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ABSTRAK

Kuis merupakan metode penilaian yang paling banyak digunakan di perguruan tinggi, kuis online merupakan
media teknologi revolusi kuis yang ternyata tidak dapat mengatasi isu penting peningkatan proses belajar
peserta didik. Permasalahan utama dengan kuis online, adalah kurangnya nilai signifikan yang disebut
'Personalisasi’. Tanpa personalisasi, sistem memperlakukan semua peserta didik dengan cara yang sama.
Personalisasi dibutuhkan sistem untuk menyesuaikan dengan kebutuhan peserta didik secara otomatis yang
disebut ‘Adaptif’. Sebuah sistem disebut adaptif jika secara otomatis dapat menyesuaikan dengan penggunanya.
Arsitektur sistem adaptif inilah yang akan diimplementasikan dalam rancang bangun sistem kuis online. Sistem
kuis online ini menjadi lebih personalisasi karena model pertanyaan yang disajikan secara khusus dirancang
bagi mahasiswa sesuai dengan tingkat kemampuan mereka. Mahasiswa akan lebih mengenal kekuatan dan
kelemahan dalam proses belajar mereka karena mereka tidak akan menuju ke tingkat kesulitan yang lebih tinggi
jika mereka tidak memenuhi nilai yang dipersyaratkan pada tingkat tertentu. Arsitektur sistem kuis online ini
terdiri dari tiga komponen utama: student model, domain model dan adaptation model. Metode pengembangan
sistem menggunakan System Development Life Cycle model iteratif. Hasilnya yaitu sebuah Sistem kuis online
sebagai sistem penilaian mahasiswa berdasarkan kemampuan, pengetahuan dan preferensi dari masing-masing

mahasiswa.

Kata Kunci: sistem adaptif, kuis online, student model, domain model, adaptation model

1. PENDAHULUAN

Proses belajar yang terjadi pada peserta didik
bertujuan  untuk  mendapatkan  keterampilan,
kecakapan dan pengetahuan. Indikator keberhasilan
suatu proses belajar dapat dilihat pada pencapaian
prestasi belajar peserta didik yang secara kualitatif
harus lebih baik dari yang sebelumnya.

Penilaian sering digunakan untuk mengukur
performa peserta didik (Quinn dan Reid, 2003),
Alotaiby & Chen (2005) menggambarkan penilaian
sebagai salah satu komponen utama yang membantu
peserta didik dalam belajar. Kuis, yang berfungsi
sebagai jenis penilaian (QuestionMark dan League,
2004) adalah yang paling banyak digunakan dan
merupakan metode penilaian yang dikembangkan
dengan baik dalam pendidikan tinggi (Brusilovsky
dan Miller, 1999).

Kuis online memberikan banyak keuntungan,
salah satunya yaitu memungkinkan peserta didik
untuk mengerjakan kuis kapan saja. Penggunaan
web sebagai sarana untuk mengerjakan kuis tidak
mengatasi isu penting tentang peningkatan proses
belajar peserta didik, akan tetapi hanya sebagai
media teknologi revolusi kuis. Salah satu
permasalahan utama dengan kuis online, adalah
kurangnya nilai  signifikan ~ yang  disebut
'Personalisasi'. ~ Tanpa  personalisasi,  sistem
memperlakukan semua peserta didik dengan cara

yang sama. Personalisasi dibutuhkan sistem untuk
menyesuaikan dengan kebutuhan peserta didik
secara otomatis yang disebut ‘Adaptif’ (Santally dan
Senteni, 2005). Kemampuan sistem adaptif dapat
memutuskan pilihan mana yang terbaik bagi
pengguna berdasarkan model pengguna mereka.
Sistem adaptif terus melacak aktivitas pola
pengguna dan mencoba menyesuaikan antarmuka
atau konten yang cocok untuk pengguna yang
berbeda keahlian, pengetahuan dan preferensi yang
berbeda (Kules, 2000).

Istilah adaptif sering membingungkan dengan
istilah  beradaptasi  (adaptable).  Beradaptasi
memungkinkan  pengguna  untuk  mengontrol
penyesuaian (Kules, 2000) yang memungkinkan
pengguna untuk menyesuaikan sistem sesuai dengan
kebutuhan sendiri (Cheng dan Kinshuk, 2004),
sedangkan adaptif adalah fitur yang digunakan untuk
mengukur tingkat peserta didik saat ini dari domain
kompetensi (Cheng dan Kinshuk, 2004). Sistem
disebut adaptif jika dapat mengubah atribut sendiri
secara otomatis sesuai dengan kebutuhan pengguna
(Weibelzahl, 2002).

2. ARSITEKTUR SISTEM ADAPTIF

Benyon dan Murray (1993) memperkenalkan
arsitektur  sistem adaptif yang berfokus pada
komponen adaptivity. Arsitektur ini dirancang untuk
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mendukung pengembang dalam memilih teknik
representasi yang sesuai. Arsitektur pada dasarnya
terdiri dari tiga komponen utama: user model,
domain model, dan interaction model , seperti yang
ditunjukkan dalam Gambar 1.

