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KATA PENGANTAR

Artificial Intelligence (Al) menjadi salah satu inovasi terbesar
dalam teknologi komputer yang telah mengubah cara kita hidup,
bekerja, dan belajar. Di dunia pendidikan, Al telah membuka peluang
tak terbatas untuk meningkatkan pengalaman belajar, meningkatkan
efisiensi, dan memberikan pendidikan yang lebih personal dan
terjangkau. Buku ini, berjudul "Pemanfaatan Artificial Intelligence
dalam E-Learning," merupakan pengantar yang mendalam tentang
bagaimana Al telah mengubah wajah pendidikan modern.

Dalam buku ini, kami akan menggali berbagai aspek
penggunaan Al dalam e-learning, termasuk pembelajaran adaptif yang
disesuaikan dengan kebutuhan individu, analisis data untuk
meningkatkan pengalaman belajar, otomatisasi tugas administratif,
dan masih banyak lagi. Kami akan membahas konsep-konsep
mendasar Al yang mendorong revolusi ini, serta contoh nyata
implementasi Al dalam berbagai platform e-learning.

Buku ini ditujukan tidak hanya bagi para praktisi pendidikan,
pengembang e-learning, dan pengajar, tetapi juga bagi siapa saja
yang ingin memahami potensi luar biasa Al dalam memajukan
pendidikan. Kami berharap bahwa buku ini dapat memberikan
wawasan yang berharga dan memotivasi pembaca untuk menjelajahi
dunia e-learning yang semakin canggih dan terdepan.

Kami ingin mengucapkan terima kasih kepada semua pihak
yang telah berkontribusi dalam pembuatan buku ini, serta kepada
pembaca yang telah meluangkan waktu untuk mengikutinya. Semoga
buku ini menginspirasi Anda dan membantu Anda memahami betapa
pentingnya peran Al dalam masa depan e-learning.

Selamat membacal!
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BAB 1

E-LEARNING

yang pesat di dekade ini memberi peluang yang luas bagi para

pendidik untuk memanfatkannya dalam pembelajaran. Salah
satu bentuk pemanfaatan tersebut berupa e-learning. E-learning
adalah pembelajaran melalui perangkat teknologi informasi seperti
komputer, laptop, hand phone dan lain-lain. Dengan menggunakan
teknologi inilah, maka pembelajaran dapat berlangsung dimana
pendidik dan peserta didik letaknya berjauhan serta pada waktu yang
tidak bersamaan. Hal ini tidak mungkin terjadi pada pembelajaran
tradisonal atau tatap muka.

P ERKEMBANGAN teknologi informasi dan komunikasi (TIK)

Dengan e-learning, peserta didik bisa belajar kapanpun dan
dimanapun. Materi yang dipelajari dapat dibuat lebih menarik dengan
gambar, suara, video, dan hal-hal menyenangkan lainnya seperti
animasi, simulasi dan game yang dapat diubah dengan mudah oleh
pendidik. Inilah yang menjadi keuntungan pembelajaran e-/learning
dibanding pembelajaran tatap muka, yaitu fleksibilitas karena peserta
didik dapat belajar anytime, anywhere dan engaging.

Pemanfaatan Arfificial Intelligence dalam E-Learning 1



Pembelajaran adalah proses belajar mengajar yang melibatkan
pendidik, peserta didik, sumber belajar dan sarana prasarana sehingga
tujuan pembelajaran dapat tercapai secara efektif. Proses ini berlaku
baik pada moda pembelajaran tradisional secara tatap muka maupun
moda pembelajaran online melalui e-/earning. Esensi kedua moda
tersebut adalah sama yaitu pembelajaran. Hal yang membedakan
kedua moda tersebut adalah penggunaan teknologi, yaitu bahwa
dalam moda pembelajaran online melalui e-/earning, semua proses
tersebut dilaksanakan berjauhan baik secara sinkron maupun asinkron
dengan bantuan teknologi informasi. Oleh karena itu,
penyelenggaraan e-/earning yang baik haruslah memfasilitasi proses
pembelajaran tersebut.

A. Definisi E-Learning

Istilah e-learning merupakan kependekan dari “electronic
learning’ yang diartikan sebagai suatu pembelajaran berbasis
elektronik atau teknologi informasi. £-/learning bisa didefinisikan
sebagai suatu pembelajaran dengan menggunakan teknologi
informasi dan komunikasi (TIK). Hal ini mencakup penggunaan
perangkat keras dan perangkat lunak, serta jaringan komputer untuk
menyampaikan materi pembelajaran dan berbagai aktivitas
pembelajaran kepada peserta didik, baik secara online maupun offline.
Implementasi e-/earning di lapangan sangatlah bervariasi. Di satu sisi,
e-learning dapat diimplementasikan secara sederhana berupa website
berisi materi pembelajaran yang dapat diunduh peserta didik. Di sisi
lain, e-learning dapat dikembangkan sebagai platform pembelajaran
online berbasis /fearning management system yang dilengkapi dengan
fitur canggih untuk mengoptimalkan pembelajaran.

Khan (2005) menyatakan bahwa konsep e-/earning merujuk
pada pengiriman materi pembelajaran kepada siapapun, dimanapun,
dan kapanpun dengan menggunakan teknologi informasi dalam
lingkungan pembelajaran yang terbuka, fleksibel, dan terdistribusi. Hal
ini memungkinkan peserta didik bebas memilih kapan dan di mana
mereka belajar, apa yang mereka pelajari, dan bagaimana mereka
belajar. Mereka juga dapat memutuskan apakah mereka ingin belajar
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sendiri atau bekerja sama dengan orang lain. Terbuka dan fleksibel
merujuk pada kebebasan peserta didik dalam hal waktu, tempat,
kecepatan, isi materi, gaya belajar, jenis evaluasi, belajar kolaborasi atau
mandiri.

Fleksibilitas merupakan keuntungan utama dari e-/learning
dibanding pembelajaran tradisional. Dari sisi peserta didik, mereka
sangat fleksibel dalam memilih tempat dan waktu belajar karena
mereka tidak harus datang di suatu tempat pada waktu tertentu. Dari
sisi pendidik, mereka dapat memperbaharui materi dan aktivitas
pembelajaran kapan saja dan dari mana saja. Dari segi konten, materi
pembelajaranpun dapat dibuat sangat fleksibel mulai dari materi yang
berbasis teks sederhana, hingga multimedia yang kompleks serta objek
pembelajaran berbasis virtual reality (VR) dan augmented reality (AR).
Namun demikian, kualitas pembelajaran dalam e-/earning pun juga
sangat fleksibel atau variatif, yakni bisa lebih jelek atau lebih baik dari
pembelajaran tatap muka (tradisional). Kualitas e-/earning ditentukan
oleh perancangannya baik rancangan instruksionalnya maupun
rancangan sistemnya.

Saat ini, e-learning merupakan tulang punggung dari
pelaksanaan pendidikan jarak jauh (PJJ). Tidak ada penyelenggaraan
PJJ di negara manapun yang tidak memanfaatkan e-/earning, sehingga
istilah PJJ dan e-learning terkadang sering dipertukarkan. Padahal,
sejak jaman dahulu sebelum teknologi informasi berkembang, PJJ
sudah berjalan menggunakan bahan ajar cetak, radio dan televisi.
Ketika awal perkembangan TIK, kita mengenal berbagai bentuk
pembelajaran berbasis TIK seperti web-based learning (WBL), web-
based instruction (WBI) dan berbagai layanan pembelajaran berbasis
web. Di samping itu, berbagai aplikasi berbasis non-web juga mulai
berkembang saat itu misalnya computer-assisted instruction (CAI),
computer-based learning (CBL) dan lain-lain. Keterkaitan berbagai
istilah tersebut dengan e-/earning dalam konteks PJJ dapat dilihat pada
gambar 1.

Pemanfaatan Arfificial Intelligence dalam E-Learning 3



Gambar 1. Kaitan e-learning dengan PJJ (Surjono, 2013)

B. Sejarah dan Perkembangan £-Learning

Sejarah e-learning dimulai pada era 1960-an dengan
penggunaan media kaset audio dan video untuk menyampaikan materi
pembelajaran. Kemudian, perkembangan e-/earning modern dimulai
pada tahun 1990-an ketika universitas mulai mengembangkan sistem
manajemen pembelajaran atau /earning management system (LMS).
LMS memungkinkan peserta didik untuk mengakses bahan
pembelajaran secara online dan berpartisipasi dalam diskusi melalui
forum online.

Pada awal 2000-an, dengan semakin berkembangnya teknologi
internet dan komputer pribadi, e-/learning semakin berkembang dan
memunculkan konsep Massive Open Online Courses (MOOCs). MOOCs
memungkinkan siapa saja untuk mengakses materi pembelajaran dari
institusi pendidikan terkemuka di seluruh dunia secara gratis atau
dengan biaya yang terjangkau.

Perkembangan selanjutnya adalah mobile /learning, yang
memungkinkan pembelajaran di mana saja, kapan saja, dan dengan
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perangkat apa saja. Dengan perkembangan teknologi cerdas seperti
kecerdasan buatan (Al), pengembangan pembelajaran adaptif pun
semakin berkembang. Pembelajaran adaptif dapat disesuaikan dengan
kebutuhan dan kemampuan setiap peserta didik secara individual.

Inovasi terbaru dalam e-learning meliputi pengembangan
teknologi virtual reality (VR) dan augmented reality (AR), serta
bagaimana teknologi ini dapat memperkaya pengalaman
pembelajaran. Namun, ada beberapa tantangan yang dihadapi dalam
pengembangan e-/learning, seperti tantangan teknologi, tantangan
kurikulum, dan tantangan sumber daya manusia. Namun, dengan
semakin berkembangnya teknologi dan kebutuhan pendidikan yang
terus berubah, e-learning tetap menjadi solusi untuk meningkatkan
kualitas pendidikan secara global.

Perkembangan e-/learning tidak hanya terjadi di satu negara
saja, tetapi juga di seluruh dunia. £-/earning telah membuka akses
pendidikan yang lebih luas dan memungkinkan banyak orang untuk
memperoleh pendidikan berkualitas di mana saja dan kapan saja.
Dengan memahami sejarah dan perkembangan e-/earning, kita dapat
melihat bagaimana teknologi telah memainkan peran penting dalam
pendidikan dan bagaimana inovasi terus berkembang untuk
membantu meningkatkan kualitas pendidikan secara global. £-learning
merupakan bentuk pendidikan yang semakin diperlukan dalam era
digital ini.

C. Model Pembelajaran £-/earning

Model pembelajaran e-/earning memiliki banyak jenis yang
berbeda, namun semuanya memiliki satu hal yang sama yaitu
memanfaatkan teknologi untuk menyampaikan materi pembelajaran.
Berikut adalah beberapa model pembelajaran e-/fearning yang paling
umum:

1. Synchronous Learning

Model ini memungkinkan peserta didik dan pendidik untuk
berinteraksi secara real-time melalui platform virtual seperti video
conference atau chat room. Hal ini memungkinkan peserta didik untuk
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bertanya langsung kepada pendidik dan berpartisipasi dalam diskusi
dengan teman sekelas mereka.

2. Asynchronous Learning

Model ini memungkinkan peserta didik untuk mengakses
materi pembelajaran kapan saja dan di mana saja melalui platform
virtual seperti LMS. Peserta didik dapat belajar sendiri tanpa harus
memperhatikan waktu dan lokasi tertentu.

3. Blended Learning

Model ini menggabungkan pembelajaran online dengan
pembelajaran tatap muka di kelas. Peserta didik dapat memperoleh
materi pembelajaran secara online dan kemudian bertemu dengan
pendidik untuk diskusi atau kegiatan lainnya di kelas.

4. Adaptive Learning

Model ini menggunakan kecerdasan buatan (AI) untuk
menyediakan materi pembelajaran yang disesuaikan dengan
kemampuan dan kebutuhan peserta didik secara individual.
Pembelajaran adaptif dapat membantu peserta didik untuk memahami
materi lebih baik dan meningkatkan hasil belajar mereka.

5. Gamification

Model ini menggunakan unsur permainan untuk meningkatkan
keterlibatan peserta didik dalam pembelajaran. Hal ini dapat dilakukan
dengan cara menambahkan elemen permainan seperti skor,
leaderboard, atau reward dalam materi pembelajaran.

Model-model pembelajaran e-learning di atas dapat
disesuaikan dengan kebutuhan dan tujuan pembelajaran yang ingin
dicapai. Namun, selain kelebihan yang dimilikinya, e-/learning juga
memiliki beberapa kelemahan seperti kurangnya interaksi sosial dan
kurangnya pengawasan langsung dari pendidik. Oleh karena itu,
penting bagi institusi pendidikan untuk memilih model pembelajaran
yang tepat dan menyediakan dukungan yang cukup bagi peserta didik
yang menggunakan e-/earning.
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D. Desain Pembelajaran £-/earning

Desain pembelajaran e-/earning memiliki peran yang sangat
penting dalam menciptakan pengalaman belajar yang efektif dan
menyenangkan bagi peserta didik. Berikut adalah beberapa faktor yang
perlu diperhatikan dalam desain pembelajaran e-/earning:

1. Tujuan Pembelajaran

Setiap pembelajaran harus memiliki tujuan yang jelas dan
spesifik. Tujuan pembelajaran yang jelas akan membantu pendidik dan
peserta didik untuk mengetahui apa yang harus dicapai dan
bagaimana cara mencapainya.

2. Materi Pembelajaran

Materi pembelajaran harus disusun dengan rapi dan mudah
dipahami oleh peserta didik. Materi pembelajaran yang lengkap dan
terstruktur dapat membantu peserta didik untuk memahami konsep-
konsep yang diajarkan dengan lebih baik.

3. Desain Visual

Desain visual yang menarik dan sesuai dengan materi
pembelajaran dapat membantu meningkatkan minat dan keterlibatan
peserta didik dalam pembelajaran. Desain visual yang baik juga dapat
membantu peserta didik untuk memahami informasi dengan lebih
mudabh.

4. Interaktivitas

Pembelajaran e-/earning harus memiliki elemen interaktivitas
untuk meningkatkan partisipasi dan keterlibatan peserta didik. Elemen
interaktif seperti kuis, simulasi, atau game dapat membantu peserta
didik untuk memahami materi dengan cara yang lebih menyenangkan.

5. Keterlibatan Peserta Didik

Pendidik harus mendorong keterlibatan peserta didik dalam
pembelajaran e-learning dengan memberikan umpan balik secara
teratur, memberikan tantangan yang menantang, dan memberikan
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kesempatan untuk diskusi dan berkolaborasi dengan peserta didik
lainnya.

6. Evaluasi Pembelajaran

Pembelajaran e-/earning harus disertai dengan evaluasi
pembelajaran yang dapat membantu pendidik untuk mengetahui
sejauh mana peserta didik telah memahami materi yang diajarkan.
Evaluasi pembelajaran dapat dilakukan dengan cara kuis, tes, atau
proyek.

Desain pembelajaran e-/earning yang baik dapat membantu
peserta didik untuk memahami materi pembelajaran dengan lebih baik
dan meningkatkan hasil belajar mereka secara signifikan. Oleh karena
itu, pendidik harus memperhatikan faktor-faktor di atas dalam desain
pembelajaran e-/earning mereka.

E. Teknologi dalam £-/earning

Teknologi telah menjadi faktor kunci dalam perkembangan e-
learning dan telah memainkan peran penting dalam membentuk
pengalaman belajar peserta didik. Berikut adalah beberapa teknologi
yang digunakan dalam e-/earning.

» Llearning Management System (LMS): LMS merupakan platform
yang digunakan untuk mengelola, mengatur, dan menyediakan
konten pembelajaran dalam e-learning. LMS memungkinkan
peserta didik untuk mengakses materi pembelajaran, mengikuti tes,
dan berinteraksi dengan instruktur dan sesama peserta didik.

» Video conferencing. Teknologi video conferencing memungkinkan
peserta didik dan instruktur untuk berkomunikasi secara virtual dan
melibatkan peserta didik dalam sesi pembelajaran yang lebih
interaktif.

= Teknologi kecerdasan buatan (Al): Teknologi Al dapat digunakan
untuk memberikan pengalaman pembelajaran yang lebih adaptif
dan personalisasi. Dengan memantau dan menganalisis perilaku
belajar peserta didik, teknologi Al dapat menyesuaikan materi
pembelajaran dengan tingkat pemahaman peserta didik.
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» Gamifikasi: Teknologi gamifikasi dapat digunakan untuk membuat
pengalaman pembelajaran lebih menarik dan interaktif. Peserta
didik dapat memainkan game, mengambil tantangan, dan
mendapatkan penghargaan untuk memotivasi belajar.

» Augmented Reality (AR) dan Virtual Reality (VR): AR dan VR dapat
memberikan pengalaman pembelajaran yang lebih realistis dan
interaktif. Dengan teknologi AR dan VR, peserta didik dapat
memvisualisasikan konsep yang sulit dan belajar melalui simulasi.

» Mobile Learning. Teknologi mobile memungkinkan peserta didik
untuk mengakses pembelajaran di mana saja dan kapan saja.
Aplikasi mobile dapat memberikan pengalaman pembelajaran yang
mudah digunakan dan dapat diakses di seluruh dunia.

Teknologi terus berkembang dan memberikan potensi besar
untuk meningkatkan efektivitas e-/earning. Dengan memanfaatkan
teknologi yang tepat, e-learning dapat memberikan pengalaman
belajar yang lebih interaktif, personal, dan efektif bagi peserta didik di
seluruh dunia.

F. Konten Pembelajaran dalam £-/earning

Konten pembelajaran merupakan bagian penting dari e-
learning. Konten pembelajaran yang baik dapat membantu peserta
didik untuk memahami konsep dengan lebih baik dan meningkatkan
efektivitas pembelajaran secara keseluruhan. Berikut adalah beberapa
faktor yang perlu dipertimbangkan dalam merancang konten
pembelajaran e-/earning:

* Tujuan Pembelajaran: Konten pembelajaran harus dirancang
dengan tujuan pembelajaran yang jelas. Setiap materi harus terkait
dengan tujuan pembelajaran yang ingin dicapai oleh peserta didik.

= Pengorganisasian Materi: Materi pembelajaran harus diorganisasi
dengan baik, sehingga peserta didik dapat dengan mudah
menavigasi dan mengaksesnya. Pengorganisasian materi juga harus
sesuai dengan urutan pembelajaran yang optimal.

= Kelengkapan Materi: Konten pembelajaran harus mencakup semua
materi yang diperlukan untuk mencapai tujuan pembelajaran.
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Materi pembelajaran harus komprehensif dan terintegrasi dengan
baik.

» Interaktif dan Menarik: Konten pembelajaran yang interaktif dan
menarik dapat membantu peserta didik untuk tetap fokus dan
mempertahankan minat mereka dalam belajar. Teknik-teknik seperti
gamifikasi, animasi, dan video dapat digunakan untuk membuat
materi pembelajaran lebih menarik dan interaktif.

» Personalisasi: Konten pembelajaran yang dipersonalisasi dapat
membantu peserta didik belajar dengan lebih efektif. Dengan
memanfaatkan teknologi Al, materi pembelajaran dapat disesuaikan
dengan tingkat pemahaman peserta didik dan gaya belajar mereka.

» Multiplatform: Konten pembelajaran harus dapat diakses melalui
berbagai platform, termasuk desktop, tablet, dan smartphone.
Konten pembelajaran harus mudah diakses dan mudah digunakan
di berbagai platform.

Merancang konten pembelajaran yang efektif adalah
tantangan yang signifikan dalam e-/earning. Namun, dengan
mempertimbangkan  faktor-faktor = penting  seperti  tujuan
pembelajaran, pengorganisasian materi, dan interaktivitas, dapat
membantu untuk menciptakan konten pembelajaran yang efektif dan
berdampak bagi peserta didik.

Konten pembelajaran tersebut diwujudkan dalam bentuk
sumber belajar dan media pembelajaran digital yang berupa e-book,
slide presentasi, multimedia pembelajaran interaktif (MPI), video
pembelajaran, animasi, simulasi, AR, VR, game, dan lain sebagainya.
Agar diperoleh konten pembelajaran digital yang baik dan efektif,
pengembang harus memperhatikan prinsip multimedia pembelajaran
ketika membuatnya. Beberapa prinsip tersebut antara lain prinsip
koherensi, prinsip kontiguiti, prinsip redundansi, prinsip modality,
prinsip signaling, prinsip segmenting dan lain-lain (Mayer, 2009).

Selain konten pembelajaran, dalam e-learning harus juga berisi
konten yang berupa aktivitas. Keduanya, yakni konten pembelajaran
dan konten aktivitas, sangatlah penting dalam e-learning, sehingga e-
learning akan menjadi e-learning yang efektif dan engaging (atau
menarik minat pengguna). Aktivitas dalam e-learning haruslah
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bervariasi dan menantang yakni antara lain bisa berupa forum diskusi,
refleksi, quiz, tugas, permainan, survey, video conference, chat.
Keberadaan berbagai aktivitas dalam e-learning ini untuk memfasilitasi
agar pengguna dapat mencapai tujuan pembelajaran hingga level
HOTS dari ranah kognitif Bloom.

Skenario aktivitas dalam e-learning sebaiknya dibuat secara
bertahap, mulai dari yang ringan hingga berat (Conrad and Donaldson,
2004). Ada empat tahap pelaksanaan aktivitas dalam e-learning yakni,
tahap 1: aktivitas interaktif yang ringan, tahap 2: aktivitas yang
memerlukan pemikiran kritis, refleksi, dan tukar pikiran, tahap 3:
aktivitas untuk kolaborasi, menyelesaikan masalah, dan berbagi
pengalaman, tahap 4: aktivitas yang dipimpin mahasiswa.

Tahap 1 dilaksanakan pada minggu ke-1 dan ke-2, yakni
aktivitas interaktif yang ringan dengan tujuan agar para mahasiswa
mengenal lingkungan pembelajaran on/ine dan mengenal mahasiswa
lain. Contoh aktivitas pada tahap ini anntara lain /cebreaker, untuk
membangun keberadaan individu dan membuka jalur komunikasi
untuk komunitas belajar dengan cara yang menyenangkan, sehingga
merasakan suasana pembelajaran yang menyenangkan.

Tahap 2 dilaksanakan pada minggu ke-3 dan ke-4, yakni berisi
aktivitas yang memerlukan pemikiran kritis, refleksi, dan tukar pikiran.
Aktivitas ini bertujuan untuk mengembangkan ide akademik dan
berbagi dengan orang lain yang bentuknya dapat berupa peer review
secara berpasangan. Tahap 3 dilaksanakan pada minggu ke-5 dan ke-
6, yakni berguna mengembangan kemampuan kolaborasi untuk
menyelesaikan masalah dan berbagi pengalaman dalam kelompok
kecil. Bentuk aktivitasnya dapat berupa diskusi, bermain peran, game,
simulasi, dan lain-lain. Sedangkan tahap 4 dilaksanakan pada minggu
ke-7 hingga akhir semester berisi aktivitas yang dipimpin mahasiswa.
Mahasiswa dalam kelompok yang lebih besar membuat dan memimpin
aktivitas untuk pendalaman materi tertentu.

Aktivitas dalam e-learning yang mendorong mahasiswa untuk
aktif, interaktif, dan kolaboratif dengan teman mereka sebagaimana
dilakukan dalam tahapan di atas dapat meningkatkan kualitas
lingkungan pembelajaran online. Melalui aktivitas tersebut mahasiswa
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dapat mengembangkan keterampilan berfikir kritis, pendalaman
materi, refleksi, kemampuan berfikir tingkat tinggi, dan belajar
transformatif.

