Kelompok kontrol adalah peserta didik yang melakukan
pembelajaran tanpa menggunakan sistem rekomendasi dan
web 2.0. Kelompok eksperimen adalah kelompok yang
melakukan pembelajaran dengan sistem rekomendasi dan web
2.0.

Tujuan utama dari penelitian ini adalah untuk mengetahui
apakah sistem yang dikembangkan dapat meningkatkan hasil
pembelajaran. Oleh karena itu, pengujian yang dilakukan
menggunakan dua jenis responden yaitu kontrol dan
eksperimen. Responden kontrol merupakan responden yang
diperlakukan secara tradisional, menerima materi pembelajaran
langsung dari guru atau instruktur dan mempraktikannya
materi yang didapat. Sedangkan responden eksperimen
menerima materi pembelajaran melalui sistem yang
dikembangkan. Respon kuesioner pada kedua jenis responden
akan diolah secara statistik untuk melihat apakah terdapat
perbedaan antara responden kontrol dan eksperimen.

Tujuan pengujian adalah untuk membandingkan respon
dari kedua jenis responden. Oleh karena itu, pada pengujian
statistik, hipotesis ujinya adalah:

Ho: Tidak terdapat perbedaan hasil antar kelompok berdasarkan
perlakuan
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H1: Terdapat perbedaan hasil antar kelompok berdasarkan
perlakuan.

Selain indikator yang dijadikan pertanyaan pada
kuesioner, digunakan pula nilai kuis sebagai bentuk post-test
untuk membandingkan dampak kognitif dari pembelajaran.
Pertanyaan kuis dibuat sama untuk kedua jenis responden.

Deskripsi Responden

Responden pengujian dari penelitian ini merupakan siswa
kelas VIII Sekolah Menengah Pertama (SMP) yang ada di
kabupaten Bantul. Jumlah responden kontrol adalah 31 siswa
dan eksperimen adalah 30 siswa.

Statistik Deskriptif

Tabel 21 Analisa statistika deskriptif

Kelas Control Experiment

N 31 30
Minimum 6 7
Maximum 9 10
Mean 7.645 8.633
Median 7.0 9.0
Standard deviation 1.05 0.765
Variance 1103 0.585

Dari table statistik deskriptif diatas, dapat dilihat bahwa
kelas eksperimen memiliki nilai mean dan median yang lebih
tinggi daripada kelas kontrol. Hal ini menunjukkan bahwa
system yang diusulkan mampu meningkatkan pembelajaran di
sekolah. Dengan rumus dibawah ini, maka dapat dihitung
bahwa kelas kontrol 12.88% lebih baik daripada kelas

eksperimen.
Mean kelas eksperimen — Mean kelas kontrol

Peningkatan = Mean kelas kontrol

X 100%

Selain itu, standar deviasi dan variansi kelas eksperimen
juga bernilai lebih kecil daripada kelas kontrol. Hal ini
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menandakan bahwa system yang disusulkan mampu
memperkecil kesenjangan nilai antar siswa dalam kelas.

Namun, hasil dari statistika deskriptif ini belum dapat
dikatakan berlaku untuk seluruh populasi bila belum dilakukan
uji statistik inferensial. Oleh sebab itu, masih perlu dilakukan uji
statistik inferensial untuk memastikan bahwa hasil ini dapat
diterima untuk seluruh populasi.

Statistik Inferensial

3. Uji Normalitas

Uji normalitas adalah uji statistik yang digunakan untuk
menentukan apakah data berdistribusi normal atau tidak. Uji
normalitas digunakan untuk mengukur apakah data dapat
digunakan dalam statistic parametric atau non parametric. Data
dikatakan berdistribusi normal jika nilai signifikansinya lebih
dari 0.05.

Tabel 22 Uji Normalitas

kelas Kolmogorov-Smirnov(a) Shapiro-Wilk
Statistic | Df Sig. Statistic | df Sig.
nilai | kelasa | .311 31 .000 798 31 .000
kelasb | .284 30 .000 .853 30 .001

illiefors Significance Correction

Dari data diatas nilai signifikansinya kurang dari 0.05,
maka data tersebut tidak berdistribusi normal. Karena data
tidak berdistribusi normal, maka metode statistik yang
digunakan adalah statistik nonparametrik.

2. Uji Homogenitas

Untuk memastikan bahwa responden kedua kelompok
memiliki karakteristik yang sama, yaitu memiliki variansi
populasi yang sama, maka perlu dilakukan uji homogenitas. Uji
statistik homogenitas yang dilakukan adalah Uji Levene
menggunakan o = 5% dengan hipotesis uji:
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H.: wi = uz (Variasi kedua kelompok homogen)
Hp: wi # uz(Variasi kedua kelompok tidak homogen)

Kriteria pengujiannya adalah tolak H. jika nilai Sig <= a
(0,05).

Tabel 23 Uji Homogenitas

Levene df1 df2 Sig.
Statistic
pretes 1.174 1 59 .283
postes 8.066 1 59 .006

Berdasarkan tabel IV.21 diketahui bahwa nilai Sig baik dari
mean atau median lebih besar dari 0,05 sehingga dapat
disimpulkan H, diterima, yaitu kedua kelompok homogen.

3. Uji Mann-Whitney U

Setelah uji validitas dan reliabilitas, uji statistik yang
dilakukan adalah Mann-Whitney U untuk mengetahui apakah
terdapat perbedaan hasil pada kedua kelompok responden.
Hipotesis pengujiannya adalah:

Ho: Tidak terdapat perbedaan hasil antar kelompok

berdasarkan perlakuan.

H1: Terdapat perbedaan hasil antar kelompok berdasarkan
perlakuan.

Dengan kriteria uji tolak Ho jika Asymp.Sig (2-tailed) <=
a, menggunakan nilai a 5% maka didapat hasil seperti pada
tabel IV.22. Berdasarkan hasil uji tersebut, didapat kesimpulan
tolak Ho dikarenakan nilai Asymp.Sig (2-tailed) = 0,000 < 0,05,
sehingga H1 diterima dan terdapat perbedaan antara kelompok
kontrol dan eksperimen berdasarkan perlakuannya.

Tabel 24 Uji Statistika Mann Whitney U Test (a)

Score
Mann-Whitney U 231.000
Wilcoxon W 727.000
y/ -3.559
Asymp. Sig. (2-tailed) .000
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PENUTUP

A. Kesimpulan

Kesimpulan dari penelitian ini adalah:

Perangkat lunak sistem rekomendasi dapat menjalankan
fungsinya yaitu memberikan rekomendasi kepada siswa dalam
hal pemanfaatan web 2.0, kelompok belajar, dan strategi
belajar.

Sistem rekomendasi kelompok belajar dan sarana web 2.0
dengan  knowledge-based berhasil meningkatkan hasil
pembelajaran di sekolah sebesar 12,88%.

Sistem yang diusulkan mampu memperkecil kesenjangan nilai
siswa dalam satu kelas.
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Bagi anda yang berminat mendownload source code etivity anda
dapat mengunduhnya melalui link berikut ini:
https://s.id /Etivity
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