Komponen pertama yaitu User model yang
merupakan sistem keyakinan tentang pengguna yang
terdiri dari tiga komponen interlinking: Pertama,
student model, yang berisi asumsi sistem tentang
kepercayaan pengguna terhadap domain. Sebagai
contoh, sistem akan berasumsi bahwa pengguna tahu
bagaimana cara membuka file teks, dengan
demikian, informasi ini tergantung pada aplikasi dan
domain. Komponen kedua model itu adalah profile
model, yang menyimpan informasi tentang latar
belakang pengguna, minat dan pengetahuan umum.
Komponen ketiga, psychological model, memiliki
domain independen sifat-sifat kognitif dan afektif
pengguna (Benyon dan Murray, 1993).
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Gambar 1. Arsitektur sistem adaptif (Benyon dan
Murray, 1993)

Komponen kedua yaitu Domain model yang
mendefinisikan aspek sistem yang penting untuk
kesimpulan, misalnya, fungsi yang nantinya
mungkin berubah. Aspek-aspek tersebut bisa
digambarkan pada tingkat yang berbeda, seperti
tingkat tugas, tingkat logis, atau tingkat fisik. Model
domain adalah dasar untuk semua kesimpulan dan
adaptasi (Benyon dan Murray, 1993).

Komponen ketiga yaitu Interaction model yang
menangani dialog antara pengguna dan aplikasi.
Mungkin mencatat interaksi sebelumnya dan berisi
mekanisme untuk kesimpulan sifat pengguna,
mekanisme adaptasi sistem untuk sifat-sifat
pengguna, dan mekanisme untuk evaluasi adaptasi.
(Benyon dan Murray, 1993).

3. KOMPONEN SISTEM ADAPTIF
3.1  User Model

Menurut Koch (2000), user model adalah
informasi tentang pengguna. "Tanpa user model,
sistem tidak bisa membedakan antara pengguna dan
akan memperlakukan semua pengguna dengan cara
yang sama" (Kavcic, 2001). Pengguna akan berbeda
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dalam banyak hal seperti memiliki latar belakang

yang berbeda, pengalaman, pengetahuan, preferensi,

minat dan lain-lain Kesimpulannya user model
dibutuhkan untuk sebuah sistem yang berfungsi
membuat pilihan respon untuk individualisasi dan

personalisasi pengguna (Koch, 2000).

User Model (UM) biasanya dikenal sebagai
personalisasi, rekomendasi, penyaringan atau sistem
adaptif, yang memberikan pengalaman berbeda
untuk pengguna individu (Flor, 2004). User model
meningkatkan kontrol pengguna dan pengalaman
pengguna dengan menyediakan kemampuan untuk
menyaring  konten yang didasarkan  pada
kepentingan pribadi, menyesuaikan konten dan
dalam beberapa kasus navigasi (Flor, 2004).
Penambahan kemampuan ini kedalam sistem
informasi  dibuktikan dalam berbagai bidang
pemodelan pengguna yang telah diterapkan seperti:
pencarian informasi, penyaringan dan sistem
ekstraksi, antarmuka pengguna adaptif, dan
perangkat lunak pendidikan (Papatheodorou, 2001).

User model berisi semua informasi tentang
pengguna yang digunakan untuk menentukan daya
adaptasi sistem (Kavcic, 2000). Proses "yang
mencakup seluruh siklus hidup user model termasuk
akuisisi pengetahuan tentang pengguna, konstruksi,
pembaruan, pemeliharaan dan eksploitasi pengguna”
dikenal sebagai pemodelan pengguna (user
modelling) (Koch, 2000). Pemodelan pengguna
memerlukan teknik untuk membangun suatu user
model.

Menurut Kavcic (2000), ada tiga aspek utama
yang perlu dipertimbangkan untuk mengembangkan
atau membangun user model:

a. Informasi yang diperlukan untuk
mengembangkan user model dan bagaimana
informasi tersebut diperoleh.

b. Representasi informasi tersebut dalam sistem.

c. Proses pembentukan dan memperbarui user
model atau dengan kata lain untuk memelihara
user model.

Menurut Kavcic (2000), informasi tentang
pengguna dapat bersifat statis dan dinamis.
Informasi statis biasanya dikumpulkan pada awal
proses pembelajaran, sedangkan informasi dinamis
biasanya dikumpulkan langsung dari tindakan
pengguna (misalnya penggunaan fitur antarmuka
dan membaca petunjuk tentang mereka, aspek-aspek
perilaku yang mencerminkan kapasitas memori kerja
yang tersedia), tanggapan untuk item ujian atau
praktek (misalnya jawaban untuk pertanyaan ujian
ditangani secara individual atau kolaborasi, jawaban
untuk pertanyaan ujian, jawaban untuk item ujian
dalam sistem pengajaran) dan sebagainya.

a. informasi statis dapat terdiri dari preferensi
pengguna, minat, sikap, karakteristik pribadi
pengguna (umur, jenis kelamin, kelas, dan lain-
lain), kemampuan pengguna (latar belakang
pengetahuan, keahlian) dan sebagainya (Kavcic,
2000).
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b. informasi dinamis dapat terdiri dari informasi
tentang interaksi pengguna dengan sistem seperti
pengetahuan pengguna, konsep, keterampilan,
gaya belajar, tujuan, keyakinan, tujuan yang
telah dicapai dan sebagainya (Kavcic, 2000).
Salah satu metode umum untuk mengembangkan

user model atau student model yaitu: overlay model

dan stereotypes. Overlay model menyajikan
pengetahuan pengguna sebagai bagian dari
pengetahuan sistem. Overlay adalah teknik yang
paling sering digunakan untuk memodelkan siswa

(Jeremic et al, 2004) dan sering digunakan untuk

mengukur tingkat pengetahuan siswa (Ozdemir &

Alpaslan, 2000).