G. Evaluasi dalam £-/earning

Secara umum evaluasi dalam e-/earning meliputi a) evaluasi
konten e-learning, b) evaluasi lingkungan e-learning, c) evaluasi belajar
e-learning, dan d) evaluasi pelaksanaan e-learning. Evaluasi konten e-
learning dilakukan oleh dosen, guru, atau ahli. Evaluasi ini dilakukan
terhadap konten digital, yakni bahwa pesan/informasi/materi harus
akurat dan alat/sarana/media harus efektif. Evaluasi lingkungan e-
learning dilakukan oleh dosen, guru, lembaga, atau tim IT. Evaluasi
lingkungan ini mencakup evaluasi terhadap desain instruksional dan
evaluasi terhadap proses pengiriman (delivery). Evaluasi terhadap
desain instruksional antara lain mencakup tujuan pembelajaran atau
CP, cakupan materi, strategi atau metode, media atau sumber belajar,
dan alat evaluasi. Sedangkan evaluasi terhadap pengiriman antara lain
mencakup LMS, support, dan sarana prasarana lainnya.

Evaluasi pelaksanaan e-learning dilakukan oleh dosen, guru,
peserta didik, lembaga, pemerintah, dan masyarakat. Evaluasi ini
meliputi: a) literasi digital yaitu kemampuan menggunakan TIK untuk
mencari, mengevaluasi, membuat dan mengkomunikasikan
konten/informasi digital, b) perangkat akses yaitu komputer, laptop,
HP, dan lain lain, c) koneksi Internet yaitu jaringan, kuota,
kecepatan/bandwidth, d) kelengkapan fitur Learning Management
System, yaitu interaksi, evaluasi, komunikasi, diskusi, €) motivasi dan
kemandirian belajar dan f) pembelajaran praktikum.

Evaluasi pembelajaran merupakan bagian penting dalam e-
learning untuk memastikan bahwa peserta didik telah mencapai tujuan
pembelajaran.  Berikut adalah  beberapa hal yang perlu
dipertimbangkan dalam merancang evaluasi pembelajaran dalam e-
learning.
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» Tujuan Evaluasi: Evaluasi pembelajaran harus dirancang dengan
tujuan evaluasi yang jelas. Evaluasi harus mencerminkan tujuan
pembelajaran yang telah ditetapkan sebelumnya.

» Jenis Evaluasi: Ada berbagai jenis evaluasi pembelajaran dalam e-
learning, seperti tes online, tugas, forum diskusi, dan ulasan peer-
to-peer. Setiap jenis evaluasi harus dipilih dengan hati-hati,
berdasarkan jenis pembelajaran dan tujuan evaluasi.

» Format Evaluasi: Evaluasi pembelajaran dapat berbentuk pilihan
ganda, isian singkat, esai, atau kombinasi dari beberapa jenis
pertanyaan. Format evaluasi harus dipilih berdasarkan jenis materi
pembelajaran dan tujuan evaluasi.

= Validitas dan Reliabilitas: Evaluasi pembelajaran harus memiliki
validitas dan reliabilitas yang tinggi, untuk memastikan bahwa hasil
evaluasi benar-benar mencerminkan tingkat pemahaman peserta
didik terhadap materi pembelajaran.

» Umpan Balik: Umpan balik yang tepat waktu dan konstruktif sangat
penting dalam e-/earning. Umpan balik harus memberikan informasi
yang berguna bagi peserta didik untuk memperbaiki pemahaman
mereka terhadap materi pembelajaran.

= Penggunaan Teknologi: Teknologi dapat digunakan untuk
memudahkan evaluasi pembelajaran dalam e-/earning. Alat evaluasi
online dapat digunakan untuk mengumpulkan jawaban peserta
didik dan memberikan umpan balik secara otomatis.

Merancang evaluasi pembelajaran yang efektif dalam e-
learning adalah tantangan vyang signifikan. Namun, dengan
mempertimbangkan tujuan evaluasi, jenis evaluasi, format evaluasi,
validitas dan reliabilitas, umpan balik, dan penggunaan teknologi,
dapat membantu untuk menciptakan evaluasi pembelajaran yang
efektif dan bermanfaat bagi peserta didik.

Pemanfaatan Arfificial Intelligence dalam E-Learning 13






TANTANGAN DAN TREND
E-LEARNING

A. Tantangan E-learning

Era digital telah memicu transformasi dalam bidang
pendidikan. Keunggulan e-fearning yang berupa fleksibilitas
menjadikannya sebagai pilar utama dalam transformasi pendidikan
tersebut. Meskipun  e-learning menjanjikan  fleksibilitas dan
aksesibilitas yang belum pernah terjadi sebelumnya, e-/learning yang
bertumpu pada teknologi informasi dan komunikasi (TIK) tentu saja
menghadapi berbagai tantangan.

Beberapa tantangan yang dihadapi e-/earning antara lain:

1. Kesenjangan Akses dan Infrastuktur

Tantangan utama dalam e-/earning adalah kesenjangan akses
dan ketidaksetaraan infrastruktur. Kondisi geografis negara Indonesia
yang sangat heterogen menjadikan tingginya kesenjangan akses dan
ketidaksetaraan infrastruktur antara kota dan desa serta antara wilayah
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jawa dan luar jawa. Demikian juga karena beaya untuk mendapatkan
koneksi internet masih termasuk mahal bagi sebagian orang, maka
sebagian peserta didik dari kalangan ekonomi rendah akan merasa
kesulitan dalam mengakses e-/earning.

Solusi terhadap tantangan ini tentu saja bergantung kepada
kebijakan pemerintah dalam memenuhi infrastuktur di setiap wilayah
Indonesia dan pihak penyedia layanan akses internet dalam
menentukan beaya berlangganan internet.

2. Motivasi dan Kemandirian

Belajar secara online melalui e-/earning membutuhkan motivasi
dan tingkat kemandirian yang tinggi dari peserta didik. Tantangan ini
sangat dirasakan oleh sebagian besar peserta didik pada saat
pandemik Covid-19 yang lalu terutama bagi peserta didik sekolah
menengah ke bawah. Umumnya mereka merasa bosan dan terisolir
ketika belajar melalui e-/earning karena mereka seolah-olah belajar
sendiri. Tingkat kemandirian seumuran mereka juga termasuk rendah,
sehingga mereka sangat tergantung pada petunjuk dan arahan
pendidik. Interaksi antara peserta didik dan pendidik yang rendah,
membuat mereka kurang termotivasi dan kesulitan untuk memperoleh
pemahaman yang lebih dalam tentang materi pembelajaran. Mereka
membutuhkan interaksi langsung dengan pendidik dan teman sekelas
untuk belajar lebih efektif.

Solusi akan hal ini adalah menciptakan konten e-/earning yang
berupa materi dan aktivitas online yang engaging. Materi harus dibuat
semenarik mungkin, sehingga peserta didik menyukai dan tidak
membosankan. Di samping itu, berbagai aktivitas online perlu dibuat
mulai dari aktivitas ringan yang bersifat menghibur hingga aktivitas
serius yang lebih menantang.

3. Kualitas Materi dan Evaluasi

Sebagian pendidik yang mengajar melalui e-/earning masih
belum terbiasa dengan TIK atau biasa dikatakan bahwa tingkat literasi
digital mereka masih rendah. Hal ini akan menyulitkan mereka dalam
menyiapkan konten digital yang baik sesuai standar. Mereka belum
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bisa memproduksi media digital yang benar. Mereka belum
menggunakan strategi pembelajaran online dengan baik. Aktivitas
online belum dibuat secara variatif, sehingga pembelajaran menjadi
tidak menarik. Belum lagi bahwa soal-soal evaluasi belum
dikembangkan dan disajikan dengan benar. Dengan demikian kualitas
materi dan evaluasi masih menjadi tantangan dalam pelaksanaan e-
learning.

Solusi akan hal ini antara lain adalah perlu diadakannya
pelatihan atau workshop bagi para pendidik untuk membuat konten
pembelajaran digital yang baik dan benar. Di samping itu, meraka perlu
diberikan refreshing terkait praktik penggunaan portal e-learning
dengan benar sehingga mereka mampu menyajikan materi dan
aktivitas termasuk evaluasi dengan baik.

4. Keamanan Data dan Plagiasi

Tantangan yang tidak kalah pentingnya adalah terkait
keamanan data dan plagiasi. Keterbukaan pengguna e-learning
terhadap data pribadi maupun data penting lainnya menjadi ancaman
apabila mereka tidak waspada dan hati-hati. Banyak kasus muncul
disebabkan perilaku pengguna yang sembrono terhadap data tersebut.
Di samping itu, kemudahan akses informasi melalui internet akan
mendorong seseorang untuk berperilaku tidak etis terutama terkait
dengan praktik plagiarisme. Pendidik harus menyadari akan hal ini
bahwa ketika mereka memberi tugas atau soal kepada peserta didik,
maka dengan mudah mereka akan mendapatkan jawabannya melalui
internet.

Solusinya adalah menumbuhkan kesadaran untuk hati-hati
menjaga data pribadi dan menghindari praktik plagiarisme. Pendidik
harus memberi arahan kepada para peserta didik dan memberi contoh
praktik baik kepada mereka.

Dalam menghadapi berbagai tantangan e-/learning tersebut,
penting untuk mengembangkan strategi yang berkelanjutan dan
responsif terhadap kebutuhan peserta didik dan pendidik. Dengan

Pemanfaatan Arfificial Intelligence dalam E-Learning 17



mengatasi tantangan ini, pembelajaran e-/earning dapat menjadi lebih
efektif dan berkualitas serta bermanfaat bagi peserta didik.

B. Tren Masa Depan £-/learning

Masa depan e-/earning diprediksi akan menampilkan sejumlah
tren yang menarik dan potensial untuk membawa pembelajaran ke
level yang lebih tinggi. Berikut beberapa tren yang dapat dilihat di
masa depan e-learning:

1. Pembelajaran adaptif dan personalisasi

Teknologi kecerdasan buatan akan memungkinkan e-/earning
untuk menjadi lebih personal dan dapat disesuaikan dengan
kebutuhan masing-masing peserta didik. Dengan mengumpulkan data
dan menganalisis perilaku belajar peserta didik, pembelajaran adaptif
dapat memberikan pengalaman belajar yang disesuaikan dengan gaya
dan tingkat pembelajaran peserta didik. Hadirnya program learning
analytics yang diintegrasikan dalam e-/earning akan memberikan solusi
pembelajaran adaptif yang lebih akurat sesuai kebutuhan individu. Hal
ini sejalan dengan istilah saat ini yang sedang trend yaitu pembelajaran
berdiferensiasi.

2. Pembelajaran berbasis virtual dan augmented reality

Teknologi VR dan AR dapat memberikan pengalaman
pembelajaran yang lebih realistis, interaktif, imersif dan tentu saja lebih
menyenangkan. Peserta didik dapat berpartisipasi dalam pengalaman
belajar 3D dan dapat memvisualisasikan konsep yang sulit dipahami
melalui animasi dan simulasi. Mereka dapat mengunjungi tempat-
tempat yang jauh atau melibatkan diri dalam simulasi yang
memperdalam pemahaman konsep-konsep tertentu. Teknologi VR dan
AR ini dapat menyajikan cara baru untuk menyampaikan informasi dan
menghadirkan materi pembelajaran dalam lingkungan digital yang
mendukung dan memperkaya proses pembelajaran. Beberapa contoh
penerapan VR dalam pembelajaran e-/earning antara lain: simulasi,
pelatihan keterampilan dan pembelajaran konsep abstrak. Sedangkan
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beberapa contoh penerapan AR dalam pembelajaran e-/earning antara
lain: tur interaktif, pelatihan praktis dan kelaborasi jarak jauh.

3. Pembelajaran berbasis game dan gamifikasi

Pembelajaran berbasis game (game-based /learning) dan
gamifikasi (gamification) adalah dua pendekatan inovatif dalam dunia
pendidikan yang mengintegrasikan elemen permainan ke dalam
proses pembelajaran. Keduanya bertujuan untuk meningkatkan
keterlibatan dan motivasi peserta didik. Game dapat membantu
peserta didik untuk memahami konsep-konsep yang sulit dan
memungkinkan mereka untuk belajar melalui eksperimen dan
pengalaman. Pembelajaran berbasis game dapat memberikan
pengalaman belajar yang menyenangkan dan menarik.

Pembelajaran berbasis game adalah pendekatan di mana
elemen permainan, seperti tantangan, misi, atau skenario, digunakan
untuk memotivasi dan melibatkan peserta didik dalam proses
pembelajaran. Karakteristinya antara lain: imersif, tantangan dan misi,
umpan balik segera, pengukuran performansi. Beberapa contoh
penerapan pembelajaran berbasis game antara lain: simulasi edukatif,
permainan edukatif digital, dan escape room edukatif. Melalui
pembejaran berbasis game ini peserta didik akan mendapatkan
peningkatan motivasi, kemampuan pemecahan masalah dan
kemampuan kolaborasi.

Sedangkan metode gamifikasi adalah penggunaan elemen
permainan, seperti poin, tingkat, dan hadiah, dalam konteks non-
permainan untuk meningkatkan keterlibatan dan motivasi peserta
didik. Beberapa contoh penerapan metode gamifikasi dalam
pembelajaran antara lain: pemberian nilai dalam tugas, pemberian
tingkat prestasi, dan penerapan sistem reward.

4. Penggunaan chatbot dan asisten virtual

Penggunaan chatbot dan asisten virtual telah menjadi tren
yang signifikan dalam berbagai bidang, termasuk bisnis, layanan
pelanggan, pendidikan, kesehatan, dan lain-lain. Dua teknologi ini
menawarkan solusi otomatis dan berbasis kecerdasan buatan untuk
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berinteraksi dengan pengguna, memberikan informasi, dan menangani
tugas tertentu. Chatbot dan asisten virtual dalam e-/learning dapat
membantu peserta didik dalam mengakses informasi dan menjawab
pertanyaan secara instan. Dengan bantuan teknologi bahasa alami,
chatbot dan asisten virtual dapat memberikan bantuan belajar yang
cepat dan efisien.

Beberapa contoh penerapan chatbot dan asisten virtual dalam
e-learning antara lain: bimbingan belajar, pengingat tugas, panduan
karir, dan bimbingan akademis.

5. Pembelajaran berbasis mobile

Pembelajaran  berbasis  mobile adalah  pendekatan
pembelajaran yang memanfaatkan teknologi seluler, seperti
smartphone dan tablet, untuk memberikan akses pembelajaran yang
fleksibel dan terjangkau di mana pun dan kapan pun. Dengan penetrasi
perangkat seluler yang semakin besar di Indonesia, maka pendekatan
ini telah menjadi solusi populer dalam dunia pendidikan kita. Aplikasi
mobile dapat memberikan pengalaman pembelajaran yang mudah
digunakan dan dapat diakses oleh peserta didik.

Beberapa aspek penting dari pembelajaran berbasis mobile ini
antara lain: aksesibilitas tinggi, variasi format pembelajaran,
pembelajaran interaktif dan personalisasi, kolaborasi dan sosialisasi,
monitor dan evaluasi, serta adaptasi terhadap kecerdasan buatan (AI).

Tantangan dan tren dalam e-/earning menciptakan dinamika
yang menarik dalam pembelajaran online. Sambil kita menghadapi
kesenjangan akses dan tantangan motivasi, kita juga menyaksikan
perkembangan luar biasa dalam teknologi yang mentransformasi
pembelajaran masa depan. Dengan mengatasi tantangan-tantangan
tersebut dan mengadopsi tren-tren inovatif, e-/fearning dapat menjadi
kekuatan positif dalam memberikan akses pendidikan yang setara,
menarik, dan disesuaikan dengan kebutuhan setiap peserta didik.
Seiring dengan itu, kita berada di ambang era di mana teknologi tidak
hanya menjadi alat pembelajaran, tetapi mitra yang setia dalam
membentuk generasi mendatang.
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BAB 3

KECERDASAN BUATAN

bidang dalam ilmu komputer yang berfokus pada

pengembangan teknologi yang memungkinkan mesin untuk
melakukan tugas-tugas yang biasanya membutuhkan kecerdasan
manusia, seperti pengenalan suara atau wajah, analisis data, dan
pengambilan keputusan.

A RTIFICIAL Intelligence (Al) atau kecerdasan buatan, adalah

Al mencakup beberapa sub-bidang, termasuk machine
learning, deep learning, neural networks, natural language processing,
dan computer vision. Machine learning adalah salah satu sub-bidang
Al yang paling banyak digunakan, dan melibatkan penggunaan
algoritma yang memungkinkan mesin untuk belajar dari data dan
mengambil keputusan berdasarkan pola yang ditemukan dalam data
tersebut.

Saat ini, Al telah digunakan dalam berbagai aplikasi, termasuk
dalam industri, kesehatan, transportasi, dan bahkan pendidikan. Dalam
e-learning, Al dapat digunakan untuk meningkatkan pengalaman
pembelajaran, termasuk dengan memberikan  rekomendasi
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pembelajaran yang disesuaikan dengan kebutuhan individu peserta
didik, mengoptimalkan jalur pembelajaran, dan memberikan umpan
balik secara otomatis.

Namun, seperti halnya teknologi lainnya, Al juga memiliki
tantangan dan risiko, seperti kekhawatiran tentang privasi dan
keamanan data, serta kemungkinan penggantian pekerja manusia
dengan mesin. Oleh karena itu, pengembangan dan pemanfaatan Al
harus dilakukan dengan hati-hati dan etis, untuk memastikan
manfaatnya bagi masyarakat dan lingkungan secara keseluruhan.

A. Konsep dasar Al

Artificial Intelligence (Al) adalah konsep komputer yang
berfokus pada pengembangan mesin yang mampu meniru
kemampuan manusia seperti pemikiran logis, pengambilan keputusan,
dan pembelajaran. Konsep dasar Al adalah memungkinkan mesin
untuk melakukan tugas-tugas yang biasanya memerlukan kecerdasan
manusia, seperti mengenali suara, memproses bahasa alami, dan
mengambil keputusan yang kompleks. Untuk mencapai hal tersebut, Al
memanfaatkan algoritma dan model matematika yang rumit, seperti
jaringan syaraf tiruan, pembelajaran mesin, dan pemrosesan bahasa
alami. Algoritma ini memungkinkan mesin untuk memperbaiki
kinerjanya sendiri melalui pengalaman, dan terus berkembang seiring
waktu.

AI memiliki tiga jenis utama: Al yang bersifat kognitif, Al yang
bersifat adaptif, dan Al yang bersifat kreatif. Al kognitif berfokus pada
kemampuan mesin untuk memproses informasi, seperti pengolahan
bahasa alami dan pengenalan gambar. Al adaptif berkaitan dengan
kemampuan mesin untuk belajar dari pengalaman, seperti
pembelajaran mesin. Sedangkan Al kreatif berfokus pada kemampuan
mesin untuk menghasilkan karya yang unik, seperti seni dan musik.

Kegunaan Al saat ini sangat beragam, dari pengembangan
chatbot hingga kendaraan otonom. Dalam bidang pendidikan, Al
digunakan untuk mengembangkan sistem e-learning yang lebih
adaptif dan personal, dengan mampu memahami kebutuhan dan
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preferensi belajar peserta didik secara individu. Al juga dapat
membantu mengoptimalkan proses pengajaran, seperti dalam
pengembangan kurikulum dan evaluasi pembelajaran.

B. Sejarah Perkembangan Al

Sejarah perkembangan Artificial Intelligence (Al) dimulai sejak
awal abad ke-20, ketika para ilmuwan mencoba untuk memahami dan
meniru kemampuan otak manusia dengan menggunakan komputer.
Salah satu tokoh penting dalam sejarah Al adalah Alan Turing, seorang
matematikawan dan kriptografer Inggris yang memimpin tim yang
berhasil memecahkan kode Enigma selama Perang Dunia I

Pada tahun 1956, John McCarthy, Marvin Minsky, Nathaniel
Rochester, dan Claude Shannon mengadakan konferensi di Dartmouth
College yang memperkenalkan istilah "Artificial Intelligence" dan
membahas kemungkinan membangun mesin yang bisa berpikir seperti
manusia. Konferensi tersebut memicu perkembangan Al secara
signifikan dalam beberapa dekade berikutnya.

Pada tahun 1960-an, para ilmuwan mengembangkan program
yang mampu memainkan permainan catur dan memproses bahasa
alami. Kemudian pada tahun 1970-an dan 1980-an, fokus
pengembangan Al beralih ke pembelajaran mesin dan pengenalan
pola. Pada saat itu, para ilmuwan mulai menggunakan algoritma dan
model matematika yang kompleks seperti jaringan syaraf tiruan dan
logika fuzzy.

Pada tahun 1990-an, pengembangan Al semakin maju dengan
ditemukannya algoritma yang lebih efisien dan teknologi yang lebih
canggih seperti sensor dan komputer. Pada tahun 2000-an, teknologi
Al semakin berkembang dengan munculnya Google dan mesin
pencariannya yang canggih, serta kehadiran perangkat lunak cerdas
yang dapat membantu dalam analisis data dan pengambilan
keputusan.

Saat ini, teknologi Al semakin berkembang dan semakin banyak
digunakan dalam berbagai bidang seperti otomotif, keuangan, dan
kesehatan. Penerapan Al dalam pendidikan juga semakin meningkat,
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seperti dalam pengembangan sistem e-/earningyang lebih adaptif dan
personal.

C. Jenis-)enis AI

Jenis-jenis Artificial Intelligence (AI) dapat dibedakan
berdasarkan kemampuan dan fungsinya. Ada beberapa klasifikasi
umum tentang jenis Al yang digunakan oleh para ahli.

1. Artificial Narrow Intelligence (ANI)

Artificial Narrow Intelligence (ANI), atau sering disebut juga
sebagai Weak Al, adalah jenis Al yang dikembangkan untuk melakukan
tugas tertentu yang terbatas dan spesifik. Contohnya adalah asisten
virtual seperti Siri, Alexa, dan Google Assistant, yang dirancang untuk
membantu pengguna dalam menjalankan tugas-tugas sehari-hari
seperti mengirim pesan, mencari informasi, atau memutar musik.

2. Artificial General Intelligence (AGI)

Artificial General Intelligence (AGI), atau sering disebut juga
sebagai Strong Al, adalah jenis Al yang dirancang untuk meniru
kemampuan intelektual manusia secara menyeluruh. AGI dapat
melakukan berbagai tugas yang berbeda dan menyelesaikan masalah
secara mandiri, tanpa diprogram secara spesifik. Saat ini, AGI masih
dalam tahap pengembangan dan belum sepenuhnya tercapai.

3. Artificial Superintelligence (ASI)

Artificial Superintelligence (ASI) adalah jenis Al yang secara
teoritis dapat melebihi kemampuan intelektual manusia secara
signifikan. ASI dapat melakukan tugas yang jauh lebih kompleks dan
menyelesaikan masalah yang bahkan tidak dapat dipahami oleh
manusia. Namun, pengembangan ASI masih dalam tahap spekulatif
dan menjadi topik kontroversial di kalangan para ahli.

4. Machine Learning (ML)

Machine Learning (ML) adalah jenis Al yang menggunakan
algoritma dan model matematika untuk mempelajari pola-pola dalam
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data dan meningkatkan kinerja secara otomatis. Dalam Machine
Learning, model Al dilatih dengan menggunakan data yang diberikan,
dan kemudian digunakan untuk memprediksi atau klasifikasi data baru
yang belum pernah dilihat sebelumnya. Contoh dari aplikasi Machine
Learning adalah pengenalan wajah dan suara, serta rekomendasi
produk dalam e-commerce.