3.2 Domain Model
Secara umum, domain model dijelaskan sebagai

berikut:

a. "kerangka kerja bagi representasi pengetahuan
domain pengguna" (Brusilovsky, 2003)

b. merupakan pengetahuan tentang  domain
mengajar atau pengetahuan representasi dari
student model (Kavcic, 2000)

c. berisi pengetahuan yang akan dikirim kepada
peserta didik (Pena et al., 2004).

Pengetahuan pengguna (user knowledge) sering
disebut sebagai bagian dari pengetahuan para ahli
(expert knowledge), sehingga pengetahuan pengguna
juga dikatakan sebagai bagian dari pengetahuan
domain (domain knowledge). Pengetahuan pengguna
adalah sebuah lapisan atas (overlay) pengetahuan
domain (Kavcic, 2000).

Domain model terdiri dari serangkaian konsep,
yang mengacu pada potongan-potongan
pengetahuan domain diidentifikasi oleh ahli seperti
topik, unsur-unsur pengetahuan, objek dan hasil
pembelajaran (Brusilovsky & Anderson, 1998;
Brusilovsky et al., 1998). "Untuk setiap konsep
domain model, sebuah model pengetahuan siswa
individu  menyimpan beberapa nilai, yang
merupakan perkiraan dari tingkat pengetahuan siswa
tentang konsep ini" (Brusilovsky et al, 1998.) yang
menyebabkan domain model memberikan struktur
domain pengetahuan siswa, sebagai sebuah lapisan
atas (overlay) untuk student model (Brusilovsky &
Anderson 1998). Menurut Kavcic (2001), ada
ketergantungan antara konsep ketika pengetahuan
konsep sebelumnya diperlukan untuk memahami
konsep berikutnya (relasi prasyarat).

Struktur termudah dari domain model mungkin
hanya terdiri dari sekelompok konsep domain.
Konsep dalam pengetahuan domain bisa lebih kecil
atau lebih besar dalam sebuah potongan. Konsep
dapat direpresentasikan sebagai node dalam
jaringan, namun, dalam cara yang lebih lanjut
konsep menjadi struktur dasar dari domain model
(Busilovsky et al, 1998.).

Salah satu metode umum yang digunakan untuk
merepresentasikan domain model yaitu Semantic
Network. "Semantic Network adalah struktur
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representasi pengetahuan yang sangat baik" (Geller
et al, 2002.). Struktur ini terdiri dari sekelompok
node dan sekelompok link. Node digunakan untuk
mewakili konsep atau benda-benda dunia nyata dan
link digunakan untuk mewakili hubungan semantik
antara konsep dan objek. Menurut Feng et al. (2002),
model semantic network terdiri dari empat
komponen yaitu sekelompok node, sekelompok edge
atau link yang berarah, sekelompok label, dan
sekelompok constraint.

3.3 Adaptation Model
Adaptation Model (model

mendefinisikan dalam sistem

(Paramythis et al., 2004):

a. Apa yang dapat diadaptasi ?

b. Kapan diadaptasi ?

c. Bagaimana hal tersebut diadaptasi ?

Adaptation model dapat terdiri dari informasi
untuk menjawab "Apa yang dapat diadaptasi'seperti
di bawah ini (Lalos et al., 2005):

a. Pertanyaan-pertanyaan yang harus
dipertimbangkan mudah atau sulit,

b. Grade untuk menafsirkan pengetahuan peserta
didik,

c. Berapa banyak pertanyaan yang diperlukan
untuk memperkirakan pengetahuan peserta didik
dengan keyakinan, dan

d. Bagaimana kinerja peserta didik akan
mempengaruhi  model  pembelajar  seperti
mencoba menjawab lagi, dan permintaan peserta
didik untuk sebuah petunjuk.

Pertanyaan "Kapan diadaptasi" dan "Bagaimana
hal tersebut diadaptasi" dapat dijawab yaitu
membutuhkan adaptasi untuk melakukan proses
pengolahan tambahan, dengan kata lain, adaptasi
tidak dapat dilakukan dengan menyimpan dan
mengambil kejadian atau data secara langsung dari
database (De Vrieze et al., 2004). Berdasarkan hal
tersebut adaptation model terdiri dari serangkaian
aturan yang mendefinisikan tindakan pengguna dan
juga memicu tindakan yang menentukan hasil dari
aksi pengguna, yang kemudian perlu diperbarui
dalam user model (De Bra, 2001).

adaptasi)
sebagai berikut

4.  IMPLEMENTASI SISTEM ADAPTIF
4.1  User Model dari Sistem Kuis Online
Adaptif

Sistem kuis online adaptif ini mengacu ke
student model untuk user modelnya. Student model
menggambarkan pengetahuan mahasiswa dari
domain model. Berdasarkan student model, sistem
memperlakukan cara yang berbeda untuk setiap
mahasiswa. Student model berisi semua informasi
yang sistem ketahui tentang mahasiswa. Terdapat
dua jenis informasi yang diperlukan dalam rangka
pengembangan student model, yaitu informasi statis
dan dinamis. Informasi statis berisi profil mahasiswa
seperti nama mahasiswa, alamat, nomor induk
mahasiswa, jenis kelamin, semester dan nomor
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telepon. Informasi dinamis berisi informasi tentang
interaksi pengguna dengan sistem seperti tingkat
kesulitan pengetahuan mahasiswa saat ini, sejarah
tingkat kesulitan pengetahuan mahasiswa, tanggal
kuis diambil, dan mata kuliah kuis yang diambil.
Overlay model dan teknik stereotype dipilih untuk
menangkap informasi tersebut baik statis maupun
dinamis.

Overlay model digunakan untuk menjelaskan
pengetahuan  mahasiswa melalui  pengetahuan
domain. Pengukuran kualitatif dari overlay model
menunjukkan bobot pengetahuan pengguna diukur
berdasarkan pasangan concept-value. Konten atau
topik dari pengetahuan domain dianggap sebagai
’concept’ dan hasil prestasi masing-masing
mahasiswa dari perbab dianggap sebagai ’value’.
Setiap ’concept’, dalam penelitian ini mengijinkan
tingkat kesulitan lebih dari satu. Masing-masing dari
tingkat kesulitan ini kemudian dipetakan ke sebuah
’value’ dari prestasi mahasiswa. Peneliti hanya
menggunakan tingkat kesulitan 1 s.d. 3, semakin
tinggi  tingkat  kesulitannya, semakin  sulit
pertanyaannya dan semuanya itu ditentukan oleh
pengajar. Gambar 2 menunjukkan student overlay
model dari sistem kuis online adaptif.

Semester

L’ Mata Kuliah

Bab 1- “Concept” Bab 1- “Vahies”
sl
Tinghkat Kesulitan 1 | Valuel
Tinglat Kesulitan 2 Value 2
Tinglat Kesulitan 3 » Valued

Bab n- “Valies”

“atie”

an

Bahb n- “Concept”

Tingkat Kesulitan

n

Gambar 2. Student overlay model sistem kuis online
adaptif

Peneliti  menggunakan  stereotype  untuk
mengelompokkan mahasiswa berdasarkan Kkriteria
umum dari student model. Ada dua jenis informasi
yang diperlukan untuk diambil dalam rangka
menerapkan teknik stereotype:

a. sistem harus mengetahui informasi, atribut atau
properti mahasiswa untuk menangkap stereotype,

b. skenario, peristiwa atau perilaku apa yang
mencerminkan stereotype.

Dalam rangka menerapkan teknik stereotype
pada sistem kuis online adaptif, terdapat beberapa
atribut yang dibutuhkan antara lain:

a. semester yang ditempuh mahasiswa,
b. mata kuliah yang diambil oleh mahasiswa,
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c. tingkat kesulitan pengetahuan domain terakhir
(termasuk bab dan tingkat kesulitannya),

(1) jika mahasiswa adalah pengguna Kuis
pertama kali, tingkat pengetahuan domain
terakhir ditentukan oleh pretest,

(2) jika mahasiswa bukan pengguna kuis pertama
kali, tingkat pengetahuan mahasiswa terakhir
mengacu pada kuis yang terakhir diambil.

d. nilai mahasiswa dalam tingkat kesulitan
pengetahuan domain terakhir.

Berdasarkan atribut yang dibutuhkan, pengajar
diwajibkan untuk menetapkan aturan kondisi yang
mencerminkan  stereotype tertentu. Kelompok
stereotype bagi mahasiswa berubah tergantung pada
nilai yang mereka dapatkan. Mereka mungkin
termasuk dalam kelompok mahasiswa pemula yang
mengakses kuis pertama kali dan kemudian pindah
ke kelompok mahasiswa tingkat lanjut setelah
mengambil kuis dan memenuhi nilai yang
ditentukan. Misalnya, pada semester 1 mahasiswa
mengambil kuis mata kuliah algoritma pemrograman
dan mendapatkan nilai 70, maka sistem mencari
aturan pengajar yang sesuai dengan kondisi yaitu,

a. jika nilai mahasiswa dalam kisaran 1 sampai 49,
maka mahasiswa dianggap sebagai tingkat
pemula,

b. jika nilai mahasiswa dalam kisaran 50 sampai 74,
mahasiswa dianggap sebagai mahasiswa tingkat
menengah, dan

c. jika nilai mahasiswa di atas 74, mahasiswa
dianggap sebagai mahasiswa tingkat lanjut.

4.2 Domain Model dari Sistem Kuis Online
Adaptif

Domain  model vyang digunakan untuk
menyediakan struktur pelaksanaan sistem kuis
online adaptif. Pengetahuan domain dikembangkan
berdasarkan subjek (mata kuliah) yang diajarkan
kepada mahasiswa seperti  Algoritma dan
Pemrograman, Struktur Data, Sistem Operasi dan
mata kuliah yang lain. Sistem kuis online adaptif ini
mendukung semua jenis subjek yang menyesuaikan
dengan Semester dari subjek tersebut. Masing-
masing mata kuliah untuk semester tertentu seperti
Algoritma dan Pemrograman untuk semester gasal,
Struktur Data untuk semester genap, dan mata kuliah
yang lainnya dianggap sebagai pengetahuan domain
yang berbeda. Sistem kuis online adaptif ini
memungkinkan banyak pengetahuan domain untuk
dibuat dalam sistem.

Struktur pengetahuan domain dibentuk dalam
rangka untuk mendukung semua jenis struktur
pengetahuan domain, maka peneliti mendefinisikan
struktur umum sebagai berikut seperti yang
ditunjukkan pada Gambar 3:

a. Semester pada sebuah institusi pendidikan,
mengacu pada Semester Gasal dan Semester
Genap.

b. Masing-masing semester, terdiri dari setidaknya
satu atau banyak mata kuliah (subjek).
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c. Setiap subjek dapat terdiri dari setidaknya satu
atau banyak bab.