5. Deep Learning (DL)

Deep Learning (DL) adalah sub-bidang dari Machine Learning
yang menggunakan jaringan syaraf tiruan (neural network) yang sangat
kompleks untuk mempelajari pola-pola dalam data. DL sangat efektif
dalam pengenalan objek, suara, dan bahasa alami, serta dapat
digunakan dalam pengembangan robotika dan kendaraan otonom.

6. Natural Language Processing (NLP)

Natural Language Processing (NLP) adalah jenis Al yang
digunakan untuk memproses dan memahami bahasa manusia secara
alami. NLP dapat digunakan untuk melakukan analisis sentimen,
pengenalan suara, dan terjemahan bahasa. Contohnya adalah aplikasi
penerjemah bahasa seperti Google Translate dan Microsoft Translator.

Klasifikasi diatas hanya sebagian kecil dari jenis-jenis Al yang ada.
Dalam perkembangan selanjutnya, dapat ditemukan jenis-jenis Al baru
yang lebih kompleks dan mampu menyelesaikan berbagai masalah di
berbagai bidang.

D. Aplikasi dan Dampak Al

Al telah banyak digunakan dalam berbagai aplikasi dan industri
untuk meningkatkan efisiensi dan produktivitas. Beberapa contoh
aplikasi Al yang populer antara lain:

1. Asisten Virtual

Asisten virtual seperti Siri, Alexa, dan Google Assistant
merupakan aplikasi Al yang dapat memahami bahasa alami dan
memberikan jawaban atau informasi yang relevan dengan permintaan
pengguna.
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2. Kendaraan Otonom

Kendaraan otonom menggunakan teknologi Al untuk
mengendalikan kendaraan secara otomatis, tanpa intervensi
pengemudi. Dengan teknologi ini, kendaraan dapat mengurangi
kesalahan manusia dalam mengemudi dan meningkatkan keselamatan
jalan raya.

3. Pengenalan Suara dan Wajah

Teknologi Al dapat digunakan untuk pengenalan suara dan
wajah, seperti pada sistem keamanan untuk mengidentifikasi orang
yang masuk atau keluar dari suatu ruangan atau bangunan.

4. Perdagangan Saham

Al juga dapat digunakan dalam perdagangan saham untuk
menganalisis data pasar dan menghasilkan prediksi yang akurat
tentang kinerja saham di masa depan.

5. Robotik

Robotik adalah salah satu aplikasi utama Al yang digunakan
dalam industri manufaktur, pertanian, dan logistik untuk meningkatkan
efisiensi dan produktivitas.

6. E-learning

Dalam e-/earning dapat diterapkan berbagai teknologi Al di
dalamnya untuk meningkatkan efektivitas e-/earning. Beberapa contoh
aplikasi Al dalam e-learning adalah personalisasi pembelajaran,
chatbot pembelajaran, pengukuran kemajuan belajar, pendeteksi
plagiarisme, dan pembuatan konten pembelajaran yang lebih menarik
dan mudah dipahami oleh peserta didik.

Dampak dari penggunaan Al sangat besar, baik dalam aspek
positif maupun negatif. Beberapa dampak positif dari penggunaan Al
adalah:

e Meningkatkan efisiensi dan produktivitas dalam industri dan bisnis.

e Membantu memecahkan masalah kompleks dalam berbagai
bidang, seperti kesehatan, keamanan, dan lingkungan.
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e Meningkatkan kualitas hidup manusia dengan memberikan solusi
yang lebih baik dan inovatif.

Namun, terdapat juga dampak negatif dari penggunaan Al, seperti:

e Hilangnya lapangan pekerjaan akibat otomatisasi pekerjaan yang
semula dilakukan oleh manusia.

e Ketergantungan pada teknologi yang dapat menyebabkan
kerentanan terhadap serangan siber.

e Masalah etika dan privasi data yang timbul akibat penggunaan Al
dalam mengambil keputusan.

Oleh karena itu, penggunaan Al harus dilakukan dengan bijak
dan hati-hati untuk mengoptimalkan manfaatnya dan mengurangi
dampak negatifnya.
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BAB 4

KECERDASAN BUATAN
DALAM E-LEARNING

peran penting dalam memberikan kecerdasan dalam alat dan

teknik e-/earning. Ide di balik penggunaan Al dalam e-/earning
adalah untuk memfasilitasi pendidikan dan pelatihan yang berkualitas
dalam sistem berbasis komputer penting bagi orang tua dan pendidik
untuk bekerja secara positif serta dapat meningkatkan kinerja peserta
didik. Dalam hal ini, Al berguna dengan beberapa alasan, termasuk
kemampuannya untuk mengembangkan dan meniru penalaran
manusia dan proses pengambilan keputusan (model belajar-mengajar)
dan meminimalkan sumber ketidakpastian untuk mencapai konteks
belajar-mengajar yang efektif.

A I dan penerapannya di bidang e-/learning telah memainkan

Sekitar dua dekade terakhir, internet telah menjadi sarana
berbagi sumber daya, mendorong pembelajaran aktif, dan
penyampaian pendidikan modus pembelajaran jarak jauh(Potode &
Manjare, 2015). Al dapat digunakan untuk mengotomatiskan proses
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pembelajaran seperti membuat bahan ajar, kurikulum, pelatihan,
mengevaluasi kinerja peserta didik, dan menggunakan teknik
pengajaran terkini. Platform e-/earning dibangun sebagai respons
terhadap kenyataan bahwa proses pembelajaran berbeda untuk setiap
peserta didik. Untuk menyediakan layanan e-/earning dan materi
pembelajaran yang dirancang khusus untuk setiap kebutuhan
pembelajaran, dengan memerlukan dua kemampuan yaitu memahami
dan mendeteksi kebutuhan spesifik seseorang dalam konteks
pembelajaran dengan keahlian yang diperlukan untuk menggunakan
teknologi yang sesuai.

Oleh karena itu, sangat penting untuk menciptakan profil dan
model peserta didik yang akurat berdasarkan analisis keadaan afektif,
tingkat pengetahuan, dan sifat serta keterampilan kepribadian individu
mereka(Almohammadi et al., 2017). Data yang diperoleh kemudian
dapat digunakan dan dieksploitasi secara efisien untuk
mengembangkan lingkungan pembelajaran yang adaptif. Dalam
pengembangan £-/earning sangat penting menentukan faktor- faktor
keberhasilannya. Pengembangan e-/earning yang berkualitas pada
suatu institusi membutuhkan standarisasi yang baik.

A. Peran AI pada E-learning

1. Al-directed

Al- directed yaitu dimana pelajar bertindak sebagai penerima.
Al bertanggung jawab atas pengaturan atau pengelolaan
pembelajaran(Prasetyo & Rosyid, n.d.). Al dapat digunakan untuk
mengadaptasi materi pembelajaran, memberikan rekomendasi,
mengawasi kemajuan peserta didik, dan sebagainya. Pelajar bertindak
sebagai penerima berarti bahwa peran utama pelajar dalam situasi Al
directed yaitu menerima dan mengikuti pembelajaran yang telah
diarahkan oleh sistem Al Para peserta didik akan mengikuti petunjuk
yang sudah diberikan oleh Al, menerima rekomendasi pembelajaran,
dan berpartisipasi dalam aktivitas yang sesuai dengan panduan yang
telah diberikan oleh teknologi AL
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2. AI-Supported

Al- Supported yaitu dimana pelajar bertindak sebagai
kolaborator. Al digunakan untuk mendukung pembelajaran, sementara
pelajar berperan sebagai kolaborator aktif dalam proses
pembelajaran(Prasetyo & Rosyid, n.d.). Teknologi Al digunakan untuk
memberikan rekomendasi, analisis kemajuan individu, dan alat
tambahan yang mendukung proses pembelajaran, sementara peserta
didik berperan dalam berdiskusi, memecahkan masalah, dan
menggunakan Al untuk mencapai pemahaman yang lebih baik dan
hasil pembelajaran yang lebih efektif.

3. AI- empowered

AI-Empowered yaitu dimana pelajar bertindak sebagai individu
yang memiliki kemampuan lebih besar untuk mengontrol dan
mengelola proses pembelajaran mereka(Prasetyo & Rosyid, n.d.).
Dalam hal ini, kecerdasan buatan (Al) digunakan untuk memberikan
alat, data, dan saran yang dapat digunakan oleh pelajar untuk
meningkatkan efisiensi dan efektivitas pembelajaran mereka. Peserta
didik menjadi lebih mandiri dalam mengatur waktu belajar mereka,
mengakses sumber daya tambahan, dan membuat keputusan tentang
bagaimana mereka ingin mendekati materi pembelajaran. Al
membantu pelajar dalam mengidentifikasi kebutuhan mereka,
memberikan rekomendasi yang disesuaikan, dan memfasilitasi
pengambilan keputusan yang lebih baik dalam proses pembelajaran
mereka.

Dalam berkembangnya e-learning, Al memiliki peran yang
dapat diuraikan dalam tiga aspek yang berbeda yaitu : Al-directed, Al-
supported, dan Al-empowered. Al dapat menciptakan beragam
peluang dalam meningkatkan efektivitas pembelajaran. Namun Al
hanya sebagai alat saja pendidik dan peserta didik tetap memiliki peran
utama dalam pembelajaran. Dengan bantuan Al pembelajaran menjadi
lebih aktif berkolaborasi, mengambil kendali atas proses pembelajaran,
dan mencapai potensi belajar yang maximal. Kerjasama antara
teknologi Al dan partisipasi aktif peserta didik akan terbentuk masa
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depan e-/earningyang cerah di masa mendatang, dimana peserta didik
memiliki peran yang lebih besar dalam membimbing diri mereka
sendiri ke pengetahuan yang lebih mendalam.

B. Contoh Penerapan Al dalam £-/earning

1. Personalisasi Pembelajaran

Penerapan Al dalam personalisasi pembelajaran dapat
meningkatkan pengalaman belajar yang lebih responsif dan efektif
bagi peserta didik. Dalam konteks ini, Al berperan sebagai asisten
pintar yang mengumpulkan dan menganalisis data perilaku belajar
peserta didik. Data tersebut dapat mencakup seberapa cepat mereka
menyelesaikan tugas, tingkat pemahaman materi, preferensi gaya
belajar, dan sebagainya. Dengan memanfaatkan pemahaman ini,
sistem AI dapat menghasilkan rekomendasi pembelajaran yang
disesuaikan dengan kebutuhan individu masing-masing peserta didik.
Al dapat menawarkan materi tambahan untuk peserta didik yang
memerlukan tantangan ekstra atau mengarahkan peserta didik yang
membutuhkan bantuan lebih lanjut ke sumber daya yang sesuai.
Pendekatan ini menghasilkan pengalaman yang lebih menarik dan
efisien untuk setiap peserta didik (Baylari & Montazer, 2009).

2. Evaluasi Otomatis

Sistem evaluasi otomatis yang menggunakan Al telah
mengubah cara kita melihat penilaian dalam e-learning. Ini
menggabungkan teknologi pemrosesan bahasa alami (Natural
Language Processing) dan pengukuran otomatis untuk menilai tugas,
ujian, atau kuis peserta didik secara cepat dan akurat. Sistem ini
menghilangkan beban manual dalam penilaian, memungkinkan
instruktur untuk lebih fokus pada pengajaran dan memberikan umpan
balik instan kepada peserta didik. Dengan menggunakan algoritma Al
yang canggih, sistem ini dapat memeriksa jawaban peserta didik dari
berbagai perspektif, bahkan dalam kasus penilaian esai, dan
menghasilkan skor yang objektif.(Potode & Manjare, 2015)
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3. Tutoring Virtual

Sistem tutor Al adalah contoh lain dari bagaimana Al dapat
membantu peserta didik dalam e-/earning. Tutor virtual menggunakan
teknologi Al untuk berinteraksi dengan peserta didik dan memberikan
bantuan yang sangat personal. Tutor virtual dapat menjawab
pertanyaan peserta didik, memberikan penjelasan yang lebih rinci
tentang konsep yang kompleks, dan bahkan memberikan latihan atau
tugas tambahan sesuai dengan kebutuhan peserta didik. Dengan
pemahaman yang mendalam tentang kemajuan dan kesulitan peserta
didik, tutor virtual dapat memberikan panduan belajar yang sangat
efektif dan membantu peserta didik dalam mencapai tujuan akademik
mereka (Ramesh & Sanampudi,2021).

4. Chatbot

Chatbot adalah perangkat lunak yang dapat berkomunikasi
dengan pengguna, bertindak sebagai asisten virtual, dan mampu
memberikan jawaban tepat serta respons yang sesuai. Chatbot
pembelajaran, yang menggunakan kecerdasan buatan, dapat
membantu peserta didik dengan menjawab pertanyaan, memberikan
panduan, dan rekomendasi pembelajaran yang sesuai dengan
kurikulum. Sumber daya berbasis chatbot ini dapat meningkatkan
efisiensi e-learning dengan memberikan dukungan yang cepat dan
tersedia 24 jam kepada peserta didik. Mereka juga dapat membantu
mengatasi masalah umum yang sering dihadapi peserta didik, seperti
kebingungan tentang materi atau tenggat waktu tugas. Penerapan
chatbot dalam e-/earning akan terus berkembang seiring dengan
perkembangan teknologi kecerdasan buatan dan kebutuhan
pendidikan yang semakin beragam. Hal ini dapat memperkaya
pengalaman pembelajaran online dan memberikan dukungan
tambahan kepada peserta didik(Colace et al., 2018).

5. Pemantauan Aktivitas Belajar

Penerapan Al dalam pemantauan aktivitas belajar dapat
membantu institusi  pendidikan untuk mengumpulkan dan
menganalisis data mengenai cara peserta didik berinteraksi dengan
platform e-learning. Pemantauan ini mencakup informasi seperti
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berapa lama peserta didik menghabiskan waktu di platform,
bagaimana mereka berinteraksi dengan materi, dan di mana mereka
mungkin mengalami kesulitan. Al dapat digunakan untuk menganalisis
data ini dan memberikan wawasan tentang efektivitas materi
pembelajaran, tingkat keterlibatan peserta didik, dan pada bagian
mana yang memerlukan perbaikan(Dietz-Uhler & Hurn, 2013).

Perkembangan Al dalam £-/earning menciptakan banyak
kemudahan dan membawa perubahan positif yang signifikan dalam
dunia pendidikan saat ini, Al dapat membantu mencapai pembelajaran
yang lebih adaptif,personal, dan signifikan. Al dapat membantu
meningkatkan kepercayaan diri peserta didik dan meningkatkan
keterampilan yang diperlukan dalam kehidupan akademik. Bagi para
pendidik, pemanfaatan Al membawa perubahan dalam pengajaran,
meningkatkan keterampilan mengajar, memberikan dukungan dalam
penilaian peserta didik, dan dapat meningkatkan efisiensi dalam
kegiatan akademik.

C. Tantangan Al penerapan dalam £-/earning

1. Tantangan Kebijakan Publik

Tantangan ini berkaitan dengan kebutuhan mengembangkan
kebijakan publik yang komprehensif terkait penggunaan Al dalam
bidang pendidikan untuk mencapai pembangunan berkelanjutan. Hal
ini mencakup penetapan regulasi, standar, dan kerangka kerja yang
sesuai untuk mengelola penggunaan Al dalam pembelajaran

2. Tantangan Inklusi dan Kesetaraan

Penting untuk memastikan bahwa penggunaan Al dalam
pendidikan tidak menghasilkan ketimpangan akses dan kesempatan
pembelajaran. Tantangan ini mencakup upaya untuk memastikan
bahwa Al digunakan secara inklusif dan bahwa tidak ada diskriminasi
dalam pembelajaran berbasis AlL
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3. Tantangan Data Berkualitas

Data yang Dberkualitas dan inklusif diperlukan untuk
mengembangkan dan menjalankan sistem AI dalam pendidikan.
Tantangan ini termasuk mengumpulkan data yang relevan dan
memastikan bahwa data tersebut mencerminkan keragaman populasi
peserta didik.

4. Tantangan Persiapan Pendidik

Pendidik perlu mendapatkan pelatihan yang sesuai untuk
menggunakan teknologi Al dalam pembelajaran. Sementara itu, Al juga
perlu diprogram dan dikonfigurasi untuk memahami konteks
pendidikan dan menjadi alat yang efektif dalam proses pembelajaran.

5. Tantangan Etika dan Transparansi

Pengumpulan, penggunaan, dan penyebaran data dalam
konteks Al perlu mematuhi prinsip etika dan transparansi. Tantangan
ini termasuk menghindari bias dalam algoritma Al, menjaga privasi
peserta didik, dan memberikan akses yang adil ke informasi.

Tantangan-tantangan ini merupakan aspek penting yang perlu
dipertimbangkan dalam pengembangan dan penerapan Al dalam
pendidikan. Menciptakan lingkungan pembelajaran yang inklusif,
aman, dan berkualitas tinggi adalah kunci untuk memaksimalkan
manfaat teknologi Al dalam dunia pendidikan(Challenges and
Opportunities for Sustainable Development Education Sector United
Nations Educational, Scientific and Cultural Organization, 2019).
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BAB 5

Al UNTUK PROFILING
PENGGUNA DAN
PERSONALISASI

pengguna dengan jumlah yang besar dengan memanfaatkan

teknologi big data. data yang diambil bisa seperti ciri-ciri
tertentu dari bahasa, perangkat, dan sebagainya. Dengan mengamati
perilaku dan ciri-ciri tersebut, dapat diketahui bagaimana cara
pengguna melakukan aktifitas di platform sehingga dapat dijadikan
referensi oleh pengembang aplikasi sebagai salah satu dasar untuk
pengembangan aplikasi yang akan dibuat. Kumpulan data pribadi ini
dapat ditampilkan ulang baik dalam data statis maupun dinamis.
Bergantung pada aplikasi yang digunakan, pengguna dapat
mendapatkan konten dan jumlah data yang berbeda. Meskipun ada
informasi, keakuratan bergantung pada bagaimana data dikumpulkan

P ROFILING adalah kerja sistem untuk mendapatkan data
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dan disusun. dengan kata lain, proses pembuatan profil pengguna
memengaruhinya.(Cufoglu, n.d.)

Ada dua metode untuk mengumpulkan data pengguna.
Metode ini mengumpulkan data secara eksplisit atau implisit. Informasi
tentang minat dan preferensi pengguna diberikan kepada sistem
dengan cara yang jelas. kelemahan metode ini adalah bahwa itu statis
dan hanya berlaku sampai pengguna secara eksplisit mengubah
parameter minat dan preferensi mereka.(Kanoje et al., 2014) Profil statis
yang digunakan dapat digunakan untuk menganalisis karakteristik
pengguna yang statis dan dapat diprediksi. di lain sisi, terdapat
pengumpulan data implisit yang menganalisis karakteristik pengguna
yang dikumpulkan secara dinamis dengan memantau interaksi
pengguna dengan sistem secara otomatis. tidak seperti metode
eksplisit yang data yang dikumpulkan secara statis, metode implisit
menggunakan data dinamis dan menganalisis perilaku pengguna
misalkan, riwayat penggunaan untuk mencegah minat pengguna.

Terkadang ada masalah dengan pembersihan data setelah
informasi yang relevan diekstraksi. Meskipun mungkin ada data
duplikat dalam sebagian besar data yang dikumpulkan, identifikasi
data unik dan duplikat akan membantu sistem profiling dalam
subtugas berikutnya. Untuk membantu memberikan umpan balik
kepada sistem, pengguna harus dibagi ke dalam kelas-kelas yang
berbeda setelah mengumpulkan informasi tentang mereka. Ini dapat
dilakukan dengan mengelompokkan pengguna ke dalam kelas-kelas
tertentu berdasarkan perilaku mereka. Metode ini dikenal sebagai
penyaringan.

A. Teknologi dan Algoritma Al untuk User Profiling

Machine learning adalah cabang dari kecerdasan buatan yang
mencakup perancangan dan pengembangan algoritma yang
memungkinkan komputer melakukan perilaku pengguna berdasarkan
data. Teknik ini digunakan untuk mengembangkan mesin otomatis
berdasarkan algoritma yang dikumpulkan dan didefinisikan. Aturan
yang dijalani oleh data algoritma memungkinkan mesin untuk berjalan
secara otomatis dan menghasilkan output terbaik. data yang telah
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dimasukan kedalam mesin akan dianalisis, yang bisa menghasilkan
prediksi,saran, maupun keputusan yang baik. Machine learning yang
lebih dalam dikenal sebagai deep learning. Deep learning biasanya
digunakan dalam strategi digital marketing dan juga dapat digunakan
dalam pembelajaran. Ada banyak bentuk mesin pembelajaran yang kita
temui dari salah satunya dalam pendidikan.

Dalam dunia akademis, penulisan skripsi dan pemeriksaan
plagiarisme merupakan dua hal yang tidak dapat dipisahkan. Contoh
pembelajaran mesin di bidang ini adalah pendeteksi plagiarisme, yang
dapat dengan cepat menganalisis seberapa identik dokumen dengan
dokumen lain. Selain itu, machine learning juga membuat robo reader,
sebuah sistem esai yang secara otomatis menilai esai dengan bantuan
Al Pada dasarnya, pembelajaran mesin digunakan untuk membantu
administrasi dan menganalisis keputusan yang dibuat peserta didik di
masa depan.

1. Data Mining dan Clustering

Data mining adalah proses menganalisis dan meringkas data
untuk menghasilkan informasi bermanfaat. Dalam data mining, sistem
dapat diklasifikasikan berdasarkan database yang diambil. Ini
memungkinkan machine learning untuk memahami pentingnya
hubungan antar data dan dapat mengungkap pola di antara data.
Dalam data mining, klasifikasi adalah teknik yang paling umum dan
penting. Ini adalah proses menemukan sekumpulan data atau
konsep.(Fawcett & Provost, 1996)

2. Clustering

Clustering adalah Pengelompokan data teknik penyimpanan
informasi untuk meningkatkan pencarian dan pengambilan basis data
dengan menggabungkan sekelompok objek yang memiliki
karakteristik yang serupa. (Ravichandra Rao Professor, 2003)Clustering
pada akhirnya adalah proses mengurangi tumpukan daya yang
dikelola, yang terdiri atas item item yang serupa. Penggunaan
clustering memiliki nilai sendiri, terutama dalam bidang pencarian
informasi, dan memainkan peran penting dalam pengumpulan data.
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3. Behavioral Analytics

Behavioral analytics adalah perilaku kebiasaan, pada dasarnya
perilaku kebiasaan ini dilakukan untuk mengetahui aktivitas dan
perilaku belajar dilakukan untuk mempermudah sistem untuk
mengidentifikasi perbedaan pengguna dalam pembelajaran.
(Pendidikan Administrasi Perkantoran et al., n.d.) Dan sistem akan
mengatur dan memahami kompleksitas dan kuantitas data yang
terakumulasi, Ada beberapa yang masuk dalam klasifikasi data tidak
hanya dari basis data, tetapi juga dari bagaimana peserta didik
berinteraksi dengan digital dan teknologi pendidikan dan informasi,
serta dari data log dari basis data. Semua konsep ini digunakan secara
bersamaan, dan masing-masing mencakup konsep lain. Terdapat
beragam kriteria dalam membedakan aktivitas e-/earning. klasifikasi
pertama berdasarkan pada model belajar dan mengajar yang dibagi
menjadi pemberlajaran berbasis masalah, pembelajaran diskusi, dan
pembelajaran berbasis proyek. Analisis pemebelajaran digunakan
untuk mendukung pembelajaran dan pengajaran dengan cara
mengungkapkan berbagai data yang bermakna dari peserta didik di
lingkungan e-/earning. Oleh sebab itu klasifikasi aktivitas e-/fearning
untuk pembelajaran harus berfokus pada perilaku belajar peserta
didik.(Pak et al., 2022)

B. Teknologi dan Algoritma Al untuk Personalisasi

Personalisasi adalah proses mengumpulkan dan menyimpan
informasi tentang lokasi pengguna, mempelajarinya, dan mengirimkan
informasi yang tepat kepada masing-masing pengguna pada waktu
yang tepat. upaya untuk menyediakan layanan melalui aplikasi dan
data yang disesuaikan dengan minat, fungsi, dan kebutuhan pengguna
internet. personalisasi ada beberapa model yang bisa di kategorikan
dari yang sederhana hingga kompleks, seperti user profiling yang
bertujuan untuk menangkap informasi berkaitan dengan pengguna,
nanti informasi akan direkam kedalam basis data. Dan data data ini
akan berperan sangat penting dalam proses personalisasi
nantinya.(Zahid, 2015) Tahap berikutnya adalah tahan informasi
filtering, walaupun informasi dari pengguna sangat membantu dalam
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proses personalisasi, tetapi proses itu belum cukup dalam melakukan
personalisasi. beberapa teknik berikut adalah teknik untuk menyaring
informasi dari aktifitas dan interaksi antara user dengan sistem.

1. Content-based Filtering

Content-based filtering disebut juga item-based filtering,
filtering ini memungkinkan personalisasi dengan mengumpulkan data
tentang aktivitas browsing dan pembelian pengguna sebelumnya
berdasarkan domain tertentu. Misalnya, data ini dapat digunakan
untuk menampilkan buku lain dengan topik, pengarang, atau harga
yang sama seperti buku yang telah dibeli sebelumnya.(Much et al., n.d.)

2. Collaborative Filtering

Collaborative filtering merupakan mekanisme di mana
informasi yang sama dari sekelompok pengunjung dikelompokkan dan
digunakan sebagai dasar untuk memberikan rekomendasi kepada
pengunjung dengan profil yang sama. Jika pengunjung yang terekam
dalam sistem berjumlah banyak dan memiliki profile yang berbeda-
beda, collaborative filtering biasanya digunakan.(Much et al., n.d.)

3. Hybrid Models

Hybrid menggabungkan memery based dan model based hal
ini dilakukan bertujuan untuk meminimalisir kekurangan pada memory
base dan model based. digunakan untuk mengatasi kelemahan yang
muncul pada kedua teknik sebelumnya.(Much et al., n.d.)

C. Pembuatan Profil Pengguna

Sangat penting untuk memahami kebutuhan dan perilaku
pengguna dalam suatu sistem dengan membuat profil pengguna. Kami
mengumpulkan data mentah dari interaksi pengguna dengan teknik
pengumpulan data, dan kemudian kami menggunakan ekstraksi fitur
untuk mengekstrak informasi penting dari data mentah tersebut. Profil
Pembuatan adalah tahap akhir, di mana data yang telah diproses
digunakan untuk membuat profil pengguna yang informatif dan
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bermanfaat. ada beberapa teknik yang digunakan yaitu data collection,
dan feature extraction(Kanoje et al., 2014)

1. Data Collection

Di era digital saat ini, e-/earning telah menjadi salah satu
metode pendidikan yang paling efektif dan luas digunakan. Namun,
efektivitas e-learning sangat bergantung pada kualitas dan relevansi
data yang dikumpulkan selama proses pembelajaran. Data Collection
untuk e-/earning bukan hanya penting untuk meningkatkan konten
kursus tetapi juga esensial untuk membentuk strategi pembelajaran
yang lebih efektif. Mengumpulkan data yang tepat bisa membantu
pendidik memahami kebutuhan, preferensi, dan pola belajar peserta
didik, yang selanjutnya bisa digunakan untuk menyesuaikan materi dan
metode pengajaran. Selain itu, data ini juga penting untuk pemangku
kepentingan lain seperti pengembang kursus, administrator, dan
bahkan para pendana untuk mengevaluasi ROI (Return on Investment)
dari platform e-/earning tersebut. Oleh karena itu, data collection
adalah sebuah aspek kritikal yang memerlukan perhatian serius dalam
dunia e-/earning(Fawcett & Provost, 1996)

2. Feature Extraction

Sebagian besar pemrosesan teks terdiri atas ekstraksi, fitur
yang mengekstrak informasi teks. Ekstrasi fitur adalah proses memilih
sekumpulan fitur dengan cara yang efektif untuk mengurangi dimensi
ruang fitur. Selama proses ini, fitur yang berlebihan akan dihapus.
Metode ekstrasi fitur, yang digunakan sebagai pemrosesan data untuk
alogaritma pembelajaran, dapat meningkatkan akurasi algoritma
pembelajaran dan mempersingkat waktu.(Fawcett & Provost, 1996)
Beberapa metode ekstrasi fitur termasuk filtrasi, fusi, pemetaan, dan
pengelompokan.

e Metode fusi membutuhkan intergrasi dan pencarian yang dilakukan
dalam interval waktu.

¢ Metode pemetaan digunakan secara luas untuk klasifikasi teks dan
mencapai hasil yang baik.
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¢ Metode pengelompokan mengambil perbandingan yang signifikan
dari akurasi klasifikasi tetap konstan, tetapi kerugiannya adalah
kompleksitas waktu yang tinggi.

D. Implementasi Personalisasi Berdasarkan Profil Pengguna

Pada era digital yang semakin berkembang pesat saat ini,
personalisasi telah menjadi bagian penting dari pengalaman pengguna
yang sukses. £-/learning telah menjadi dasar pendidikan modern di era
digital yang semakin berkembang. £-/earning telah memberikan
peluang yang luar biasa untuk meningkatkan akses dan efektivitas
pembelajaran karena dapat mencapai sejumlah besar peserta didik di
seluruh dunia. Namun, meskipun e-learning memiliki potensi, kita
harus mengakui bahwa setiap peserta didik memiliki kebutuhan,
kemampuan, dan preferensi yang berbeda.(Khanal et al., 2020). Ada
beberapa konsep dalam kemajuan e-/earning dan berkontribusi pada
pengalaman pendidikan yang lebih efektif dan menarik. yang bertujuan
untuk meningkatkan kualitas dan efesiensi pemebelajaran, menjadilam
lebih personal dan sesuai dengan kebutuhan setiap pembelajaran.

1. Adaptive Content Delivery

Sistem ini memberikan para pembelajar dengan jenis konten
yang berbeda, Tergantung pada gaya belajar dan konten yang
dipelajari pengguna, sistem ini menawarkan berbagai jenis konten
kepada peserta didik. Misalnya, mereka dapat mendapatkan bahan ajar
dalam konteks statis atau interaktif seperti simulasi. Selain itu, bahan
ajar dapat digabungkan dengan mempertimbangkan latar belakang
pengetahuan peserta didik, tingkat kesulitan, atau jenis multimedia
yang mereka gunakan.(Khanal et al., 2020)

2. Personalized Assessment

Dilakukan untuk menentukan tingkat pengetahuan pengguna
sebelum memulai kegiatan pembelajaran, penggunda dapat
mengambil tes awal, yang digunakan untuk melihat kemampuan dan
menentukan tingkat pengetahuan yang dimilki pengguna
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3. Learning Path Optimization

Proses menyesuaikan perjalanan pendidikan seseorang sesuai
dengan kebutuhan dan tujuannya dikenal sebagai optimisasi jalur
belajar. Ini melibatkan pembuatan jalur belajar yang disesuaikan, yang
mungkin mencakup pemilihan kursus, modul, dan sumber daya yang
tepat untuk membantu peserta didik mencapai tujuannya. Untuk terus
meningkatkan jalur belajar, umpan balik dan analisis data sering
digunakan.(Khanal et al., 2020)

E. Evaluasi dan Metrik

Penggunaan teknologi informasi telah mengubah lanskap
pendidikan secara signifikan, dengan e-/earning menjadi salah satu
solusi utama dalam memberikan pendidikan jarak jauh. £E-/earning telah
memberikan fleksibilitas, aksesibilitas, dan kualitas pendidikan yang
lebih baik bagi individu di seluruh dunia. Dalam konteks ini, evaluasi
dan metrik profil pengguna menjadi semakin penting dalam
merancang pengalaman e-/fearning yang efektif. Evaluasi profil
pengguna dalam e-/earning bertujuan untuk memahami karakteristik
individu yang terlibat dalam proses pembelajaran online. Hal ini
membantu penyelenggara pendidikan untuk menyesuaikan konten,
format, dan pendekatan pembelajaran untuk mencapai hasil yang
optimal. Faktor utama yang diidentifikasi dalam profil pengguna
termasuk latar belakang pendidikan, usia, tujuan pembelajaran,
pengalaman sebelumnya, preferensi pembelajaran, kendala waktu, dan
motivasi. Setiap faktor ini memiliki dampak yang signifikan pada
bagaimana individu akan berinteraksi dengan platform e-/learning
(Hakim et al., 2023)

Evaluasi profil pengguna memberikan wawasan berharga
kepada desainer instruksional tentang bagaimana merancang kursus
dan materi pembelajaran. Misalnya, pemahaman bahwa sebagian
besar pengguna adalah pekerja penuh waktu dengan waktu terbatas
akan memengaruhi penyelenggaraan materi dalam bite-sized learning
modules yang dapat diakses kapan saja. Evaluasi profil pengguna juga
berkontribusi pada pengukuran efektivitas pembelajaran. Dengan
memahami profil pengguna yang beragam, kita dapat mengukur

44 Pemanfaatan Artificial Intelligence dalam E-Learning



sejauh mana pengalaman e-learning berhasil mencapai tujuan
pembelajaran yang ditetapkan. Keterlibatan pengguna dalam e-
learning juga dapat dievaluasi melalui profil pengguna. Data seperti
sejauh mana mereka berpartisipasi dalam diskusi online, seberapa
sering mereka mengakses materi, atau bagaimana mereka
mengevaluasi materi pembelajaran dapat memberikan gambaran
tentang tingkat keterlibatan mereka. Evaluasi profil pengguna juga
memungkinkan personalisasi pembelajaran. Dengan memahami
preferensi dan kebutuhan individu, platform e-/learning dapat
menawarkan rekomendasi konten yang lebih sesuai, serta
menyesuaikan tingkat kesulitan untuk memastikan pengalaman pembe
lajaran yang efektif.Click or tap here to enter text. E-learning juga
memiliki komponen sosial yang penting. Profil pengguna membantu
mengidentifikasi bagaimana individu berinteraksi dengan sesama
peserta dan bagaimana interaksi ini dapat memengaruhi hasil
pembelajaran.

Evaluasi profil pengguna bukanlah tugas satu kali, tetapi proses
yang berkelanjutan. Data profil pengguna harus diperbarui secara
berkala untuk memastikan bahwa pengalaman pembelajaran terus
ditingkatkan seiring perubahan kebutuhan dan preferensi pengguna.
Dalam era e-learning yang terus berkembang, evaluasi dan metrik
profil pengguna adalah kunci dalam merancang pengalaman
pembelajaran yang relevan, efektif dan memuaskan. Dengan
memahami siapa pengguna e-/earning dan bagaimana mereka belajar,
kita dapat memastikan bahwa teknologi ini memberikan manfaat
maksimal bagi semua individu yang ingin mengakses pendidikan. Ada
beberapa evaluasi dan metrik yangs bisa kita ketahui agar bisa
memberikan manfaat dan maksimal untuk individu salah satunya user
Engagement metrics, learning outcomes,user satifications.

1. User Engagement Metrics

Dalam dunia e-learning yang cepat berkembang,harus
menerapkan beberapa strategi yang efektif untuk meningkatkan
keterlibatan pengguna ialah keharusan. User Engagement metrics
memainkan peran penting dalam bagaimana individu berinteraksi
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dengan materi dalam pembelajaran,atau platform yang gunakan.
metrik memberikan wawasan yang berharga dalam menentukan mana
yang memerlukan penyesuaian. metrics ini penting karena mereka
menawarkan tanda mengenai efektivitas suatu platform. jika pengguna
aktif dalam berinteraksi,berpartisipasi dalam diskusi, dapat selesaikan
tugas. sebaliknya, tingkat keterlibatan yang rendah bisa menjadi
indikator awal dari beberapa masalah, sperti konten tidak menarik, user
interface yang membingungkan, atau tujuan dari pembelajaran yang
kurang jelas. ada beberapa jenis metrics yang dapat diukut untuk
menilai  keterlibatan  pengguna.  termasuk  waktu  yang
dihabiskan,jumlah klik,tingkat kelulusanm bahkan tikat kepuasan
penguna di platform. dan masih banyak lagi.

Tantangan dan kelemahan dari metrik adalah memiliki
keterbatasan misalnya, metrics kuantitatif seperti jumlah klik atau
waktu tampilahan halaman bisa tertutup massalah yang lebih
mendalam seperti kurangnya pemahaman materi. Oleh sebab itu,
penting untuk menggunakan pendekatan komperensif dan
memadukan berbagai metrik untuk mendapatkan gambaran yang
lebih lengkat tentang keterlibatan pengguna.

2. Learning Outcomes

Salah satu tujuan bangsa ialah mencerdaskan kehidupan
bangsa, mencerdaskan kehidupan bangsa dapat melalui pendidikan
formal,informal,maupun non formal. Pembelajaran dapat dilakukan
dalam berbagai cara, seperti pembelajaran jarak jauh atau daring, yang
tidak memerlukan interaksi langsung antara pendidik dan peserta
didik. Teknologi modern harus membantu pendidik dan peserta didik
melakukan proses belajar di mana pun mereka berada.

3. User Satisfaction

kepuasaan berasal dari bahasa latin yang memiliki arti cukup
berarti. kepuasan ialah presepsi bahwa pelanggan mendapatkan apa
yang diharapkan. jadi dengan kata lain user satisfaction atau kepuasan
pengguna ialah tingkat perasaan yang didapatkan pengguna ketika
mendapatkan barang atau jasa yang telah diharapkan. dari hasil
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kepuasan pengguna ini dapat digunakan untuk menganalisis
hubungan antara variabel secara kompleks di dalam indikator ini sistem
bisa melihat bagaimana user mendapatkan pembelajaran dengan
melakukan penilaian terhadap bagaimana sistem bekerja, dan juga
dapat memberikan output yang terbaik dari hasil yang didapatkan oleh
pengguna dari bagaimana dia mendapatkan kepuasan saat melakukan
pembelajaran tersebut.(7 - 6, n.d.)

F. Tantangan dan Kendala

Perkembangan dari ilmu pengetahuan dan teknologi
berkembang sangat pesat. perkembangan teknologi komunikasi
informasi menjadi sebuah fenomena yang dapat mengubah cara
beraktivitas. dengan teknologi dapat merubah seseorang, dengan
teknologi ekspetasi seseorang selalu berkaitan dengan kemudahan.
salah satu teknologi tersebut bisa kita bilang internet. salah satu
perkembangan teknologi ini dapat merubah manusia menjadi berfikir
sesuatu akan lebih mudah jika menggunakan internet. (Hendrastomo,
n.d.)

Kemajuan teknologi berimplikasi pada hal lain, pengajar yang
dalam penyampaian materinya tidak pernah memperbarui materinya
akan tertinggl dari perkembangan ilmu pengetahuan yang sangat
cepat. seorang pengajar akan kalah dengan pembelajar jika seorang
pembelajar itu mencari dan mengakses informasi secara kontinyu.
dapat dilihat bagaimana pentingnya peran internet dalam proses
pembelajaran. terdapat beberapa tantangan dan kendala dalam
perkembangnya teknologi ini terdapat beberapa tantangan kendala,
seperti contoh isu etika dan privasi, scalability issues atau kata lain
masalah skabilitas, dan data intergrity

1. Isu Etika dan Privasi

Di era informasi saat ini, e-/earning telah menjadi metode
pembelajaran yang populer dan efisien. Namun, penggunaan
teknologi ini juga membawa beberapa tantangan yang berkaitan
dengan etika dan privasi. Seiring bertumbuhnya industri e-/earning,
banyaknya data yang dikumpulkan, disimpan, dan dianalisis semakin
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meningkat. Hal ini membuka peluang untuk masalah etis dan
pelanggaran privasi yang mungkin terjadi. Bagaimana kita memastikan
bahwa semua peserta didik memiliki akses yang sama terhadap sumber
daya e-learning? Apa langkah-langkah yang diambil untuk mencegah
plagiarisme atau kecurangan akademik lainnya? Bagaimana institusi
pendidikan menjaga materi yang telah dikembangkan oleh para
pendidik?.Masalah privasi seringkali lebih kompleks. Data yang
dikumpulkan oleh platform e-/earning bisa sangat sensitif, mulai dari
informasi demografis hingga data performa peserta didik. Siapa yang
memiliki hak atas data ini? Bagaimana data ini disimpan, siapa yang
dapat mengaksesnya, dan bagaimana data tersebut digunakan?
Pertanyaan-pertanyaan ini memerlukan kejelasan dan kepastian
hukum untuk melindungi privasi peserta didik. Selain itu, dengan
adanya fitur analitik canggih, termasuk real-time analytics, data bisa
digunakan untuk menyesuaikan metode pengajaran atau materi secara
dinamis.(Hendrastomo, n.d.) Meskipun ini bisa memperbaiki kualitas
pendidikan, juga ada potensi penyalahgunaan data. Misalnya, data
yang diambil bisa digunakan untuk profil peserta didik berdasarkan
kinerja mereka, yang kemudian bisa digunakan dengan cara yang
diskriminatif atau merugikan.

Meskipun regulasi seperti GDPR di Eropa telah membuat
beberapa kemajuan dalam melindungi data pribadi, masih ada celah
yang bisa dieksplorasi. Institusi pendidikan dan penyedia layanan e-
learning harus bekerja sama untuk mengembangkan kebijakan yang
memadai dan transparan. Keberlanjutan dan keberhasilan e-/earning
sebagai metode pembelajaran yang efektif akan sangat bergantung
pada sejauh mana isu-isu etis dan privasi ini dapat diatasi.Dengan
semakin banyaknya institusi yang memilih untuk menggunakan atau
bahkan beralih ke e-/learning, masalah etika dan privasi ini akan terus
menjadi pusat perhatian. Seiring waktu, penting untuk secara proaktif
mengidentifikasi dan mengatasi masalah ini untuk memastikan bahwa
e-learning tetap menjadi alat yang berdaya saing, inklusif dan etis.
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2. Scalability Issues

E-learning telah mengalami pertumbuhan yang luar biasa, baik
dalam skala pengguna maupun dalam jenis konten yang ditawarkan.
Sementara e-learning menawarkan berbagai manfaat seperti
fleksibilitas dan aksesibilitas, pertumbuhan eksponensial ini akan
menimbulkan sejumlah masalah, salah satu masalahnya adalah isu
scalability atau skalabilitas. Skalabilitas adalah kemampuan sebuah
sistem untuk menangani peningkatan beban kerja atau permintaan
dengan menambahkan sumber daya sesuai kebutuhan. Dalam konteks
e-learning, masalah skalabilitas bisa memengaruhi kinerja platform,
keamanan data, serta kualitas dan efektivitas pembelajaran. Sebagai
contoh, jika sebuah platform e-/fearning tidak dirancang dengan
skalabilitas yang memadai, peningkatan jumlah pengguna yang tiba-
tiba bisa mengakibatkan kegagalan sistem. (Hendrastomo, n.d.)Ini
bukan hanya menghambat proses pembelajaran tetapi juga dapat
merusak reputasi platform tersebut. Selain itu, jika platform tidak
mampu menangani beban data yang meningkat, bisa terjadi masalah
keamanan data dan privasi. Ada juga isu terkait konten dan interaksi
pengguna. Dalam sistem yang tidak skalabel, penyediaan konten yang
konsisten dan up-to-date bisa menjadi tantangan. Selanjutnya,
interaksi antar pengguna dan instruktur dapat terganggu jika sistem
tidak mampu mengakomodasi volume komunikasi dan data yang
tinggi.

Untuk mengatasi masalah ini, ada beberapa pendekatan yang
bisa diambil. Solusi berbasis cloud, misalnya, menawarkan skalabilitas
yang lebih baik dibandingkan dengan sistem on-premise. Teknologi
seperti load balancing dan distributed databases juga bisa digunakan
untuk memastikan bahwa sistem bisa menyesuaikan diri dengan
permintaan yang berubah-ubah. Selain itu, kecerdasan buatan dan
machine learning bisa digunakan untuk prediksi beban kerja dan
permintaan, sehingga sumber daya dapat dialokasikan lebih efisien.
Namun, meningkatkan skalabilitas juga menimbulkan pertanyaan etis
dan manajerial, termasuk biaya dan keamanan data. Oleh karena itu,
pertimbangan komprehensif mengenai bagaimana meningkatkan
skalabilitas tanpa mengorbankan kualitas pendidikan atau integritas

Pemanfaatan Arfificial Intelligence dalam E-Learning 49



sistem sangat diperlukan. Secara keseluruhan, isu skalabilitas dalam e-
learning adalah topik yang sangat relevan dalam diskusi mengenai
masa depan pendidikan digital. Mengingat bahwa e-/earning terus
tumbuh dan berdiversifikasi, memahami dan mengatasi isu skalabilitas
akan menjadi kunci untuk keberlanjutan dan keberhasilan platform e-
learning di masa depan.

3. Data Integrity

Salah satu komponen kunci yang sering kali diabaikan dalam
implementasi dan pengelolaan platform e-learning adalah integritas
data. Dalam dunia yang semakin bergantung pada data untuk
pengambilan keputusan dan personalisasi pengalaman pengguna,
memastikan bahwa data yang dikumpulkan dan disimpan adalah
akurat, konsisten, dan aman menjadi sangat penting. Integritas data
memengaruhi segala sesuatu mulai dari kualitas konten yang
disampaikan hingga analisis kinerja pengguna dan, pada akhirnya,
keefektifan keseluruhan dari suatu program e-/earning. Materi ini akan
menyelidiki apa itu integritas data, mengapa ini penting dalam konteks
e-learning, dan bagaimana memastikannya.(Hendrastomo, n.d.)

Integritas data adalah dasar untuk semua operasi dalam
platform e-/earning. Jika data yang digunakan tidak akurat atau
konsisten, ini bisa berdampak negatif pada keberlanjutan platform,
reputasi antara pengguna, dan kredibilitas informasi atau sertifikat
yang dikeluarkan. Misalnya, jika data tentang kemajuan pengguna
tidak akurat, ini bisa menyebabkan kesalahan dalam penilaian dan
feedback, yang kemudian akan menurunkan kepercayaan pengguna
terhadap platform tersebut. Dalam konteks e-/earning, data bisa
mencakup beragam jenis, mulai dari informasi pribadi pengguna, data
interaksi dengan kursus, hingga data penilaian dan keberhasilan.
Memastikan integritas dari semua jenis data ini adalah langkah penting
dalam menjaga keandalan dan efektivitas platform e-/earning.Salah
satu aspek penting dari integritas data adalah keamanan. Dalam era
digital ini, data merupakan aset yang sangat berharga tetapi juga
rentan terhadap risiko seperti peretasan atau kebocoran data. Oleh
karena itu, implementasi keamanan yang ketat, termasuk enkripsi,
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autentikasi, dan backup reguler, adalah esensial untuk memastikan
integritas data. Untuk menjaga integritas data dalam e-/earning,
beberapa best practices yang bisa diikuti antara lain adalah melakukan
audit data secara berkala, menggunakan sistem manajemen database
yang robust, dan memastikan bahwa ada protokol yang jelas untuk
pemantauan dan pemeliharaan data. Selain itu, mengedukasi
stakeholder tentang pentingnya integritas data juga bisa membantu
dalam menerapkan praktik-praktik ini dengan lebih efektif.
(Hendrastomo, n.d.)