SEMESTER

Tingkat Semester

®
Kode Mata Kuliah
_ Deskripsi Mata
Nama Mata Kuliah Kuliah

Nomor Bab Nama Bab Deskripsi Bab

Gambar 3. Struktur umum dari pengetahuan domain
sistem kuis online adaptif

4.3  Adaptation Model dari Sistem Kuis Online
Adaptif
Adaptation model mendefinisikan apa yang dapat
diadaptasi, kapan harus diadaptasi dan bagaimana itu
harus diadaptasi dalam sistem. Apa yang harus
diperbarui yaitu mendefinisikan informasi seperti:

a. pertanyaan-pertanyaan mana Yyang seharusnya
dianggap mudah atau sulit,

b. grade  untuk  menafsirkan
mahasiswa,

c. berapa banyak pertanyaan yang akan disajikan
per kuis untuk memperkirakan pengetahuan
peserta didik ,

d. bagaimana kinerja peserta didik akan
mempengaruhi model pembelajar
Penelitian ini menerapkan aturan IF-THEN untuk

adaptation model terutama pada bagian “kapan dan

bagaimana diadaptasi”’. Bentuk aturan dari IF
<kondisi> THEN <aksi> adalah sebagai berikut:

a. <kondisi> menunjuk pada tingkat pengetahuan
mahasiswa dari student model

b. <aksi> menunjuk pada perubahan hasil tingkat
pengetahuan mahasiswa yang mencerminkan ke
tingkat kesulitan pengetahuan domain
berikutnya. Apakah ke tingkat yang lebih tinggi,
tetap di tingkat yang sama atau pindah ke tingkat
yang lebih rendah dari pengetahuan domain
Aturan <kondisi> dan <aksi> adalah pasangan

aturan vyang ditetapkan oleh pengajar dengan
ketentuan untuk setiap <kondisi>, hanya ada satu
<aksi>. Berdasarkan <kondisi>, sistem kuis online
adaptif akan mencari <aksi> yang sesuai. Sistem
kuis online adaptif ini <kondisi> ditentukan oleh
hasil nilai mahasiswa terakhir, bersamaan dengan
bab dan tingkat kesulitan pengetahuan domain
terakhir, sedangkan <aksi> digunakan untuk
menentukan tingkat kesulitan berikutnya yang
direkomendasikan dan bab dari pengetahuan domain
berdasarkan rentang skor tertentu yang didefinisikan
oleh pengajar.

pengetahuan
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5. HASIL DAN PEMBAHASAN
5.1 Halaman Pengelolaan Mahasiswa

Halaman ini mengijinkan administrator untuk
menambah, memperbarui, melihat dan menghapus
profil mahasiswa dalam sistem. Profil mahasiswa
hanya dapat ditambahkan jika profil sebelumnya
belum ada (seperti yang ditunjukkan pada Gambar
4). Administrator dapat memperbarui, menghapus
atau melihat profil mahasiswa, dengan memilih dari
daftar mahasiswa yang tersedia.
e O

Save  Cancel

| Pengelolaan Siswa: [Add]

Data Siswa
HIP : 1234567
Hama Depan: |Titin
Hama Belakang :  Sulisttivaningsih
Semester: | Semester 1 L
Kelas: |52
E-mail ¢ fitin_math@vahoo.com
Jenis Kelamin : | Wanita | »
Alamat1: |Semarang
Alamat 2 :
Alamat 3 :

Ho. Telpon @ 085225023202

Tanggal Dibuat: 2091.07.05 |

Pilih Matakuliah
Matakuliah : -~
Pancasila
Algoritma dan Dasar Pemrograman
Sistem Operasi
Agama
Bahasa Inggris 1
Logika Matem atika
Pengantar Manajemen
Otomatizasi Perkantaran 1
Akuntansi ~
Info Login
Hama Akun : {itin
Kata Sandi Baru :

Kata Sandi Verifikasi :

Gambar 4. Halaman menambah profil mahasiswa

5.2  Halaman Pengelolaan Aturan

Halaman ini mengijinkan pengajar untuk
menambah, menghapus, melihat dan memperbarui
aturan. Aturan dibuat berdasarkan tingkat kesulitan
pengetahuan menurut bab dari sebuah mata kuliah.
Gambar 5 menampilkan informasi detail dari aturan,
untuk menambah aturan baru, pengajar diharuskan
menentukan kondisi dan tindakan untuk aturan.
Untuk kondisi tersebut, pengajar diharuskan
memasukkan informasi seperti di bawah ini:
a. Bab dari pengetahuan mahasiswa saat ini
b. Tingkat kesulitan pengetahuan mahasiswa saat

ini
c. Range nilai batas bawah
d. Range nilai batas atas

Untuk tindakan, pengajar diharuskan
memasukkan informasi seperti di bawah ini:
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a. Mengatur pengetahuan mahasiswa pada Bab
berapa
b. Mengatur pengetahuan mahasiswa pada Tingkat
Kesulitan keberapa
Jika nilai mahasiswa berada dalam kisaran yang
ditentukan oleh pengajar, sistem akan memicu
tindakan. Sistem akan mengupdate bab dan tingkat
kesulitan baru pengetahuan mahasiswa dalam
sistem.

Pengelolaan Aturan

New

Urutian : | Semester |v| Secara: | Pilih Tipe [v)

Tingkat Level
Kesulitan Tujuan
100

Aturan Bab1- | Pengenalan Bab 1 -
Semester Edit]
Level1Bah | Levell |Rengenalan| Teknologi 75 Pengenalan | Level 3
Gasal Delete
1 Komputer | Informasi Komputer

Auran Bab1- | Pengenalan Bab1-
Semester Edit|

Level 1 Bab | Level1  |Pengenalan | Teknologi 0 49 |Pengenalan | Level 1
Gagal Delete

1 Komputer | Informasi Komputer

Auran Bab1- | Pengenalan Bab1-
Semester Edit|

Level1Bab | Levell |Pengenalan | Teknologi 50 74 |Pengenalan | Level 2
Gasal Delete

1 Komputer | Informasi Komputer

Auran Bab3- | Pengenalan Bah -
Semester Edit|

Level 1 Bab | Levell | Perangkat | Teknologi 50 74 Perangkat | Level 2
Gasal Delete

3 Lunak Infarmasi Lunak

Aturan Bah3- Pengenalan Bab 2-
Semester Edit|
Level 1 Bab | Levelt | Perangkat | Teknologi 75 | 100 | Perangkat | Level3
Gasal Delete
3 Lunak | Informasi Lunak

Gambar 5. Halaman pengelolaan aturan

5.3  Pengujian Kasus
Pengujian kasus ini dilakukan dengan tujuan

untuk mengetahui adanya kesesuaian antara

aturan (rule) yang dibuat dengan hasil yang didapat.

Pengujian juga dilakukan untuk mengetahui apakah

sistem kuis online ini sudah bersifat adaptif atau

belum.

Pengujian kasus dilakukan dengan melibatkan 10
orang mahasiswa yang akan menggunakan sistem
kuis online adaptif ini dalam 1 laboratorium
komputer yang terhubung dengan internet secara
bersamaan.

Prosedur pengujian vyang dilakukan pada
proses pengujian kasus ini adalah sebagai berikut :
1. Menetapkan aturan (rule) yang berlaku dalam

suatu kuis, dalam hal ini kuis yang diuji cobakan

adalah kuis Pengenalan Teknologi Informasi
pada sistem Kkuis online adaptfif ini dengan
jumlah soal untuk masing-masing bab sebanyak

10 soal dan lama pengerjaannya 30 menit.

2. Mendaftarkan 10 user name dan password untuk
masing-masing mahasiswa.

3. Mahasiswa diminta mengakses url dari kuis
online untuk mengerjakan kuis yang telah
ditetapkan aturan (rule) tersebut sampai pada bab
tertentu.

4. Histori hasil kuis mahasiswa tersebut akan
dibandingkan dengan aturan (rule) yang telah
ditetapkan untuk kuis tersebut, jika telah sesuai
maka sistem kuis online ini dinyatakan telah
bersifat adaptif.

Berikut ini adalah beberapa aturan (rule) yang
ditetapkan dalam pengujian kasus ini, seperti terlihat
pada tabel 1.
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Tabel 1. Aturan (rule) dalam pengujian kasus

No. R CS LS > < T CD LD

1 Rulel Bab1l Levell 0 49 30 Bab1l Levell
2 Rule2 Bab1l Levell 50 74 30 Bab1l Level2
3 Rule3 Bab1l Levell 75 100 30 Bab1l Level3
4 Rule4 Bab1l Level2 0 49 30 Bab1l Level2
5 Rule5 Bab1l Level2 50 74 30 Bab1l Level3
6 Rule6 Bab1l Level3 0 49 30 Babl Level3
7 Rule7 Bab1l Level3 50 74 30 Bab2 Levell
8 Rule8 Bab1l Level3 75 84 30 Bab2 Level2
9 Rule9 Bab1l Level3 85 100 30 Bab2 Level3
10 Rulel0 Bab2 Levell 0 49 30 Bab2 Levell
11 Rule1l Bab2 Levell 50 74 30 Bab2 Level2
12 Rule12 Bab2 Levell 75 100 30 Bab2 Level3
13 Rule13 Bab2 Level2 0 49 30 Bab2 Level2
14 Rulel4 Bab2 Level2 50 74 30 Bab2 Level3
15 Rule1l5 Bab2 Level3 0 49 30 Bab2 Level3
16 Rulel16 Bab2 Level3 50 74 30 Bab3 Levell
17 Rulel7 Bab2 Level3 75 84 30 Bab3 Level2

18 Rule18 Bab2 Level3 85 100 30 Bab3 Level 3

Keterangan: R=Rule; CS=Chapter Source;
LS=Level Source; T=Time; >= Greater than;
<=Less than; CD=ChapterDestination; LD=Level
Destination

Beberapa hasil pengujian kasus berdasarkan
aturan (rule) yang ditetapkan, dapat dilihat pada
Tabel 2.

Tabel 2. Hasil pengujian kasus berdasarkan aturan
yang ditetapkan

ID CS LS S T CD LD R

15 Bab1 S 70 10 map1 MG RUe
15 Bab1 % 70 12 map1 MG R
15  Bab1 Leg’e' 60 14 Babz ol Rue
16 Bab1 % 50 13 map1 L RUe
16 Bab1 9% a0 15 Bap1 MG RUe
18 Babl Lei’e' 70 11 Bab1l Le;el R;Ie
18 Bab1 9% 60 13 Bap1 G RUe
18 Babl Les‘g’e' 80 12 Bab2 Le;/el Rgle
17 Bab1 S 60 11 a1 L Rue
7 Bab1 % 70 13 Bap1 MG RUe
17 Babl Les‘g’e' 70 13 Bab2 Leilel Rgle
19 Bab1 9 80 11 Bab1 Leg/el Rgle
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ID CS LS S T CD LD R