G. Trends dan Masa Depan

Di era informasi dan teknologi yang berubah begitu cepat, e-
learning telah membuktikan dirinya sebagai salah satu sektor yang
paling adaptif dan inovatif. Dari MOOCs hingga pembelajaran adaptif,
VR (Virtual Reality) hingga Al (Artificial Intelligence), trend dalam e-
learning terus berkembang untuk memenuhi kebutuhan dan
ekspektasi yang semakin meningkat dari komunitas global pembelajar.
Memahami tren ini bukan hanya penting untuk penyedia platform,
tetapi juga bagi pendidik, peserta didik, dan stakeholder lainnya yang
berkepentingan dalam dunia pendidikan. Materi ini akan menyajikan
sebuah gambaran tentang tren yang saat ini memengaruhi e-/earning
dan memberikan wawasan tentang apa yang mungkin akan datang di
masa depan.(Permana et al., 2023; Raup et al,, n.d.)

Dalam sebuah industri yang begitu dinamis, keberhasilan
sering kali ditentukan oleh kemampuan untuk menyesuaikan diri dan
berinovasi. Untuk melakukan itu, memahami tren adalah kunci. Tren
memberikan petunjuk tentang apa yang diharapkan oleh pengguna,
apa yang teknologi memungkinkan, dan di mana industri ini menuju.
Jika Anda bisa mengidentifikasi dan memahami tren ini lebih awal,
Anda akan lebih siap untuk meraih peluang dan menghadapi
tantangan yang akan datang. Tidak diragukan lagi, teknologi adalah
salah satu penggerak utama di balik sebagian besar tren di e-/earning.
Kemajuan dalam bidang Al, machine learning, analitik data, dan cloud
computing telah memungkinkan pembuatan platform yang lebih
responsif, personalisasi, dan interaktif. Aplikasi dari teknologi ini sering
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kali membentuk tren yang akan datang dalam dunia e-/earning.(Liang
et al, 2017) Selain teknologi, faktor sosial dan budaya juga
memengaruhi tren dalam e-/earning. Dengan peningkatan kebutuhan
untuk pendidikan yang lebih inklusif, ada tren yang berkembang
mengenai pembelajaran yang dapat diakses, yang mempertimbangkan
kebutuhan dari berbagai kelompok demografis dan kemampuan.
berikut adalah analisis trend masa yang akan datang

1. Al Ethics in User Profiling

Ketika membahas mengenai potensi dan kemajuan teknologi
kecerdasan buatan (Al) dalam e-/earning, salah satu aspek yang sering
kali diabaikan adalah etika, terutama dalam konteks pembuatan profil
pengguna. Teknologi AI memiliki kekuatan untuk mengubah cara kita
menyampaikan dan mengevaluasi pembelajaran secara online, namun
ia juga menimbulkan sejumlah pertanyaan etis yang signifikan. Apakah
Al dapat digunakan untuk meningkatkan proses pembelajaran tanpa
mengorbankan privasi pengguna? Bagaimana kita memastikan bahwa
algoritma yang digunakan tidak memihak atau diskriminatif? Dan
apakah ada batasan etis dari sejauh mana kita boleh 'mengenal’
pengguna dalam upaya untuk memberikan pengalaman pembelajaran
yang lebih personal? Materi ini akan mengeksplorasi berbagai dimensi
etis yang muncul dalam penggunaan Al untuk profil pengguna dalam
e-learning.(Liang et al., 2017)

Al memiliki kapabilitas untuk merombak dunia e-learning,
mulai dari personalisasi konten hingga analisis data pengguna yang
lebih akurat untuk perbaikan program pendidikan. Tidak diragukan
lagi, Al adalah salah satu tren teknologi yang memengaruhi masa
depan e-/earning. Namun, dengan kemajuan ini juga datang tanggung
jawab untuk mempertimbangkan implikasi etis dari penggunaan
teknologi ini. Salah satu manfaat terbesar dari Al dalam e-/learning
adalah kemampuannya untuk memberikan pengalaman yang
dipersonalisasi berdasarkan data dan perilaku pengguna. Namun,
untuk mencapai tingkat personalisasi ini, sejumlah data pribadi dan
perilaku pengguna perlu dikumpulkan, disimpan, dan dianalisis. Ini
membuka potensi risiko terhadap privasi, terutama jika data tersebut
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disalahgunakan atau jatuh ke tangan yang salah. Algoritma Al sering
kali dilatih menggunakan data historis yang bisa mencakup bias sosial
dan budaya. Jika tidak ditangani dengan benar, Al dapat secara tidak
sengaja memperkuat atau bahkan menambah bias ini, sehingga
menciptakan profil pengguna yang diskriminatif atau tidak adil. Ini
memerlukan pendekatan yang etis dalam pelatihan dan penerapan
algoritma Al untuk memastikan inklusivitas dan keadilan. Pengguna
berhak mengetahui bagaimana data mereka digunakan dan
bagaimana keputusan dibuat berdasarkan data tersebut.

2. Real-time Analytics

Perkembangan teknologi informasi telah memengaruhi
berbagai aspek kehidupan, termasuk pendidikan. £-/earning, sebagai
salah satu subsektor pendidikan yang sangat bergantung pada
teknologi, mengalami transformasi pesat yang memanfaatkan
kemajuan teknologi ini. Salah satu tren yang paling menjanjikan dalam
konteks e-/learning adalah penerapan Real-time Analytics, sebuah
konsep yang membawa analitik data ke dalam lingkungan
pembelajaran virtual dalam waktu nyata. Rea/-time analytics mengacu
pada kemampuan untuk mengumpulkan, menganalisis, dan
memanfaatkan data secara instan atau hampir instan. Dalam konteks
e-learning, ini bisa berarti pelacakan performa peserta didik, kehadiran,
partisipasi dalam diskusi, dan bahkan deteksi masalah yang mungkin
dihadapi peserta didik, semua dalam waktu nyata. Tujuan utamanya
adalah untuk memberikan wawasan yang lebih baik dan lebih cepat
kepada para pendidik, sehingga mereka dapat mengadaptasi metode
pengajaran mereka sesuai kebutuhan peserta didik.(Liang et al., 2017)

Keunggulan dari real-time analytics termasuk, tetapi tidak
terbatas pada, kemampuan untuk secara instan menyesuaikan
kurikulum, materi, atau metode pengajaran berdasarkan data yang
dihasilkan. Misalnya, jika seorang pendidik melihat bahwa sekelompok
peserta didik berjuang dengan sebuah topik atau konsep tertentu,
mereka dapat segera memberikan materi tambahan atau menjelaskan
konsep itu dengan cara yang berbeda.Di sisi peserta didik, rea/-time
analytics juga bisa digunakan untuk mempersonalisasi jalur
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pembelajaran. Jika sistem tahu bahwa seorang peserta didik
memahami satu topik lebih cepat daripada yang lain, ia bisa
mengarahkan peserta didik tersebut ke materi yang lebih lanjut atau
lebih menantang. Ini tidak hanya meningkatkan efisiensi waktu tetapi
juga memastikan bahwa setiap peserta didik merasa terlibat dan
terpacu dalam proses pembelajaran.

Selain itu, real-time analytics juga memungkinkan para
pemangku kepentingan, seperti administrator dan pembuat kebijakan,
untuk mengukur efektivitas program e-/earning secara keseluruhan.
Dengan data ini, keputusan tentang alokasi sumber daya,
pengembangan kurikulum, dan strategi implementasi lainnya dapat
dibuat dengan lebih tepat dan cepat.Namun, implementasi rea/-time
analytics dalam e-/learning bukan tanpa tantangan. Masalah seperti
keamanan data, privasi, dan etika penggunaan data perlu diperhatikan
dengan serius. Meskipun demikian, potensi keuntungan yang bisa
diperoleh dari real-time analytics membuatnya menjadi tren yang layak
untuk di investigasi lebih lanjut.

Secara keseluruhan, real-time analytics menjanjikan sebuah
masa depan e-/learning yang lebih dinamis, responsif, dan efektif.
Dengan menempatkan data di pusat proses pembelajaran, pendidikan
bisa menjadi lebih personal dan mengakomodasi kebutuhan individu
dengan lebih baik. Oleh karena itu, memahami dan memanfaatkan
potensi real-time analytics akan menjadi kunci sukses bagi e-/learning
di masa depan.

3. Augmented and Virtual Reality in Personalized Learning

Perubahan pesat dalam teknologi telah menyentuh banyak
aspek kehidupan kita, termasuk pendidikan. £-/earning sudah lama
menjadi solusi pendidikan yang efisien, tetapi di tengah kemajuan
teknologi yang terus menerus, tren baru mulai muncul untuk
menjadikan e-/earning lebih interaktif, imersif, dan personal. Di antara
inovasi yang paling menjanjikan adalah penerapan Augmented Reality
(AR) dan Virtual Reality (VR) dalam konteks Personalized Learning. AR
dan VR menawarkan mekanisme yang unik dan menarik untuk
memberikan materi pelajaran. Sementara AR menambahkan lapisan
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informasi digital ke dunia nyata, VR menciptakan dunia virtual yang
sepenuhnya imersif. Kedua teknologi ini memiliki potensi besar untuk
meningkatkan kualitas dan efektivitas pembelajaran, terutama dalam
pendekatan yang disesuaikan atau personal.(Liang et al., 2017)

Di dunia pendidikan, pemahaman bahwa setiap individu
memiliki kebutuhan, kecepatan, dan gaya belajar yang berbeda telah
mendorong arah menuju pendidikan yang lebih personal. Dengan AR
dan VR, potensi untuk personalisasi ini menjadi lebih besar. Misalnya,
peserta didik yang mempelajari sejarah dapat menjelajah replika virtual
dari peradaban kuno, sementara yang mempelajari ilmu fisika bisa
melakukan eksperimen di laboratorium virtual.Personalisasi juga bisa
dicapai melalui analisis data yang dikumpulkan selama sesi AR atau VR.
Berdasarkan interaksi dan respon peserta didik, sistem dapat
menyesuaikan konten atau tingkat kesulitan untuk memenuhi
kebutuhan individu. Ini memungkinkan peserta didik untuk belajar
pada kecepatan mereka sendiri, memperdalam pemahaman akan topik
yang sulit dan cepat bergerak melalui materi yang lebih mudah.Namun,
implementasi AR dan VR dalam Personalized Learning juga memiliki
hambatan. Misalnya, biaya perangkat keras yang tinggi, kebutuhan
bandwidth yang besar, serta potensi masalah kesehatan seperti sakit
kepala atau mabuk gerak. Selain itu, masalah etis dan keamanan data
juga menjadi pertimbangan, terutama ketika teknologi ini digunakan
dalam konteks pendidikan anak-anak. Meskipun ada tantangan, AR
dan VR menjanjikan sebuah revolusi dalam cara kita memandang dan
mendekati pendidikan. Dengan kemampuan untuk menyesuaikan
materi dan metode pengajaran berdasarkan kebutuhan dan keinginan
peserta didik, teknologi ini memungkinkan pembelajaran yang lebih
mendalam, lebih menarik, dan akhirnya, lebih efektif. Oleh karena itu,
trend ini menunjukkan potensi besar untuk membentuk masa depan
pendidikan, membuatnya lebih adaptif dan responsif terhadap
kebutuhan individual.
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PENILAIAN OTOMATIS DAN
DETEKSI KECURANGAN

pendidikan yang membantu dalam mengukur kemampuan dan

keberhasilan ~ capaian  pembelajaran  peserta  didik,
mengidentifikasi kebutuhan pembelajaran, dan memberikan umpan
balik kepada pendidik. Namun, penilaian juga bisa menjadi tugas yang
rumit, membutuhkan banyak waktu, serta rentan terhadap subjektivitas
dan bias, terutama dalam penilaian yang dilakukan secara manual oleh
pendidik. Penilaian yang dilakukan manual oleh pengajar sangat
terbatas dalam memberikan gambaran yang komprehensif tentang
kemampuan seorang peserta didik. Ujian tertulis dan tes pilihan ganda
mungkin tidak mampu mengukur keterampilan dan pengetahuan
peserta didik secara holistik.

P ENILAIAN merupakan komponen utama dalam sistem

Namun, era digital sekarang ini telah menghadirkan beberapa
perubahan dalam dunia pendidikan. Dengan kemajuan teknologi yang
pesat, pendidik dan peserta didik memiliki akses ke sumber daya
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pendidikan yang tak terbatas, termasuk sumber belajar daring, aplikasi
pembelajaran, dan platform pembelajaran berbasis cloud. Hal ini
memungkinkan penilaian yang lebih efisien dan fleksibel,
memungkinkan peserta didik untuk mendapatkan nilai yang lebih
komprehensif dan objektif. Penggunaan sistem penilaian otomatis dan
deteksi kecurangan telah menjadi solusi yang semakin penting.
Automated assessment memungkinkan penilaian yang lebih objektif
dan konsisten, mengukur berbagai aspek pengetahuan dan
keterampilan peserta didik secara lebih akurat. Di samping itu, sistem
deteksi kecurangan dapat mengidentifikasi perilaku curang seperti
plagiarisme, kolusi, dan penggunaan alat bantu yang melanggar
aturan. Hal ini memastikan integritas penilaian dan mempromosikan
etika akademik.

A. Penilaian Otomatis (Automated Assessment)

Automated assessment atau penilaian otomatis adalah proses
penilaian atau evaluasi kinerja peserta didik yang menggunakan
teknologi, seperti komputer, algoritma, dan kecerdasan buatan
(Artificial Intelligence) untuk mengukur dan memberikan umpan balik
terhadap hasil kerja atau pengetahuan peserta didik (Botelho et al.,
2023). Tujuan utama dari automated assessment adalah untuk
meningkatkan efisiensi, objektivitas, dan akurasi proses penilaian, serta
memberikan pengalaman pembelajaran yang lebih personal dan
adaptif (Dragon & Lindeman, 2017; Paiva et al., 2022).

Tujuan dari automated assessment tidak hanya untuk
melakukan penilaian secara otomatis saja, melainkan juga untuk
mengidentifikasi tingkat pemahaman peserta didik terkait materi
tertentu. Sehingga pendidik dapat mengetahui bagian materi mana
yang masih banyak belum dipahami oleh peserta didik (Qian &
Lehman, 2022). Pada hasil penelitian Langin Zheng, dkk (2023),
menunjukkan  bahwa adanya automated assessment pada
collaborative learning mampu meningkatkan kinerja kelompok,
elaborasi pengetahuan, dan regulasi pembelajaran kolaboratif (Zheng
et al,, 2023). Automated assessment sebagian besar digunakan pada
kuis. Kuis mencakup semua jenis tugas yang tidak mengharuskan
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peserta didik menulis jawaban yang lebih panjang, misalnya
pertanyaan dengan jawaban singkat, soal pilihan ganda, soal pilihan
tunggal, isian kosong, atau tes jenis teka-teki silang. Dan yang paling
sering digunakan adalah pada latihan matematika, pemrograman, dan
language proficiency. Terkait format penilaian, penilaian otomatis
sebagian besar digunakan untuk penilaian formatif dan jarang
digunakan untuk penilaian sumatif (Heil & Ifenthaler, 2023).

Umpan balik yang diberikan melalui penilaian otomatis
sebagian besar mencakup beberapa bentuk umpan balik korektif
(Bacca-acosta & Avila-garzon, 2020). Jenis umpan balik otomatis
lainnya termasuk panduan jika ada jawaban yang salah menuju solusi
yang benar, penjelasan untuk kesalahan umum, dan rekomendasi
mengenai topik-topik yang akan dibahas lebih lanjut (Acosta-gonzaga,
2018). Umpan balik juga diberikan kepada peserta didik sebagai
komentar otomatis atau laporan kinerja peserta didik (Schaffer et al.,
2017). Potensi umpan balik otomatis juga digunakan untuk
mengembangkan representasi visual dari data yang diambil, seperti
histogram tentang kemahiran peserta didik, atau representasi grafis
dari keakuratan jawaban Salah satu pendekatannya mencakup umpan
balik yang selaras dengan perilaku belajar Dalam kasus lain, umpan
balik diberikan melalui gamifikasi, seperti lencana dan penghargaan
(Polito & Temperini, 2021).

B. Aspek Penting dalam Penilaian Otomatis

Beberapa aspek utama pada penilaian otomatis adalah sebagai berikut:

1. Penggunaan Komputer

Automated Assessment melibatkan penggunaan komputer
atau perangkat elektronik untuk menyediakan tes atau latihan, serta
mengumpulkan dan menganalisis data hasil peserta didik. Dengan
demikian, penilaian dapat dilakukan secara digital dan terotomatisasi.

2. Algoritma Penilaian

Algoritma penilaian digunakan untuk mengonversi respon
peserta didik menjadi nilai atau umpan balik. Algoritma ini dapat
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dirancang untuk mengevaluasi berbagai jenis kinerja, seperti jawaban
singkat, pilihan ganda, atau bahkan proyek berbasis presentasi.

3. Kecerdasan Buatan (Al)

Penggunaan Al dalam Automated Assessment memungkinkan
sistem untuk menjadi lebih adaptif dan responsif terhadap kebutuhan
individu peserta didik. Al dapat digunakan untuk merancang tes adaptif
yang menyesuaikan kesulitan soal berdasarkan kinerja peserta didik
sebelumnya.

4. Objektivitas

Dalam Automated Assessment, evaluasi menjadi lebih objektif
karena tidak melibatkan penilaian manusia yang mungkin memiliki
bias. Algoritma dan kriteria penilaian yang ditentukan sebelumnya
digunakan untuk mengukur kinerja peserta didik.

5. Skalabilitas

Automated Assessment memungkinkan penilaian yang cepat
dan efisien, bahkan untuk jumlah peserta didik yang besar. Ini berguna
dalam situasi di mana penilaian tradisional oleh pendidik akan
memakan waktu dan sumber daya yang signifikan.

6. Umpan Balik Cepat

Sistem Automated Assessment sering memberikan umpan
balik langsung kepada peserta didik setelah mereka menyelesaikan
tugas atau ujian. Ini memungkinkan peserta didik untuk memahami
kesalahan mereka dan memperbaiki pemahaman mereka dengan lebih
cepat.

7. Pelacakan Perkembangan Peserta didik

Dengan menggunakan teknologi, Automated Assessment
dapat memantau perkembangan peserta didik dari waktu ke waktu. Ini
membantu pendidik dan peserta didik untuk memahami di mana
peserta didik berada dalam proses pembelajaran dan mengidentifikasi
area yang perlu diperbaiki.
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8. Personalisasi Pembelajaran

Dengan bantuan Al, Automated Assessment dapat menyedia-
kan rekomendasi pembelajaran yang disesuaikan dengan kebutuhan
individu peserta didik. Ini memungkinkan pengalaman belajar yang
lebih personal dan efektif.

C. Pengembangan Automated Assessment System

Pengembangan sistem penilaian otomatis (automated
assessment system) melibatkan beberapa komponen utama untuk
memfasilitasi penilaian yang efisien dan akurat. Berikut adalah
komponen-komponen utama dalam pengembangan sistem penilaian
otomatis:

1. Bank Soal

Bank soal berisi kumpulan pertanyaan atau tugas yang akan
digunakan dalam penilaian. Ini bisa mencakup berbagai jenis
pertanyaan, seperti pilihan ganda, esai, soal perangkat lunak, atau
proyek.

2. Antarmuka Pengguna

User Interface (UI) digunakan oleh pendidik atau pengguna
lainnya untuk mengatur penilaian, mengunggah atau membuat soal,
dan mengakses hasil penilaian. Ul harus user-friendly dan dapat
menyediakan fitur-fitur untuk konfigurasi penilaian.

3. Alat Penilaian Otomatis

Ini adalah komponen inti yang mampu mengeksekusi penilaian
otomatis. Alat ini menggunakan berbagai teknik seperti pemrosesan
bahasa alami, analisis gambar, atau penilaian kode untuk menilai
jawaban peserta didik.

4. Kunci Jawaban dan Rubrik Penilaian

Kunci jawaban adalah panduan untuk menilai jawaban peserta
didik. Rubrik penilaian adalah kerangka kerja yang menggambarkan
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kriteria penilaian dan tingkat kualitas yang diharapkan untuk setiap
jawaban.

5. Sistem Manajemen Hasil

Sistem ini digunakan untuk menyimpan dan mengelola hasil
penilaian. Ini termasuk peringkat, komentar, dan rekaman jawaban
peserta didik. Sistem ini juga bisa menghasilkan laporan dan statistik.

6. Pelaporan dan Analisis

Sistem harus memiliki kemampuan untuk menghasilkan
laporan tentang hasil penilaian dan menganalisis data secara
menyeluruh. Ini membantu pendidik dan administrator memahami
kinerja peserta didik dan memungkinkan pengambilan keputusan yang
lebih baik.

7. Pengintegrasian dengan Platform Pendidikan

Sistem penilaian otomatis sering perlu diintegrasikan dengan
platform pendidikan yang lebih besar, seperti sistem manajemen
pembelajaran (LMS), untuk mengatur akses peserta didik dan pendidik.

8. Keamanan dan Privasi

Perlindungan data dan privasi sangat penting dalam sistem
penilaian otomatis, terutama jika melibatkan data peserta didik.
Komponen ini termasuk langkah-langkah untuk melindungi data dan
mengamankan akses.

9. Pemeliharaan dan Pembaruan

Setelah diterapkan, sistem penilaian otomatis memerlukan
pemeliharaan rutin dan pembaruan untuk menjaga keandalan dan
kinerjanya.

10. Kebijakan dan Prosedur

Perlu ada kebijakan dan prosedur yang jelas untuk penggunaan
sistem penilaian otomatis, termasuk pedoman penggunaan, batasan,
dan tindakan yang harus diambil dalam kasus kecurangan.
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11.Pelatihan Pengguna

Pelatihan diperlukan untuk pendidik atau pengguna sistem
agar mereka dapat memahami cara menggunakan sistem dengan baik
dan memaksimalkan manfaatnya.

12.Validasi dan Pemantauan Kualitas

Sistem penilaian otomatis harus terus dimonitor dan divalidasi
untuk memastikan bahwa hasilnya akurat dan relevan.

D. Penerapan Artificial Intelligence Pada Penilaian Otomatis

Penerapan kecerdasan buatan (Al) dalam sistem penilaian
otomatis adalah bidang penelitian yang terus berkembang. Berikut
adalah beberapa contoh penelitian terkait penerapan AI dalam
automated assessment:

1. Automated Essay Scoring (AES)

Penelitian ini berkaitan dengan pengembangan sistem Al yang
dapat menilai esai atau tulisan peserta didik secara otomatis. Sistem
AES menggunakan Natural Language Processing (NLP) dan analisis
teks untuk menilai isi, struktur, dan kualitas tulisan (Sasaki, 2022;
Suriyasat et al., 2023; Tambe, 2022; Zainal et al., 2022). Ringkasan
langkah-langkah dalam pengembangan AES meliputi:

Pengumpulan data

Melakukan pengumpulan data esai yang telah dinilai oleh
manusia secara manual dalam jumlah besar, yang akan kita sebut
menjadi dataset kita. Kemudian data tersebut akan digunakan untuk
melatih dan menguji model AES.