19 Bab1l "eg’ © 60 11 Bap2 '—eifel RL7JIe
20 Bani 9 40 11 By G R
20 Bab1l S 50 11 sy MG RUe
20 Bab1l "eg’ o 40 12 Bap1 '—e;el Rzle
20 Bt 9% 60 11 Bap1 G RUe
20 Bab1l % 60 11 map2 M RUe
25 Babl " g0 13 map1 MG Ry
25 Bap1 % g0 11 Bz G Rue
24 Bab1 S 50 14 map1 MG RUe
24 Bab1l % 50 14 map1 MG R
24 Bab1l "% g0 14 Bap2 M Rue
28 Bab1 "9 90 14 Bab1 G RUe
28 Babl % o0 14 map2 G R
23 Babl Lei’ e 720 14 Bap1 Le;el R;le
23 Bab1 O 50 14 papy LVl Rule
2 s .

Tidak

me-
23 Bab1l "% 90 31 map1 Y ™

Rule

9

Keterangan: ID=ID Number; CS=Chapter Source;
LS=Level Source; S=Score; T=Time;
CD=ChapterDestination; LD=Level Destination;
R=Rule

Berdasarkan hasil pengujian dan hasil yang
didapat dari pengujian kasus dapat disimpulkan
bahwa sistem kuis online ini dinyatakan sebagai
sistem kuis online yang adaptif yaitu dengan
menerapkan aturan (rule) dalam setiap pengerjaan
kuis per bab yang dipengaruhi oleh range nilai yang
didapat dan range waktu yang digunakan seperti
yang pada tabel 2, misalnya terlihat pada tabel 2 di
atas, untuk kasus urutan nomor 25 dengan nomor 28
terdapat 2 persamaan sebagai berikut
a) bab dan tingkat kesulitan asal, yaitu bab 1 level
3
b) nilai yang didapat, yaitu 90
juga terdapat perbedaan dalam
pengerjaan sebagai berikut
a) untuk kasus urutan nomor 25, waktu pengerjaan
kurang dari 30 menit
b) untuk kasus urutan nomor 28, waktu pengerjaan
lebih dari 30 menit

sedangkan aturan yang telah dibuat yaitu

a) jika range nilai antara 85 s.d. 100 dan waktu
pengerjaan antara kurang dari 30 menit maka
akan menuju ke bab berikutnya dengan tingkat

kesulitan 3

lama waktu
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b) jika range nilai antara 85 s.d. 100 dan waktu
pengerjaan lebih dari 30 menit maka akan akan
tetap di bab tersebut dengan tingkat kesulitan 1

Berdasarkan pengujian kasus yang telah
dilakukan dapat disimpulkan adanya kesesuaian
antara aturan (rule) yang dibuat dengan hasil yang
didapat, yang menunjukkan bahwa sistem Kkuis
online ini sudah bersifat adaptif.

Berdasarkan pengujian kasus tersebut juga dapat
disimpulkan bahwa selain range nilai terdapat range
waktu yang juga mempengaruhi sifat adaptif dari
sistem kuis online ini.

5.4  Pembahasan

Pengembangan sistem kuis online adaptif ini
menggunakan framework dari komponen Joomla,
sehingga harus mengikuti framework yang
diterapkan dalam arsitektur tersebut. Komponen
yang dihasilkan berupa komponen pengajar,
mahasiswa, semester, mata kuliah, bab, tingkat
kesulitan, kuis, soal, aturan (rule), dan histori.

Pada saat memulai kuis, sistem akan melakukan
pengecekan, jika mahasiswa merupakan pertama
kalinya mengambil kuis untuk mata kuliah yang
dipilih, maka akan diarahkan mengikuti pretest
terlebih dahulu. Pretest ini akan menentukan bab
dan tingkat kesulitan mahasiswa memulai kuis ini.
Hal ini tidak diperlukan mahasiswa untuk selalu
memulai dengan tingkat kesulitan level 1. Jika
mahasiswa bukan pertama kali mengakses kuis ini ,
sistem mendapatkan informasi yaitu bab, nilai dan
tingkat kesulitan terbaru, seperti ditunjukkan dalam
Gambar 6. Berdasarkan informasi yang diberikan,
sistem kemudian memilih sekelompok pertanyaan
berikutnya yang sesuai dengan tingkat kesulitan
yang direkomendasikan dan jumlah pertanyaan yang
akan disajikan (dari konfigurasi kuis).

Main Menu Kuis

Anda baru pertama kali melakukan kuis pada matakuliah Pengenalan Teknalogi nformasi.
Bab Bab 1 - Pengenalan Komputer

Level Level1

Logn ruis

Selamat Datany,
wiro sableng

 Take Kuis
« Histori Kuis

Gambar 6. Halaman mahasiswa ketika mengambil
kuis

Proses selanjutnya setelah mahasiswa menjawab
dan mengirim jawabannya, seperti yang ditunjukkan
dalam Gambar 7, sistem akan melakukan
pemeriksaan dan menghitung hasilnya. Sistem
kemudian mengupdate dengan informasi terbaru
seperti hasil mahasiswa (skor kuis), bab dan tingkat
kesulitan terbaru, tanggal kuis diambil dan mata
kuliahnya.
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Main Menu Kuis
m Waktu 0:29:28

1. Komponen manakah yang termasuk penyimpan sekunder 7

Login Kuis O Pracessor

Selamat Datang,
wiro sableng

O Chip memari

o Take Kuis O Floppy-disk drive
« Histori Kuis O Frinter

O Monitor

2. Diantara pilihan berikut, komputer jenis manakah yang berukuran paling keril?

O Mainframe

O Mikrokomputer
O Mikrokontroler
O Superkomputer

O Workstation

3. Komponen manakah yang mengubah output kamputer menajdi gambar yang bisa
ditampilkan 7

O printsr

© manitor

© Noppy-disk diive
O processor

O hard-diskdiive

4. Penyimpan primer adalah area di komputer yang di dalamnya disimpan data atau
informasi secara permanen

O Benar
O Salah
5. Kevepatan pemrosesan komputer mainfrare lebih tingai dibandingkan rikrakarm puter
O Benar
O Salan
6. Sistern operasi bagian dari perangkat lunak sistem
O Benar
O Salan
7. Memori utama adalah komponen perangkat lunak
O Benar
O Salah

adfalah jaringan yang meliputi seluruh dunia yang menghubungkan
ibuan Jaringan lebih kecil

berkaitan dengan informasi yang ditampilkan dalam bentuk nonteks,
semisalvidea, suara, dan grafis

10. Teknologi menggabungkan komputasi dan kemunikasi berkecepatan
tinggi

Gambar 7. Halaman soal kuis

Langkah selanjutnya, sistem akan mencari
tingkat kesulitan mahasiswa berikutnya yang
direkomendasikan ~ berdasarkan  aturan  yang
didefinisikan oleh pengajar. Informasi ini akan
menentukan apakah mahasiswa harus pergi ke suatu
tingkat kesulitan yang lebih tinggi , tetap atau lebih
rendah dari tingkat kesulitan saat ini, seperti yang
ditunjukkan dalam Gambar 8. Proses ini akan terus
berlanjut sampai siswa tersebut memutuskan untuk
menghentikan kuis atau siswa telah mencapai
tingkat kesulitan tertinggi dari bab terakhir.

Main Menu Kuis
« Home Histori terakhir ki pada matakuliah Pengenalan Teknologi Informasi :
Ban Bab 1 - Pentenalan Komputer

Level Level 1
Hilai 80

Login Huis

Selarmat Datang,
wiro sableng

Arahan kuis pada matakulish Pengenalan Teknologi Informasi
e Bab Bab 1 - Pengenalan Komputer
* Take Kuis Pada Level Level 2

* Histori Kui
i |soo|| wis e
[Log Out]

Gambar 8. Halaman rekomendasi kuis berikutnya

Sistem kuis online adaptif yang dihasilkan dapat
menangani tahapan penilaian secara adaptif serta
mampu memberikan umpan balik kepada peserta
didik (mahasiswa) setelah mengikuti penilaian
tersebut. Hal ini berdasarkan dari hasil implementasi
dan pengujian yang dilakukan terhadap sistem ini.
Umpan balik yang didapatkan mahasiswa setelah
mengikuti  kuis ini, adalah mahasiswa dapat
mengetahui kekuatan dan kelemahan yang mereka
miliki melalui hasil tiap kuis yang mereka kerjakan,
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ditambah tingkat pengetahuan yang mereka miliki
saat itu. Mahasiswa akan semakin mempunyai
motivasi untuk belajar lebih giat, sehingga dapat
meningkatkan tingkat pengetahuan mereka.

5.5  Arsitektur Sistem Kuis online Adaptif

Pandangan secara logical dari arsitektur tingkat
tinggi untuk sistem kuis online adaptif ditunjukkan
pada Gambar 9. Lapisan client tier berisi web
browser bagi pengguna untuk berinteraksi dengan
middle tier. Lapisan middle tier berisi web server
yang menyimpan semua logika bisnis ditentukan
oleh pengajar untuk student model, domain model
dan adaptation model, sedangkan backend-tier,
berisi database server yang menyimpan semua data
untuk sistem kuis online adaptif.

Database Server

f }

TWeb Server

Backend Tier

Student Domain
Model [—> Tlodel

! !

Ldaptation
Idodel

Middlez Tier

User Interface
Web Browser

Client Tier

Gambar 9. Pandangan logic arsitektur three-tier
sistem kuis online adaptif

6. KESIMPULAN

Terdapat tiga model utama pendukung arsitektur
sistem adaptif yang terlibat dalam rancang bangun
kuis online adaptif ini yaitu student model, domain
model dan adaptation model. Student model
menyimpan semua informasi mahasiswa baik statis
maupun dinamis, domain model merupakan
representasi pengetahuan dari student model berupa
semester yang mempunyai mata kuliah dan terdiri
dari beberapa bab serta memiliki tingkat kesulitan,
sedangkan adaptation model adalah model yang
terdiri dari satu set aturan yang mendefinisikan
aturan-aturan kuis yang harus dipenuhi oleh
mahasiswa dan akan menentukan langkah
selanjutnya yang kemudian perlu diperbarui dalam
student model. Beberapa teknik dan model
diterapkan dalam tiga model utama tersebut yaitu
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Teknik stereotype dan overlay model diterapkan
untuk student model yang bertujuan menangkap
informasi mahasiswa baik statis maupun dinamis,
semantic network diterapkan pada domain model
untuk menggambarkan domain pengetahuan berupa
semester, mata kuliah, bab, dan tingkat kesulitan
sedangkan ‘'IF-THEN' rule diterapkan pada
adaptation model berupa pendefinisian aturan-aturan
yang menjadikan sistem kuis online ini bersifat
adaptif.
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