Pra-pemrosesan data

Tahapan ini mencakup pembersihan data dari kesalahan
penulisan, menormalisasi teks (sepertii mengubah semua huruf
menjadi huruf kecil — tidak ada huruf kapital), tokenisasi (memecah teks
menjadi frase atau kata), dan memproses stopwords (menghilangkan
kata-kata yang tidak memiliki arti atau tidak memberikan informasi
penting).

Pemanfaatan Arfificial Intelligence dalam E-Learning 63



Feature extraction

Melakukan identifikasi dan ekstraksi fitur yang relevan dari teks
untuk diproses menggunakan Maching Learning. Fitur ini dapat
meliputi panjang esai, keragaman kosakata, struktur kalimat, dan
penggunaan tata bahasa.

Machine Learning

Memproses menggunakan model dalam machine learning
dengan menggunakan data yang telah diproses. Beberapa model yang
biasa diterapkan untuk mengembangkan AES adalah regresi logistic,
SVM (Support Vector Machine), dan Neural Network. Model dalam
machine learning memproses untuk asosiasi fitur teks dengan skor
yang telah diberikan oleh penilai manual (manusia).

Validasi dan pengujian

Setelah model dalam machine learning diterapkan, maka
diperlukan untuk menguji performa menggunakan dataset yang telah
dipisah menjadi dua, yakni training dan testing data. Hal ini dilakukan
untuk memastikan bahwa model yang kita terapkan untuk melakukan
penilaian otomatis mampu memberikan hasil yang akurat dan
konsisten pada esai baru yang akan dinilai oleh sistem otomatis.

Feedback dan iterasi

Memberikan umpan balik dari hasil pengujian untuk
memperbaiki model yang diterapkan. Hal ini dapat dilakukan dengan
melibatkan penyesuaian fitur, mengoptimalkan model dalam machine
learning, atay mengumpulkan lebih banyak training data.

Integrasi dan penerapan

Setelah model penilaian otomatis dikembangkan dan
divalidasi, maka kita perlu mengintegrasikan ke dalam sistem atau
platform tertentu, misalnya pada website atau platform pendidikan lain
yang memungkinkan integrasi AES.

Pemantauan dan pemeliharaan

Perlu adanya pemantauan secara berkala dan update model
untuk menjaga akurasi penilaian otomatis. Selain itu, perlu adanya
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penyesuaian jika terdapat perubahan standar penilaian atau yang
lainnya.

2. Question Generator dan Adaptive Testing

Al digunakan untuk menghasilkan pertanyaan ujian atau tugas
berdasarkan materi pembelajaran atau topik tertentu. Penelitian ini
mencoba mengotomatiskan proses pembuatan soal (Kurdi et al., 2019).
Untuk adaptive testing bertujuan untuk mengembangkan ujian adaptif
yang memanfaatkan Al untuk menyesuaikan tingkat kesulitan soal
berdasarkan kinerja peserta didik. Hal ini memungkinkan ujian yang
lebih efisien dan akurat dalam menilai kemampuan individu (Falcdo et
al., 2023; Hicks et al., 2023; Hommel, 2022; Setiawan et al., 2022).
Pengembangan question generator dan adaptive testing hampir sama,
hanya saja pada adaptive testing diperlukan model untuk mendukung
personalisasi item soal yang akan diberikan kepada peserta didik. Salah
satu produk dalam adaptive testing ini adalah Automatic Item
Generation (AIG). AIG bertujuan untuk manghasilkan item tes yang
valid secara otomatis sesuai dengan karakteristik peserta didik. Berikut
adalah komponen utama dalam pengembangan AIG:

Analisis kebutuhan

Dalam analisis kebutuhan yang paling utama adalah analisis
domain, yakni domain pengetahuan apa yang akan dikembangkan
dalam AIG. Kemudian dilanjutkan dengan menentukan kompetensi
atau kemampuan yang akan diukur menggunakan AIG.

Pembuatan model

Mengembangkan model dalam upaya menghasilkan item soal
berdasarkan aturan adaptivitas. Sehingga dapat diterapkan model
aturan tersebut ke dalam penerapan AL Misalnya menggunakan
teknologi NLP dan machine learning.

Pengembangan konten

Dalam mengembangkan konten diperlukan database yang
berisi bank soal terkait dengan kompetensi dan pengetahuan yang
diujikan. Desain database bersifat dinamis, agar dapat dilakukan
pembaruan ke depannya.
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Validasi

Melakukan pengujian butir soal melalui penerapan statistika,
yakni uji validitas dan reliabilitas.

Integrasi

Mengintegrasikan AIG ke dalam sistem baru maupun sistem
yang sudah ada. Memastikan bahwa soal ujian sudah dapat berjalan
model adaptifnya menyesuaikan karakteristik siswa yang sudah
dimodelkan.

Pemantauan dan pemeliharaan

Perlu adanya pemantauan secara berkala dan update model
untuk menjaga akurasi personalisasi item soal. Selain itu, perlu adanya
penyesuaian jika terdapat perubahan standar penyajian soal atau yang
lainnya.

3. Grading Programming Assignments

Penelitian ini fokus pada penerapan Al dalam menilai tugas
pemrograman. Sistem ini mampu menguji kode yang dibuat oleh
peserta didik, menilai kebenaran dan efisiensinya, serta memberikan
umpan balik yang sesuai (Chen, 2021; Rodrigo et al., 2022; Zen et al.,
2011). Konsep pengembangannya hampir sama dengan AES, yang
membedakan hanya pada struktur komponen penilaian. Yang mana
pada penilaian pemrograman, karakter yang diketikkan harus sama
persis agar kode program tidak eror.

4. Plagiarism Detection

Al digunakan untuk mendeteksi plagiarisme dalam jawaban
peserta didik. Sistem ini membandingkan teks jawaban dengan
sumber-sumber eksternal dan memeriksa tindakan penjiplakan.
Beberapa contoh sistem yang menerapkan pendeteksian plagiarisme
yang sudah ada adalah Turnitin, Grammarly, Copyscape, Plagscan,
iThenticate, Unicheck, Quetext, Viper, dan lain-lain yang semakin
banyak lagi jenis deteksi plagiarisme. Dari beberapa contoh sistem
tersebut, masing-masing memiliki keunikannya sendiri dalam hal fitur,
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basis data yang digunakan untuk pembandingan, dan algoritma
pendeteksian plagiarisme.

5. Emotion Recognition in Responses

Mengintegrasikan analisis emosi dalam penilaian otomatis.
Sistem menggunakan AI untuk mengidentifikasi emosi yang
terkandung dalam respons peserta didik. Adanya identifikasi otomatis
pada emosi dalam respon peserta didik dapat membantu peserta didik
dalam:

Pemahaman kontekstual

Dari respon yang diberikan oleh peserta didik, Al mampu
mengidentifikasi emosi manusia, misalnya stress, bahagia, sedih,
kebingungan, dan lainnya berdasarkan intonasi suara, ekspresi wajah,
bahasa tubuh, dan kalimat yang diucapkan.

Personal feedback

Dengan adanya identifikasi emosi peserta didik, maka dapat
dikembangkan sebuah sistem yang mampu memberikan feedback
kepada peserta didik yang personal dan relevan. Misalnya peserta didik
terdeteksi kebingungan dengan materi, maka sistem dapat
memberikan feedback yang membantu peserta didik untuk memahami
materi.

Pembelajaran adaptif

Dengan mengidentifikasi bagaimana siswa merespons materi,
sistem dapat menyesuaikan tingkat kesulitan atau gaya pembelajaran
yang sesuai dengan kebutuhan mereka.

Deteksi kemampuan peserta didik

Analisis emosi dapat membantu mendeteksi kesulitan belajar
lebih awal. Misalnya, jika seorang siswa secara konsisten menunjukkan
tanda-tanda frustrasi pada topik tertentu, ini bisa menjadi indikator
bahwa mereka memerlukan bantuan tambahan.
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Peningkatan kualitas lingkungan belajar

Mengidentifikasi emosi positif seperti kegembiraan atau minat
dapat membantu guru dalam merancang materi yang lebih menarik
dan motivasional.

6. Learning Analytics

Penerapan Al dalam learning analytics memungkinkan
penggunaan data yang dihasilkan dari sistem penilaian otomatis untuk
memberikan wawasan tentang kinerja peserta didik, pola belajar, dan
area yang perlu ditingkatkan. Learning Analytics akan dibahas pada
Bab VIIL

Penelitian dalam penerapan Al dalam automated assessment
terus berkembang seiring dengan perkembangan teknologi. Hal ini
bertujuan untuk meningkatkan akurasi, efisiensi, dan keadilan dalam
penilaian pendidikan.

E. Automated Cheating Detection

Cheating detection atau deteksi kecurangan adalah upaya
untuk mengidentifikasi tindakan kecurangan peserta didik dalam
konteks penilaian. Kecurangan dapat berupa mencontek jawaban dari
sumber eksternal, berkolaborasi dengan orang lain, atau menggunakan
perangkat/alat yang dilarang. Deteksi kecurangan mencoba untuk
mencegah atau mengidentifikasi perilaku curang. Berikut adalah
contoh penerapan cheating detection yang sudah banyak digunakan
pada bidang pendidikan:

1. Plagiarisme Detection Software

Perangkat lunak deteksi plagiarisme seperti Turnitin,
Copyscape, dan Grammarly digunakan untuk membandingkan
pekerjaan peserta didik dengan database teks besar untuk meng-
identifikasi tindakan plagiarisme.

2. Online Proctoring

Sistem pengawasan online seperti ProctorU dan Proctorio
menggunakan kamera dan mikrofon untuk memantau peserta didik

68 Pemanfaatan Artificial Intelligence dalam E-Learning



selama ujian online. Mereka mengidentifikasi perilaku yang
mencurigakan seperti berbicara dengan seseorang di luar layar atau
melihat ke sumber informasi yang tidak sah.

3. Edukasi Etika Digital

Mendidik peserta didik tentang etika digital dan konsekuensi
tindakan curang dapat membantu mencegah cheating. Banyak
lembaga pendidikan menyediakan pelatihan tentang integritas
akademik.

4. Biometric Authentication

Beberapa sekolah dan perpendidikan tinggi mengadopsi
teknologi otentikasi biometrik, seperti pemindaian sidik jari atau
pemindaian wajah, untuk memastikan bahwa peserta didik yang
mengikuti ujian adalah mereka yang seharusnya.

5. Machine Learning dan Artificial Intelligence

Penggunaan kecerdasan buatan untuk menganalisis pola
jawaban peserta didik atau perilaku selama ujian dapat membantu
mendeteksi tindakan curang yang lebih kompleks, seperti penggunaan
alat bantu pintar yang tidak sah.

6. Kode Etik dan Aturan Akademik

Penggunaan kode etik yang ketat dan aturan akademik yang
jelas serta konsekuensi yang tegas untuk pelanggarannya adalah
langkah penting dalam pencegahan tindakan curang.

Kecurangan dapat diperiksa dari berbagai aspek, salah satunya
adalah melalui pose manusia, penelitian yang sudah pernah dilakukan
adalah pengembangan sebuah sistem yang menerapkan estimasi pose
manusia, menggunakan algoritma pelacakan pengguna tunggal dan
banyak pengguna. Berdasarkan rekaman video, sistem dapat
mendeteksi ada atau tidaknya peserta didik menyontek dengan
memvalidasi kondisi postur kepala dan gerakan tangan selama ujian
secara terus menerus. Sistem ini tidak sepenuhnya menyiratkan bahwa
seorang peserta didik sedang menyontek, melainkan penelitian
tersebut menggunakan istilah ‘'peringatan’ sebagai output untuk
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menunjukkan bahwa peserta didik tersebut telah menemui kondisi
abnormal yang mirip dengan perilaku menyontek. Sistem tersebut
telah mencapai akurasi 92%-97% dalam deteksi kecurangan (Samir et
al., 2021). Terdapat juga sistem yang menyediakan deteksi kejadian
mencurigakan secara real-time seperti orang lain yang mengerjakan
ujian, penggunaan perangkat elektronik, status ketidakhadiran
kandidat dengan mengakses aliran mikrofon dan kamera perangkat
kandidat melalui browser. Sistem deteksi kecurangan dapat
mendeteksi orang lain selain kandidat, penggunaan perangkat
elektronik, aktivitas suara, dan status ketidakhadiran kandidat
menggunakan algoritma deep learning. Ketika peristiwa mencurigakan
terdeteksi, momen tersebut direkam sebagai video. Keuntungan dari
pipeline deteksi kecurangan real-time adalah sebagai berikut: 1) Sistem
menyediakan deteksi aktivitas mencurigakan secara real-time dan
menghasilkan alarm instan bagi pengawas, 2) sistem tidak memerlukan
instalasi program eksternal, 3) jumlah pengguna sistem akan
ditayangkan pada saat yang sama telah menjadi skalabel karena
dijalankan melalui browser (Dadak et al., 2022).

F. Pengembangan Cheating Detection System

Pengembangan sistem deteksi kecurangan (cheating detection
system) adalah proses yang kompleks dan melibatkan beberapa
komponen utama. Berikut adalah beberapa komponen penting dalam
pengembangan sistem deteksi kecurangan:

1. Data Input

Sistem deteksi kecurangan memerlukan data sebagai input. Ini
dapat mencakup data ujian atau tes, data pengguna (seperti login dan
perilaku pengguna), atau data apa pun yang relevan dengan konteks
deteksi kecurangan.

2. Pengumpulan Data

Pengumpulan data bisa dilakukan melalui berbagai cara,
termasuk survei, pemeriksaan berkas, atau pemantauan aktivitas
online.
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3. Preprocessing Data

Data yang diambil seringkali memerlukan preprocessing untuk
membersihkan, menghilangkan noise, dan mengubahnya menjadi
format yang dapat digunakan oleh sistem deteksi. Proses ini dapat
melibatkan normalisasi, penghapusan outlier, dan lainnya.

4. Algoritma Deteksi

Algoritma deteksi adalah komponen inti dari sistem. Ini adalah
perangkat lunak atau model yang digunakan untuk mengidentifikasi
pola atau perilaku yang mencurigakan. Algoritma ini bisa mencakup
berbagai metode seperti analisis statistik, pembelajaran mesin, atau
kecerdasan buatan.

5. Basis Data

Basis data digunakan untuk menyimpan informasi tentang
pengguna, tes, atau riwayat deteksi. Ini memungkinkan sistem untuk
membandingkan data saat ini dengan data historis dan membuat
keputusan yang lebih baik tentang apakah ada kecurangan atau tidak.

6. Antarmuka Pengguna

Sistem deteksi kecurangan seringkali memiliki antarmuka
pengguna (Ul) yang memungkinkan pengguna, seperti instruktur atau
administrator, untuk mengakses dan menganalisis data deteksi
kecurangan.

7. Manajemen Akses

Manajemen akses mengatur siapa yang dapat mengakses data
dan hasil dari sistem deteksi kecurangan. Ini adalah langkah penting
untuk menjaga keamanan dan privasi data.

8. Pelaporan dan Tindak Lanjut

Sistem harus dapat menghasilkan laporan tentang deteksi
kecurangan dan, jika perlu, mengarahkan tindakan lanjut, seperti
investigasi lebih lanjut atau mengambil tindakan disipliner terhadap
pelanggar.
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9. Pemeliharaan dan Pembaruan

Komponen ini mencakup pemeliharaan sistem, pembaruan
algoritma deteksi, dan perbaikan yang diperlukan seiring berjalannya
waktu.

10.Evaluasi dan Validasi

Penting untuk secara teratur mengevaluasi dan memvalidasi
kinerja sistem deteksi kecurangan untuk memastikan bahwa itu efektif
dalam mendeteksi kecurangan dan mengurangi kesalahan positif.

11.Kebijakan dan Prosedur

Sistem deteksi kecurangan harus beroperasi dalam kerangka
kebijakan dan prosedur yang jelas, yang mencakup standar pelaporan,
tindakan disipliner, dan perlindungan privasi.

12.Pelatihan dan Kesadaran

Sumber daya manusia juga merupakan komponen penting
dalam pengembangan sistem deteksi kecurangan. Pelatihan
pengguna, pengawas, dan personel terkait adalah bagian yang krusial.

G. Teknik dalam Automated Assessment

Dalam penerapannya ada beberapa teknik automated
assessment yang dapat dilakukan, diantaranya:

1. Latent Semantic Analysis (LSA)

Latent Semantic Analysis (LSA) adalah sebuah teknik
memproses bahasa alami dengan mengelompokkannya ke dalam
sebuah matriks berbasis statistik yang kemudian diproses secara
matematis menggunakan aljabar linear Singular Value Decomposition
(SVD) (Gunawan & Tjandra, 2018). Penerapan metode LSA didasari oleh
asumsi bahwa suatu dokumen memiliki keterhubungan makna dengan
kata, kalimat, maupun frasa yang ada di dalam sebuah dokumen
glosarium. Lebih lanjut lagi, LSA adalah suatu metode pengumpulan
representasi glosarium berbasis vektor untuk menangkap makna
(semantik) dari suatu dokumen, kalimat, kata, atau frasa (Perkasa et al.,
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2015). Dokumen glosarium yang dikumpulkan ini nantinya akan
dibandingkan kemiripan makna semantiknya yang dalam konsep
assessment adalah dibandingkan dengan jawaban dari peserta didik
yang memiliki keterhubungan antara pembanding dan yang
dibandingkan.

Komponen penting yang lain dari latent semantic analysis
adalah concept space atau latent semantic space yang merupakan
proses mapping matrik dari dimensi yang tinggi menjadi dimensi yang
lebih kecil. Concept space ini digunakan untuk mengerucutkan topik
yang ada dalam dokumen sehingga matriks yang dihasilkan meskipun
lebih kecil merupakan representasi isi dari keseluruhan dokumen
(SUHARTONO, 2014.). Dapat dikatakan bahwa LSA adalah sebuah
teknik analisis konteks kalimat, kata, atau frasa terhadap suatu
dokumen rujukan dengan menggunakan teknik statistik. Namun, salah
satu kelemahan utama metode LSA adalah ketidakmampuan LSA untuk
menganalisa urutan kata pada kata atau kalimat yang secara tidak
langsung dapat memengaruhi makna yang terkandung pada teks
(Gunawan & Tjandra, 2018).

2. Probabilistic Latent Semantic Analysis (PLSA)

Tahun 1999, satu tahun setelah Latent Semantic Analysis
dikembangkan oleh Landauer, Flotz, dan Laham (1998), Hoffman
mengembangkan suatu teknik yang menggunakan nilai probabilitas
untuk menentukan bobot nilai suatu dokumen bernama Probabilistic
Latent Semantic Analysis (PLSA). Pengembangan PLSA berawal dari
sebuah model statistik bernama aspect modeling yang merupakan
suatu cara untuk menarik benang merah dari suatu dokumen, teks,
atau kata untuk memperoleh sebuah kata kunci. Kata kunci inilah yang
disebut sebagai aspect model. Aspect model juga dapat dikatakan
sebagai variabel tak terlihat (variabel laten) dalam sebuah dokumen.
PLSA menggunakan matriks probabilitas yang berisi data korelasi
probabilitas antara topik yang menjadi jawaban peserta didik dalam
assessment, dengan dokumen dan/atau kata yang menjadi acuan.
Pengumpulan topik beserta nilai probabilitas pada PLSA diawali
dengan inisialisasi matriks secara greedy ataupun dengan membuat
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nilai probabilitas secara acak. Proses pembuatan nilai secara acak ini
disebut dengan stokastik karena mengandung ketidakpastian. Selain
itu, inisialisasi secara greedy dilakukan guna membentuk gradient
descent yang bertujuan untuk agar maximum probability-nya tercapai.
Setelah proses ini selesai matriks yang sudah terbentuk kemudian akan
melalui proses training lagi dengan perulangan tertentu dengan tujuan
untuk dapat memperoleh nilai probabilitas terbaik dengan algoritma
Expectation Maximization (EM) yang memiliki dua tahap:

e Expectation, proses menghitung nilai probabilitas posterior untuk
variabel laten
e Maximization, memperbarui nilai-nilai dari parameter yang ada.

Penggunaan algoritma EM bertujuan untuk memaksimalkan
nilai error agar diperoleh nilai yang semakin kecil. Namun ketika nilai
error masih tetap tinggi, maka nilai bobot akan dioptimasi untuk
meminimalisir nilai error yang ada. Hal ini berarti, banyaknya training
yang dilakukan pada matriks berbanding lurus dengan validitas nilai
probabilitas yang diperoleh (SUHARTONO, 2014).

3. Generalized Latent Semantic Analysis (GLSA)

Pengembangan lebih lanjut dari Latent Semantic Analysis (LSA)
adalah Generalized Latent Semantic Analysis (GLSA) yang konsep
utamanya adalah membuat n-gram dengan data-data yang ada pada
matriks dokumen. Metode ini menganalisa kata-kata yang ada pada
suatu kalimat atau dokumen secara sekuensial dengan memperhatikan
kedekatan antar-kata. Sebagai contoh, pada LSA frasa "kepala sekolah”
memiliki nilai yang sama dengan “sekolah kepala”, namun bi-gram
vektor pada GLSA menilai bahwa "kepala sekolah” adalah satu entitas
tunggal, dibandingkan kemungkinan kombinasi kata yang terjadi pada
kata "kepala” dan “sekolah”. Metode GLSA mengevaluasi kekurangan
LSA dalam deteksi kesalahan sintaksis kalimat. Sama seperti metode
penilaian otomatis lainnya, ide utama dari GLSA adalah juga
membandingkan dokumen jawaban peserta didik dengan dokumen
jawaban pendidik. Dokumen - dokumen ini kemudian akan dipecah ke
dalam bentuk vektor dengan matriks variabel U, S, dan V. Semakin
dekat nilai vektor jawaban peserta didik dengan vektor jawaban
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pendidik, maka akan semakin besar nilai yang akan didapatkan oleh
peserta didik yang bersangkutan. Konsep utama dari GLSA adalah
identifikasi kesamaan antar kelompok kata yang berpasangan. GLSA
dan LSA memiliki kemiripan proses dalam penerapannya,
perbedaannya adalah GLSA pada tahap pembentukan n-gram matriks
dokumen memperhatikan kata serta menjaga kedekatan kata dalam
kalimat secara sekuensial (Gunawan & Tjandra, 2018).

H. Metode dalam Cheating Detection

Beberapa metode cheating detection yang dapat dilakukan
untuk perbandingan kesamaan antar-teks diantaranya:

1. Jaro-Winkler Distance

Metode Jaro-Winkler Distance adalah sebuah metode yang
digunakan untuk menilai sejauh mana kemiripan antara dua rangkaian
karakter, yang mana metode ini sangat terpengaruh oleh susunan atau
urutan kata karakter yang dibandingkan. Jaro-Winkler distance
mengukur sejauh mana kemiripan dua buah string yang biasanya
digunakan dalam pendeteksian duplikasi serta plagiasi dokumen. Nilai
normal Jaro-Winkler Distance adalah 0 yang artinya tidak ada
kesamaan antar-dokumen. Hal ini sekaligus berarti semakin tinggi nilai
Jaro-Winkler suatu dokumen, berarti semakin mirip pula dokumen
tersebut dengan dokumen pembandingnya (Tinaliah & Elizabeth,
2018). Dalam penerapannya, Jaro-Winkler Distance memiliki 3 tahap
utama: mengukur panjang string, menganalisis jumlah karakter yang
sama di dalam dua buah string, serta menentukan banyaknya
transposisi. Algoritma Jaro-Winkler Distance menunjukkan kinerja
waktu yang bersifat kuadrat dan sangat efisien ketika diterapkan pada
string yang relatif pendek (Rinusantoro, 2014).

2. Longest Common Subsequence

Plagiarisme menjadi musuh utama tenaga pendidik dalam
menghadapi skripsi mahasiswa. Diperlukan banyak sekali metode
untuk dapat mendeteksi adanya plagiasi dalam dokumen skripsi
mahasiswa. Longest Common Subsequence (LCS)

Pemanfaatan Artificial Intelligence dalam E-Learning 75



menjadi salah satu metode pilihan untuk dapat mendeteksi plagiarisme
dalam skripsi mahasiswa dengan menggunakan dua atau lebih
dokumen pembanding. Longest Common Subsequence adalah
permasalahan dalam mencari subsequence terpanjang dari sejumlah
sequence, yang mana subsequence ini adalah rangkaian kata dari
sequence yang memiliki urutan kemunculan yang serupa (Nawawi et
al., 2019). Contohnya subsequence dari sebuah string A sekelompok
kata yang terdapat dalam dokumen A dengan urutan kemunculan yang
identik. Metode LCS berarti menentukan subsequence terpanjang dari
suatu teks untuk kemudian menentukan nilai LCS nya yang mana
paramternya dapat ditentukan oleh pengguna. Misalkan suatu teks
dapat dikatakan melakukan plagiasi jika panjang LCS lebih besar 50%
daripada panjang teks referensi.

3. Rabin Karp Algorithm

Algoritma Rabin Karp digunakan untuk mencari string dengan
memanfaatkan fungsi hashing guna memperoleh pola yang ada di
dalam sebuah teks untuk kemudian dicocokkan dengan teks referensi
untuk diidentifikasi kesamaannya (Uddin, 2016). Teknik hashing sendiri
merupakan metode untuk mendapatkan nilai hash dengan mengubah
data string menjadi integer. Selain hashing, algoritma rabin karp juga
memanfaatkan k-gram yang merupakan serangkaian token yang
panjangnya ditentukan oleh nilai K. Dalam penerapannya, metode ini
memotong karakter huruf sebanyak nilai K. Penggunaan algoritma
Rabin Karp akan diawali dengan preprocessing kalimat. Kemudian
kelompok huruf pada kalimat akan mengalami proses pemotongan
yang akan diambil secara kontinu dari awal hingga akhir kalimat.
Berikut contoh penerapan K-Gram dengan k=4 (Samodra & Arif
Bijaksana, 2018).
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Tabel 1.1 Contoh K-Gram

Kalimat Buku adalah sumber ilmu
Preprocessing bukuadalahsumberilmu
K{4} {buku} {ukua} {kuad} {uada} {adal}

{dala} {alah} {lahs} {ahsu} {hsum}
{sumb} {umbe} {mber} {bers}
{ersi} {rsil} {sile} {ilem} {lemu}

4. Levenshtein Distance Algorithm

Algoritma Levenshtein Distance merupakan sebuah metode
matriks string untuk menghitung jarak atau perbedaan antara dua
rangkaian string. Nilai jarak kedua string ini didapatkan dengan
menentukan minimum jumlah operasi perubahan yang perlu dilakukan
untuk melakukan perubahan pada suatu string. Algoritma Levenshtein
Distance memiliki tiga macam operasi sebagai berikut:

Insertion

Insertion merupakan operasi pada algoritma levenshtein
distance untuk memasukkan suatu karakter ke dalam suatu string.
Misalkan, memasukkan karakter 't" ke dalam string ‘meal’ menjadi
‘metal’. Penyisipan karakter tidak hanya dapat dilakukan di tengah
string, namun juga dapat dilakukan di awal maupun di akhir string.

Deletion

Operasi deletion merupakan operasi penghapusan suatu
karakter di dalam suatu string. Contohnya adalah menghilangkan huruf
‘'n’ pada string ‘Seniman’ menjadi ‘Senima’.

Substitution

Substitution merupakan operasi pertukaran suatu karakter
pada string menjadi karakter yang lain. Misalkan mengubah karakter
'k' pada string kebal untuk digantikan oleh karakter 't agar menjadi
string ‘tebal’.

Setiap operasi yang ada pada Levenshtein Distance ini
dilakukan perhitungan nilai jaraknya untuk kemudian dapat dilakukan
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operasi, baik itu insertion, deletion, maupun substitution. Levenshtein
Distance menghitung bobot similarity untuk memperoleh nilai jarak
dari kedua dokumen yang dibandingkan. Bobot similarity memiliki nilai
0-100, dimana semakin kecil nilai bobo similarities, maka semakin kecil
kemiripan yang ada di antara kedua dokumen (Pratama & Pamungkas,
2016).
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E-LEARNING
ADAPTIF BERBASIS Al

Adaptif berbasis Kecerdasan Buatan (Al), adalah pendekatan

pendidikan yang memanfaatkan teknologi kecerdasan buatan
untuk memberikan pengalaman belajar yang disesuaikan dengan
kebutuhan individu. Sistem ini menggunakan algoritma dan analisis
data untuk memahami dan merespons karakteristik, kemampuan,
preferensi, dan tingkat pengetahuan peserta didik, sehingga materi
pembelajaran dapat diadaptasi secara otomatis untuk memaksimalkan
efektivitas pembelajaran. Berikut adalah beberapa komponen kunci
dari Al-based Adaptive £E-learning:

A I-BASED Adaptive £-learning, atau Pembelajaran Elektronik

1. Pengumpulan Data

Sistem Al-based Adaptive £-/earning mengumpulkan berbagai
jenis data tentang peserta didik. Ini termasuk data demografis, riwayat
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belajar, hasil tes, preferensi belajar, tingkat pemahaman, dan respons
peserta didik terhadap materi pembelajaran.

2. Analisis Data

Data yang dikumpulkan dianalisis oleh algoritma kecerdasan
buatan untuk membuat profil peserta didik yang mendalam. Ini
mencakup mengidentifikasi kekuatan, kelemahan, dan area yang
memerlukan perhatian lebih dalam pembelajaran.

3. Penyesuaian Konten

Sistem Al menggunakan informasi yang diperoleh dari analisis
data untuk menyesuaikan konten pembelajaran. Ini bisa berarti
menyajikan materi yang lebih sulit jika peserta didik telah menguasai
konsep sebelumnya, atau menyediakan latihan tambahan jika ada
kekurangan pemahaman.

4. Penjadwalan Belajar

Al juga dapat membantu merencanakan jadwal belajar yang
optimal berdasarkan jadwal peserta didik, tingkat kesibukan, dan
preferensi waktu belajar. Ini membantu peserta didik untuk mengelola
waktu belajar mereka dengan lebih efisien.

5. Umpan Balik Real-time

Sistem ini memberikan umpan balik kepada peserta didik
secara real-time tentang kinerja mereka dan memberikan rekomendasi
perbaikan. Misalnya, memberikan petunjuk lebih lanjut jika peserta
didik gagal dalam ujian atau latihan tertentu.

6. Monitoring Kemajuan

Sistem ini juga memungkinkan pendidik atau instruktur untuk
memantau kemajuan peserta didik dengan lebih baik. Mereka dapat
melihat perkembangan individual peserta didik dan mengidentifikasi
masalah yang perlu diatasi.

Skalabilitas: Al-based Adaptive £-/learning memungkinkan
skalabilitas yang tinggi, yang berarti dapat digunakan oleh banyak
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peserta didik secara bersamaan, tanpa mengorbankan kualitas
personalisasi.

Keuntungan dari Al-based Adaptive £-/earning termasuk:

e Peningkatan efektivitas pembelajaran: Peserta didik dapat belajar
pada tingkat yang sesuai dengan kemampuan mereka, sehingga
memaksimalkan pemahaman dan retensi materi.

e Penyederhanaan pengajaran: Pendidik dan instruktur dapat fokus
pada tujuan pembelajaran yang lebih tinggi, sementara Al
mengatasi detail teknis penyampaian materi.

e Peningkatan retensi peserta didik: Dengan menyesuaikan materi
dan memberikan umpan balik yang sesuai, peserta didik lebih
mungkin terlibat dan termotivasi untuk belajar.

e Kemampuan pemantauan yang lebih baik: Pendidik dan
administrator dapat memantau kemajuan peserta didik dengan
lebih baik dan merespons masalah atau perubahan kebutuhan
pembelajaran.

e Penyediaan pendidikan inklusif: Sistem ini dapat membantu peserta
didik dengan berbagai tingkat kemampuan atau kebutuhan belajar.

Namun, implementasi Al-based Adaptive £-/earning juga
memerlukan perhatian terhadap kebijakan privasi data, pelatihan
pendidik dan administrator, serta teknologi yang dapat mendukung
sistem ini. Dengan pertimbangan yang cermat, sistem ini memiliki
potensi untuk mengubah cara pembelajaran dilakukan dan
memberikan pengalaman belajar yang lebih efektif dan personal bagi
setiap peserta didik.

Penelitian tentang analisis kemampuan peserta didik, aktivitas
peserta didik, framework pembelajaran, dan adaptive system menjadi
topik yang banyak dikerjakan terutama dalam upaya pengembangan
e-learning untuk mendukung peserta didik belajar mandiri dalam
mencapai tujuan belajar dengan baik. Tabel 8.1 menunjukkan beberapa
penelitian yang mendukung pembelajaran peserta didik dengan
melibatkan aspek metakognitif, SRL, dan komponen-komponen
lainnya yang mendukung pembelajaran peserta didik.
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Tabel 8.1 Penelitian pada Bidang Sistem Pembelajaran yang Adaptif

4= re——1
8o - [ s} = O
Nama Sistem/Penulis Tahun | £ [ 2 S o8

[c n [} b W T
) - 1S Q
] £ 5] ® J
S gl ¥

SHARP Online 2008 Vv

MetaTutor 2009 \ Vv

WBMTS 2012 Vv

PIAC 2012 v v

Katefina Kostolanyov3, 2012 y v v

dkk

Eric G. Poitras, dkk 2013 v v v

G. Sateesh Babu, dkk 2013

iSTART 2015

Banu Binbasaran, dkk 2015 v

Hipatia 2016

Ana Hazigah A Rashid,

dkk 2016 v

Barborka 2016 v

Langin Zheng 2016 v v ' '

A. Siddique, dkk 2017 v v

Elizabeth FitzGerald, dkk 2017

Beberapa penelitian mengenai  sistem  pembelajaran
ditunjukkan pada Tabel 8.1, adapun komponen-komponen yang dikaji
adalah tentang metakognitif, SRL, intervensi untuk peserta didik,
scaffolding, dan kategorisasi peserta didik. Hasil dari penelitian
tersebut antara lain adalah memahami /earner behaviour, mengetahui
efektivitas lingkungan dari sistem pendidikan atau mengukur
kesuksesan dari /instructional efforts, evaluasi dari struktur isi
pembelajaran dan efektivitas dalam proses pembelajaran serta
memprediksi performa dari peserta didik, review adaptive feedback
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untuk pendidik, pengembangan sistem yang adaptif dalam
pembelajaran, penentuan intervensi kepada peserta didik dalam proses
belajar, dan ketercapaian akademik peserta didik dengan penggunaan
media dan metode pembelajaran.

SHARP Online telah dikembangkan oleh Ana-Belén Gil, dkk
pada tahun 2008, sebuah HLE yang diimplementasikan untuk mata
pelajaran matematika, fokus dalam pemecahan permasalahan
matematika. Sistem ini menyediakan alur pembelajaran SRL dan
bantuan dalam proses belajar peserta didik berdasarkan Algoritme
adaptif yang digunakan. MetaTutor, salah satu jenis HLE yang
dikembangkan oleh Roger Azevedo, dkk pada tahun 2009, merupakan
sistem yang adaptif yang mengimplementasikan komponen
metakognitif, alur pembelajaran SRL, intervensi untuk peserta didik
dalam setiap proses pembelajaran. Tujuan utama dari MetaTutor
adalah meningkatkan kemampuan peserta didik dalam belajar mandiri
sesuai dengan kaidah SRL yang mengadopsi kemampuan
metakofnitifnya. Adapun pengujian dari MetaTutor adalah
menggunakan metode kualitatif dan kuantitatif untuk memahami hasil
pembelajaran peserta didik menggunakan MetaTutor. Web Based
Mathematics Teaching System (WBMTS) merupakan sistem
pembelajaran untuk mata pelajaran matematika yang dikembangkan
oleh H. Ozyurt pada tahun 2012, sistem tersebut memberikan
intervensi kepada peserta didik berupa pemberian instruksi konten
pembelajaran dalam proses belajar. PIAC, sebuah sistem yang
dikembangkan oleh Maria Andrade-Arechiga, dkk pada tahun 2012.
Sistem tersebut membantu peserta didik dalam proses pembelajaran
melalui pemberian instruksi dalam alur pembelajaran yang
berlangsung menggunakan konsep SRL. Katefina Kostolanyova, dkk
pada tahun 2012 mengevaluasi e-/earning yang adaptif, yang mana di
dalam e-learning tersebut terdapat alur pembelajaran SRL dan
pemberian intervensi untuk peserta didik berdasarkan karakteristiknya,
terdapat tahap kategorisasi peserta didik. Inti dari sistem tersebut
adalah adanya pendidik virtual yang adaptif dalam yang membantu
peserta didik dalam belajar berdasarkan karakteristik individu peserta
didik tersebut. Karakteristik peserta didik yang dimaksud adalah
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mencakup sensory perception, social aspects, emotional aspects,
learning tactics, study approach, learning strategy, study conception,
dan self-regulation. Adapun metode kategorisasi peserta didik yang
digunakan adalah menggunakan proposed framework oleh peneliti
sistem tersebut.

Dimulai tahun 2013, berdasarkan data Tabel 8.1 dapat dilihat
bahwa komponen-komponen yang diimplementasikan ke dalam
sistem lebih berkembang dibandingkan pada tahun sebelumnya. Yang
mana komponen metakognitif diadopsi dalam beberapa penelitian.
Metakognitif diyaknini menjadi komponen utama yang menentukan
keberhasilan peserta didik dalam belajar. Dilanjutkan dengan
implementasi SRL yang dijadikan konsep alur dalam pembelajaran
mandiri, dengan adanya SRL peserta didik mampu belajar mandiri
dengan alur yang telah disediakan oleh sistem. Dengan mengadopsi
kemampuan metakognitif peserta didik dan menerapkan sistem belajar
mandiri menggunakan SRL, sistem dapat menyediakan intervensi
untuk peserta didik dalam proses pembelajaran, terdapat sistem
pembelajaran yang memberikan intervensi dasarkan kajian
metakognitif dan SRL, terdapat sistem yang menyediakan intervensi
untuk peserta didik berdasarkan SRL saja, dan terdapat sistem yang
menyediakan intervensi tanpa menggunakan kaidah metakognitif dan
SRL.

Pada tahun 2016 mulai dikembangkan scaffolding di dalam
sistem pembelajaran yang adaptif Dalam penelitian Ana Hazigah A
Rashid, dkk mengimplementasikan scaffolding ke dalam sistem web
yang diharapkan mampu membantu peningkatan ketrampilan
penalaran peserta didik dan meningkatkan pengetahuan peserta didik
dengan metode yang menyenangkan. Dalam sistem yang
dikembangkan tersebut tidak mengadopsi metakognitif maupun SRL.
Namun menggunakan alur pembelajarn seperti pada umunya e-
learning. Adapun penelitian oleh Langin Zheng, melakukan meta
analisis terhadap efektifitas scaffolding dalam SRL berdasarkan kinerja
akademis dalam pembelajaran berbasis computer atau e-/learning.
Dalam penelitian tersebut membahas pentingnya komponen
metakognitif, SRL, intervensi untuk peserta didik, dan scaffolding. Hasil
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penelitiannya menyebutkan bahwa perancang sistem pembelajaran
yang adaptif harus mendukung keseluruhan proses pembelajaran
mandiri yang mencakup 4 (empat) komponen yang telah disebutkan.

Dalam beberapa penelitian yang ditunjukkan pada Tabel 8.1,
terdapat proses kategorisasi peserta didik yang bertujuan untuk
mendukung adaptivitas sistem. Adapun metode yang digunakan oleh
Eric G. Poitras, dkk adalah sebuah proposed framework yang fokus
pada hisctorical inquiry dan SRL yang disebut dengan CMHL
Kategorisasi peserta didik yang dilakukan oleh Katefina Kostolanyova,
dkk adalah dengan menggunakan proposed framework yang
mendukung adaptivitas sistem yang dikembangkannya berbasis studi
literature tentang kategorisasi peserta didik ke dalam beberapa jenis.
G. Sateesh Babu, dkk melakukan kategorisasi peserta didik berdasarkan
metakognitifnya menggunakan Metacognitive Radial Basis Function
Network (McRBFN) dan Projection Based Learning (PBL). Yang mana
metode tersebut merupakan gabungan antara komponen kognitif dan
metakognitif, hasil interaksi komponen kognitif dan komponen
metakognitif membahas prinsip pembelajaran apa yang harus
dipelajari, kapan belajar dan belajar belajar secara efisien. Pada tahun
2017, A. Siddique, dkk melakukan penelitian terkait desain adaptive e-
learning berdasarkan perbedaan karakteristik individu peserta didik.
Parameter yang digunakan adalah Prior Knowledge (PK), Working
Memory Capacity (IWMC), dan Learning Style (LS). Kemudian peserta
didik dikategorikan ke dalam 7 (tujuh) kategori, yakni: fow-PK; high-PK;
low-WMC, Deep-Serialist Deep-Holic, dan Surface. Kategorisasi untuk
LS peserta didik adalah Deep-Serialist Deep-Holic, dan Surface.
Kategorisasi tersebut menggunakan proposed method yang
mendukung kategorisasi peserta didik dalam arsitektur adaptive
system tersebut.

Berdasarkan penjelasan di atas, dalam penelitian yang
diusulkan mengadopsi komponen metakognitif, SRL, intervensi,
scaffolding, dan kategorisasi peserta didik dalam pengembangan HLE
yang adaptif. Dalam Tabel 8.1 ditunjukkan belum adanya penelitian
yang mencakup keseluruhan komponen yang disebutkan dalam kolom
tersebut, terutama adanya kategori peserta didik dan scaffolding
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secara bersamaan dikembangkan dalam sebuah sistem. Yang mana
scaffolding akan diberikan kepada peserta didik berdasarkan kategori
individu tersebut. Dalam penelitian yang diusulkan, kategorisasi
peserta didik berdasarkan metakognitif (berupa jenis dan level
metakognitif, yakni Knowledge of Metacognitive rendah/sedang/tinggi
dan Regulation of Metacognitive rendah/sedang/tinggi), dilanjutkan
dengan pemberian proses pembelajaran dalam HLE yang
mengimplementasikan SRL, serta pemberian intervensi berupa
scaffolding sesuai dengan level dan jenis metakognitifnya. Adapun
metode yang digunakan dalam kategorisasi peserta didik adalah
dengan menggunakan Fuzzy Database Model Tahani, yakni metode
yang dapat diimplementasikan ke dalam HLE berbasis web dengan
penggunaan database standar, serta mendukung pengukuran level
metakognitif dengan menggunakan metacognitive awareness
assessment. Metode fuzzy merupakan salah satu metode yang sering
digunakan dalam permasalahan kategorisasi dan pedagogical
recommender. Zoran Sevarac, dkk, menggunakan Neuro-Fuzzy
Pedagogical Recommender (NFPR) untuk membuat pedagogical rules
dalam Technological £nhanced Learning (ETL) systems. Vladimir
Bradac, dkk [35], meningkatkan adaptivitas e-/earning dengan
menerapkan sistem pakar logika fuzzy, yakni menggunakan sistem
pakar logika fuzzy yang menilai pengetahuan peserta didik dan
mengintegrasikan ke dalam sistem bimbingan cerdas. Tujuannya
adalah untuk membuat rencana belajar peserta didik yang disesuaikan
dengan preferensi belajar peserta didik.

A. Hypermedia Learning Environment (HLE)

HLE adalah alat berbasis komputer dimana informasi disajikan
sebagai serangkaian node yang dapat dipilih oleh pengguna. Node
tersebut dapat mencakup berbagai informasi dan sarana fenomena
yang mewakili termasuk animasi, video, audio, diagram, dan teks. Node
ini terhubung dengan Ayperl/ink, yang memungkinkan pengguna untuk
menentukan representasi yang dipilih, dan dalam rangka ap. Adapun
perbedaan hypermedia dan multimedia yakni kalau multimedia
merupakan penggabungan dari berbagai macam bentuk media atau
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penggabungan dari unsur audio dan video atau visual. Sedangkan
hypermedia berupa integrasi audio, teks, video, dan berbagai jenis
media lain yang terorganisir dalam satu sistem. Penggunaan
multimedia dalam pembelajaran misalnya belajar menggunakan CD
pembelajaran, sedangkan dalam penggunaan hAypermedia misalnya
adalah menggunakan modul elektronik yang di dalamnya mencakup
teks, simulasi yang dapat dikontrol oleh peserta didik, video, audio,
hyperlink, gambar, dan lain-lain.

Model pembelajaran dengan HLE secara tradisional menangani
aspek kognitif pembelajaran, namun pengembangan yang lebih baru
telah difokuskan pada keterampilan metakognitif dan SRL peserta
didik. Peserta didik sering perlu strategi repertoire yang besar untuk
mengelola kompleksitas HLE, tetapi mereka juga membutuhkan
pengetahuan diri dan keterampilan untuk secara tepat menerapkan
strategi mereka, dan memantau keberhasilan mereka. Ada penelitian
konseptual dan empiris yang cukup menunjukkan bahwa peserta didik
yang memberlakukan proses pembelajaran mandiri lebih mampu
mengatasi atau menghindari efek disorientasi dan kelebihan kognitif,
sehingga meningkatkan peluang mereka belajar topik yang kompleks,
seperti peristiwa sejarah dan berpikir, saat menggunakan HLE.

Sehingga dalam hal ini diperlukan adanya konteks pengukuran
metakognitif yang mendukung SRL dalam HLE agar peserta didik
mampu belajar berdasarkan karakteristik dan kebutuhannya dengan
efektif dan sesuai tujuan. Dengan konten dalam HLE yang memiliki
sistem cerdas dalam merekomendasikan tindakan atau strategi yang
harus dipilih, diharapkan peserta didik mampu belajar melalui HLE
dengan baik.

B. Metakognitif

Metakognitif merupakan kemampuan untuk memahami
bagaimana seseorang belajar dan mengembangkan strategi
pembelajaran untuk menghadapi perbedaan model pembelajaran
yang diberikan dan memahami bagaimana strategi yang benar untuk
mencapai tujuan belajar. Metakognitif merupakan pengetahuan
mengenai regulasi kegiatan kognitif individu dalam proses
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pembelajaran. Metakognitif terdiri atas dua rangkaian kemampuan
yang berhubungan seperti pada Gambar 8.1. Pertama, setiap orang
harus memahami kemampuan, strategi, dan sumber apa yang
dibutuhkan dalam sebuah tugas. Meliputi dalam menemukan ide
pokok, melatih informasi, membentuk gambaran, menggunakan teknik
mengingat, mengorganisir materi, mencatat atau menggarisbawahi,
dan menggunakan teknik uji coba. Kedua, setiap orang harus
mengetahui bagaimana dan kapan menggunakan kemampuan-
kemampuan dan strategi tersebut untuk memastikan agar tugas dapat
diselesaikan dengan sempurna. Aktivitas pengawasan ini mencakup
pengecekan tingkat pemahaman, memprediksi hasil, mengevaluasi
keefektifan usaha, merencanakan kegiatan, memutuskan bagaimana
mengatur waktu, dan merevisi atau mengganti dengan kegiatan lain
untuk mengatasi kesulitan.

Metacognitive
|
Knowledge of Metacognitive Regulation of Metacognitive
| I
Procedural | Declarative Conditional . o Information . .
Planning | Monitoring Debugging Evaluation
Knowledze Knowledzge Knowledge Management

Gambar 8.1 Komponen Metakognitif [9][6]

Knowledge of Metacognitive merupakan pengetahun individu
terhadap kognitifnya. Knowledge of metacognitive terdiri atas
pengetahuan prosedural yang merupakan pengetahuan bagaimana
seseorang melakukan sesuatu, pengetahuan deklaratif mencakup
pengetahuan tentang kegiatan yang akan dilakukan sebagai
pembelajar dan apa yang memengaruhi kegiatannya, pengdeklaratif,
dan kondisional, serta pengetahuan kondisional yakni pengetahuan
tentang kapan dan mengapa menggunakan pengetahuan prosedural
dan deklaratif.

Regulation of Metacognitive merupakan kemampuan
mengontrol pembelajaran, melakukan sesuatu atau melakukan
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perbaikan terhadap kesalahannya. Pembelajar mengatur kegiatan
pembelajarannya dengan melibatkan perencanaan dan pengawasan
terhadap aktivitas kognitif yang digunakan. Kemampuan metakognitif
ini merupakan kunci bagi pengembangan berpikir kritis.

Adapun beberapa kuesioner atau angket pengukuran
metakognitif yang dapat digunakan. Dalam penelitian ini
menggunakan MAI (Metacognitive Awareness Inventory) untuk
pengukuran metakognitif peserta didik yang terdiri atas 52 butir
penilaian. Komponen dalam MAI dapat dilihat pada Tabel 8.2.

Tabel 8.2 Komponen Metacognitive Awareness Inventory (MAI)

Jumlah Nomor
Komponen Sub-komponen
Pertanyaan Pertanyaan
Knowledge of | Declarative 8 5, 10, 12, 16, 17,
metacognitive | knowledge 20, 32,46
Procedural knowledge 4 3,14, 27,33
Conditional 5 15, 18, 26, 29, 35
knowledge
Regulation of | Planning 7 4,6,8,22,23,42,
metacognitive 45
Information 10 9, 13, 30, 31, 37,
management 39,41,43,47,48
Monitoring 7 1, 2, 11, 21, 28,
34, 49
Debugging 5 25, 40, 44, 51, 52
Evaluation 6 7, 19, 24, 36, 38,
50

Penelitian ini menggunakan seluruh komponen dan sub-
komponen dalam metakognitif untuk mengidentifikasi karakteristik
dan kemampuan peserta didik dalam proses belajar, mencakup
kemampuan pengetahuan atau know/edge dan kemampuan regulasi
yang berkaitan dengan bagaimana kemampuan peserta didik dalam
pengelolaan atau pengaturan diri yang baik dalam belajar.
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C. Self-Regulated Learning (SRL)

Self-Regulated Learning (SRL) adalah sebuah konsep mengenai
bagaimana seorang peserta didik menjadi regulator atau pengatur
bagi belajarnya sendiri. Selain itu SRL juga diartikan sebagai
pengawasan atas perilaku dalam belajar sebagai hasil dari proses
internal dari tujuan, perencanaan, dan penghargaan diri sendiri atas
prestasi yang telah diraih. SRL mengacu pada proses yang digunakan
peserta didik untuk memfokuskan pikiran, perasaan, dan tindakan
secara sistematis dalam pencapaian tujuan. SRL telah dipelajari dari
berbagai perspektif yang berbeda. Kebanyakan perspektif berbagi
beberapa asumsi umum: pelajar mandiri aktif, konstruktif agen yang
menetapkan tujuan untuk pembelajaran mereka dan kemudian
berusaha untuk memonitor, mengatur, dan mengontrol kognisi,
motivasi, dan perilaku, dibimbing dan dibatasi oleh tujuan mereka dan
fitur kontekstual dalam lingkungan. Secara khusus, model telah
terbukti bermanfaat ketika mempelajari bagaimana keterampilan SRL
berhubungan dengan penggunaan yang efektif dari HLE. Winne
menggambarkan hubungan antara monitoring dan kontrol
metakognitif menggunakan contoh prosedur ELSE IF-THEN: IF kondisi
terpenuhi, THEN memberlakukan strategi tertentu, ELSE menggunakan
strategi yang berbeda. Misalnya, IF mampu menghafal istilah standar
melalui belajar dari buku teks, THEN melanjutkan strategi belajar
dengan buku teks, atau ELSE mengubah strategi untuk mengambil
catatan dan mencoba untuk belajar istilah tersebut lagi.

Dengan demikian, pemantauan metakognitif merupakan
elemen penting dari SRL karena memberikan indikator kemajuan
belajar saat ini. Yang terpenting, kontrol metakognitif yang efektif
adalah bergantung pada hasil monitoring metakognitif. Para peneliti
yang telah mempelajari SRL dalam konteks HLE telah menunjukkan
bahwa frekuensi penggunaan proses SRL individu, terutama berbagai
jenis monitoring metakognitif (misalnya, Judgement of Learning),
adalah prediktor kuat dari topik ilmu yang kompleks belajar.
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Tabel 8.3 Proses Self-Regulated Learning [7]

Proses Macro-level : Planning

Proses Micro-

Contoh peserta

level Deskripsi didik
Planning Menyatakan dua atau lebih sub- | "Pertama saya akan
(perencanaan) | goal secara bersamaan atau melihat materi...

menyatakan sebuah sub-goal
dan menggabungkan dengan
kebutuhan waktu.

dan kemudian akan
menuju bagian..."

Proses Micro-
level

Deskripsi

Contoh peserta
didik

Sub-Goal

Peserta didik mengartikulasikan
sub-goal tertentu yang relevan

"Saya mencari
sesuatu yang akan

dengan percobaan yang membahas

disediakan tujuan keseluruhan. bagaimana

Harus segera mengungkapkan materi..."

goal sebelum mengambil

tindakan.
Recycle Goal in | Menyatakan ulang goal (seperti: | "... adalah
Working pertanyaan atau bagian dari menggambarkan
Memory pertanyaan) dalam working tentang..."
(RGWM) memory

Proses Macro-level : Monitoring

Proses Micro-

Contoh peserta

level Deskripsi didik
Content Monitoring dalam perbandingan | "Saya membaca
Evaluation konten untuk goal. Menyatakan | informasi tersebut
(Plus & Minus) | konten itu berguna atau tidak tetapi tidak cukup
(CE +/-) untuk mencapai goal. spesifik untuk apa

yang saya cari."
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Expectation of
Adequacy of
Content (Plus
& Minus) (EAC
+/-)

Mengharapkan bahwa tipe
tertentu dari representasi akan
membuktikan baik yang
memadai atau tidak memadai
mengingat goal saat ini

"... video mungkin
akan memberikan
informasi yang saya
butuhkan untuk
menjawab
pertanyaan ini" atau
"Saya berpikir
bahwa dalam bagian
ini pada...
menjawab
pertanyaan saya."

Feeling of
Knowing (Plus
& Minus) (FOK
+/-)

Peserta didik menyadari setelah
membaca sesuatu di masa lalu
dan memiliki beberapa
pemahaman tentang materi
yang bersangkutan, tetapi tidak
bisa mengingatnya jika
ditanyakan atau peserta didik
menyatakan itu informasi yang
tidak diketahui sebelumnya.

"Saya mengetahui
bahwa dari
pretest... " atau"... -
saya tidak pernah
mendengar kata itu
sebelumnya."

Judgement of
Learning (Plus
& Minus) (JOL
+/-)

Peserta didik membuat
pernyataan bahwa mereka
mengerti apa yang mereka baca
atau menjadi sadar bahwa
mereka tidak tahu atau
mengerti segala sesuatu yang
mereka baca

"Saya mengerti"
atau "Saya tidak
mengerti hal ini, ini
sulit bagi saya."

Proses Micro-

Contoh peserta

level Deskripsi didik
Monitor Menilai apakah sebelumnya "Hal-hal tersebut
Progress menetapkan goal yang telah adalah tujuan kami,

Toward Goals
(MPG)

ditemui

kamu telah
mencapainya."

Monitor Use of | Peserta didik memberikan "lya, menggambar
Strategies komentar terhadap bagaimana itu sangat
(MUS)
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manfaat strategi yang telah

membantu saya

digunakan memahami..."
Time Peserta didik mengacu pada "Saya hanya
Monitoring jumlah waktu yang tersisa memiliki waktu sisa
(TM) 3 menit"
Task Difficulty | Peserta didik menunjukkan "Ini lebih sulit
(TD) tugas itu sulit atau mudah daripada membaca

buku."

Proses Macro-level : Penggunaan Strategi

Proses Micro-
level

Deskripsi

Contoh peserta
didik

Control Video
(CV)

Menggunakan pause, start,
rewind, atau kontrol lain dalam
animasi digital

"Mengklik pause
selama video."

Coordinating
Informational
Sources (COIS)

Mengkoordinasikan beberapa
representasi, (misal:
menggambar dan catatan)

"Saya akan
menempatkan (teks)
dengan diagram."

Draw (DRAW) | Membuat gambar atau diagram | "... Saya mencoba
untuk membantu dalam belajar. | untuk meniru
diagram sebaik
mungkin."
Inferences Membuat kesimpulan (Peserta didik
(INF) berdasarkan apa yang dibaca, melihat diagram)
dilihat, atau didengar dalam dan menyatakan
Hypermedia Learning "Sehingga... "
Environment (menyatakan
kesimpulan)
Knowledge Mengelaborasi pada apa saja (Setelah memeriksa
Elaboration yang telah dibawa, dilihat atau gambar...) peserta
(KE) didengar dengan prior didik menyatakan

knowledge (pengetahuan
sebelumnya).

"Jadiitulah
bagaimana..."
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Memorization
(MEM)

Peserta didik mencoba
menghafal teks, diagram, dan
lain-lain.

"Saya akan mencoba
untuk mengingat
dan hafal gambar
ini."

Proses Micro-

Contoh peserta

Deskripsi <y
level eskripst didik
Prior Mencari memori (ingatan) untuk | "Ini sulit bagi saya
Knowledge prior knowledge yang relevan untuk
Activation baik sebelum memulai memahaminya,
(PKA) pelaksanaan tugas atau selama tetapi saya samar-
melaksanakan tugas. samar (lumayan)
ingat belajar
tentang..."
Read Notes Peserta didik meninjau Meninjau apakah
(RN) catatannya. catatannya benar.
Re-reading Membaca ulang atau meninjau "Saya membaca
(RR) kembali bagian dari HLE. materi... lagi."
Search Mencari di HLE dengan atau "Saya akan
(SEARCH) tanpa fitur pencarian Encarta. mencari... di kotak
pencarian."

Selecting a
New
Informational
Source (SNIS)

Pemilihan dan penggunaan
berbagai strategi kognitif untuk
mengingat, belajar, penalaran,
pemecahan masalah, dan
berpikir. Mungkin termasuk
memilih representasi baru,
koordinasi beberapa
representasi, dan lain-lain.

(peserta didik
membaca tentang
materi...) kemudian
beralih menonton
video untuk
memperjelas
maksud dari
materi...

Summarization
(Ssum)

Meringkas apa yang telah
dibaca, diperiksa, atau didengar
dalam HLE.

"Ini menyatakan..."

Taking Notes Menyalin teks dari HLE "Saya akan
(TN) menulis..."
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Proses Macro-level : Task Difficulty and Demands

Proses Micro- Deskriosi Contoh peserta
level P didik

Help Seeking Peserta didik mencari bantuan "Apakah Anda ingin

Behavior (HSB) | mengenai kecukupan dari saya untuk
jawaban yang mereka berikan memberikan
atau perilaku instruksional jawaban yang lebih
untuknya. detail ?"

Proses Macro-level : Interest

Proses Micro- Deskripsi Contoh peserta
level didik
Interest Peserta didik memiliki tingkat "Menarik", "Hal ini
Statement ketertarikan tertentu dalam menarik"

(Plus & Minus) | tugas atau domain isi tugas.

(INT +/-)

Dalam penelitian ini diawali dengan mengukur metakognitif
peserta didik untuk upaya identifikasi karakteristik dan level peserta
didik untuk mendukung proses SRL. Metakognitif mencakup
kemampuan pengetahuan dan regulasi diri yang merupakan
kemampuan pengaturan dan pengelolaan diri dalam kegiatan belajar.
Sehingga dengan mengetahui metakognitif dan SRL peserta didik,
diharapkan HLE mampu mendukung peserta didik dalam
melaksanakan mandiri dengan baik dalam mencapai tujuan belajarnya.

D. Scaffolding

Scaffolding atau dalam Bahasa Indonesia sering disebut
dengan perancah memberikan sejumlah bantuan kepada peserta didik
dalam tahap-tahap pembelajaran, bantuan tersebut dapat berupa
petunjuk, peringatan, dorongan, menguraikan masalah ke dalam
langkah-langkah pembelajaran, dan lain-lain. Didefinisikan sebagai
pemberian bantuan kepada peserta didik sesuai dengan
kebutuhannya, mengurangi bantuan yang diberikan jika kompetensi
atau kemampuan peserta didik sudah meningkat.
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Dalam scaffolding, bantuan yang diberikan kepada peserta
didik adalah berdasarkan karakteristik dan kemampuannya. Yang mana
bantuan diberikan secara intensif ketika kemampuan peserta didik
masih belum bagus, semakin kemampuannya meningkat, bantuan
yang diberikan perlu dikurangi, hal ini bertujuan untuk melatih peserta
didik untuk belajar lebih mandiri dan mampu memaksimalkan
potensinya dalam belajar. Semakin meningkatnya kemampuan peserta
didik, semakin berkurangnya bantuan yang diberikan.

Untuk menentukan jenis dan intensitas scaffolding atau
bantuan yang diberikan kepada peserta didik dalam proses belajar
menggunakan Hypermedia Learning Environment, penelitian ini
mengadopsi metakognitif untuk mengukur tingkat kemampuan dan
karakteristik peserta didik, yang mana level dan jenis metakognitif
peserta didik akan menentukan jenis bantuan yang diberikan oleh HLE
kepada peserta didik. Sehingga adaptivitas sistem dalam HLE didukung
oleh scaffolding sebagai jenis intervensi dari sistem berdasarkan
tingkat dan jenis metakognitif peserta didik sebagai user.

E. Fuzzy Database Model Tahani

1. Konsep Logika Fuzzy

Fuzzy jika diartikan secara kata adalah merupakan kata sifat
yang memiliki arti "kabur, samar, tidak jelas, atau tidak pasti”. Logika
fuzzy merupakan salah satu komponen pembentuk soft computing.
Prof. Lotfi A. Zadeh pada tahun 1965 adalah orang yang pertama kali
memperkenalkan logika fuzzy [46], [53]. Dasar logika fuzzy adalah teori
himpunan fuzzy, objek-objek himpunan fuzzy memiliki batasan yang
tidak presisi dan keanggotaan dalam himpunan tersebut bukan
dinyatakan dalam bentuk logika benar (1) dan salah (0), namun
dinyatakan dalam bentuk derajat keanggotaan, yang mana peranan
derajat keanggotaan sebagai penentu keberadaan elemen dalam suatu
himpunan.  Konsep  tersebut disebut dengan  Fuzziness
(kekaburan/ketidakjelasan) dan terinya disebut dengan teori himpunan
fuzzy (Fuzzy Set Theory).
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Fuzziness dapat didefinisikan sebagai logika fuzzy, logika fuzzy
adalah metode untuk menangani data yang tidak pasti dan tidak tetap,
dengan berbagai masalah yang memiliki banyak jawabana. Tidak
seperti logika pada umumnya, logika fuzzy berpikirnya bukan
menyatakan benar atau salah, melainkan dengan pernyataan “paling
salah” atau "paling benar”, atau "lebih salah” atau "lebih benar”. Logika
fuzzy merupakan cara yang tepat untuk memetakan ruang input ke
dalam suatu ruang output [46], [54]. Dengan cara kerja yang
menggunakan derajat keanggotaan dari sebuah nilai yang kemudian
digunakan untuk menentukan hasil yang diperoleh berdasarkan
spesifikasi yang telah ditentukan.

Sistem fuzzy merupakan salah satu cabang ilmu kecerdasan
buatan yang dapat menentukan level dari sebuah kriteria yang tidak
pasti. Sehingga fuzzy merupakan metode yang cocok untuk
menangani permasalahan kategorisasi level metakognitif peserta didik
melalui penggunaan MAIL (Metacognitive Awareness Inventory)
assessment, yang mana hasil penilaian berupa kategorisasi dan
pelevelan metakognitif dengan berbagai aspek yang ada di dalamnya.

2. Variabel fuzzy

Dalam menggunakan fuzzy harus menentukan variabel yang
akan digunakan dalam sistem. Berdasarkan MAI (Metacognitive
Awareness Inventory) yang digunakan untuk pengukuran level dan
karakteristik metakognitif peserta didik, dalam penelitian ini
menggunakan seluruh komponen dan sub-komponen yang terdapat
dalam MAL Terdiri atas 52 (lima puluh dua) butir komponen penilaian
yang dikategorikan menjadi variabel knowledge of metacognitive atau
regqulation of metacognitive.

3. Himpunan fuzzy
Dalam himpunan fuzzy terdapat dua atribut [46], yakni:

e Linguistik, merupakan penamaan suatu grup yang mewakili suatu
keadaan atau kondisi tertentu dengan menggunakan bahasa,
misalnya: RENDAH, SEDANG, TINGGI.
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e Numeris, merupakan suatu nilai (angka) yang menunjukkan ukruan
dari suatu variabel, misalnya: 19, 15, 22, 7, dan sebagainya.

Himpunan fuzzy berbeda dengan himpunan crisp (pasti). Dada
himpunan crisp, nilai keanggotaan suatu item x dalam suatu himpunan
A, yang biasa ditulis pa(x), memiliki dua kemungkinan, yakni:

e pa(x) = 0, berarti item x mutlak bukan anggota dalam himpunan A.
e pua(x) = 1, berarti item x mutlak merupakan anggota himpunan A.

Sedangkan dalam himpunan fuzzy, nilai keanggotaan terletak
pada rentang O (nol) sampai 1 (satu). Berikut adalah tiga kemungkinan
nilai keanggotaan dalam himpunan fuzzy:

e ua(x) = 0, berarti item x mutlak bukan anggota dalam himpunan A.

e pa(x) = 1, berarti item x mutlak merupakan anggota himpunan A.

e pa(x) < 1, berarti item x merupakan anggota himpunan A dengan
derajat keanggotaan antara 0 (nol) dan 1 (satu).

Contoh dalam penggunaan variabel level Knowledge of
Metacognitive (KM) dibagi menjadi 3 (tiga) kategori sebagai berikut:
RENDAH skor < 21
SEDANG 21 < skor < 42

TINGGI skor > 42

Nilai keanggotaan secara grafis, himpunan RENDAH, SEDANG,
dan TINGGI dapat dilihat pada Gambar 2.2.

SEDANG
1

ualx)

21 a2
skor MAI

(b)

Gambar 2.2 Himpunan Level RENDAH, SEDANG, dan TINGGI
Berdasarkan Gambar 2.2 dapat ditarik kesimpulan sebagai berikut:

e Apabila skor KM peserta didik adalah 18, maka dikatakan RENDAH
(MrRenDAH(18) = 1);

e Apabila skor KM peserta didik adalah 21, maka dikatakan TIDAK
RENDAH (urenpan(x) = 0), namun dikatakan SEDANG

(usepanc(21) = 1);
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e Apabila skor KM peserta didik adalah 20, maka dikatakan TIDAK
RENDAH (urenpan(20) = 0)

Dengan kesimpulan yang telah disebutkan di atas, penggunaan
himpunan crisp untuk menyatakan level tidak adil, karena ada
perubahan sedikit saja pada suatu nilai menyebabkan perbedaan level
kategori yang cukup signifikan. Sehingga himpunan fuzzy digunakan
untuk mengatasi hal tersebut. Suatu level dapat masuk dalam dua dua
himpunan yang berbeda, misalnya RENDAH dan SEDANG, SEDANG
dan TINGGL Seberapa besar eksistensinya dalam himpunan tersebut
dapat dilihat pada nilai derajat keanggotaannya. Himpunan fuzzy untuk
variabel KM dapat dilihat pada Gambar 2.3.

RENDAH SEDANG TINGGI

0,25 Je / + v Z
0

21 31,5 42 52,5 63
skor MAI

Gambar 2.3 Himpunan Fuzzy pada Variabel KM

Berdasarkan Gambar 2.3 di atas, maka dapat dilihat bahwa:

e Apabila skor KM peserta didik adalah 27, maka termasuk dalam
himpunan RENDAH dengan (urenoan(27) = 0,71429) dan SEDANG
dengan (IJSEDANG(27) = 0,28571),‘

e Apabila skor KM peserta didik adalah 45, maka termasuk dalam
himpunan SEDANG (usepanc(45) = 0,3529) dan TINGGI (umincei(45) =
0,6471);

4. Fungsi Keanggotaan

Fungsi keanggotaan atau membership function merupakan
suatu kurva yang menunjukkan pemetaan titik-titik /nput ke dalam nilai
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keanggotaan atau derajat keanggotaan yang memiliki interval nilai
antara 0 (nol) sampai 1 (satu) [46]. Pendekatan fungsi yang dapat
digunakan untuk mendapatkan nilai keanggotaan atau derajat
keanggotaan antara laian sebagai berikut:

Representasi Linear

Pada representasi linear, pemetaan /nput ke derajat
keanggotaannya digambarkan sebagai suatu garis lurus. Terdapat dua
jenis garis yang digunakan, yang pertama adalah kenaikan himpunan
pada nilai domain yang memiliki derajat keanggotaan 0 (nol) bergerak
ke kanan menuju ke nilai domain yang memiliki derajat keanggotaan
lebih tinggi seperti yang terlihat pada Gambar 2.4.

1

derajat
keanggotaan
pafx)

a domain b

Gambar 2.4 Representasi Linear Naik

Berdasarkan Gambar 2.4 di atas, maka didapatkan fungsi
keanggotaan sebagai berikut:

0 x=an
(x —a)
pix) = {b_n]:nﬂxﬂb (2-1)
Lx=h

Yang kedua adalah kebalikan yang pertama, yakni garis lurus
dimulai dari nilai domain dengan derajat keanggotaan yang tertinggi
pada sisi kiri, kemudian bergerak menurun ke nilai domain yang
memiliki derajat keanggotaan lebih rendah seperti terlihat pada
Gambar 2.5.
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derajat
keanggotaan
uafx)

domain

Gambar 2.5 Representasi Linear Turun

Berdasarkan Gambar 2.5 di atas, maka didapatkan fungsi
keanggotaan sebagai berikut:

{b_x]- = x=h
) ={-ay T =T (2-2)
0x=h

Representasi Kurva Segitiga

Dalam penggunaan kurva segitiga pada dasarnya merupakan
gabungan antara 2 (dua) garis (linear) seperti yang terlihat pada
Gambar 2.6.

derajat
keanggotaan

ualx)

a b
domain

Gambar 2.6 Representasi Kurva Segitiga

Berdasarkan Gambar 2.6 di atas, maka didapatkan fungsi
keanggotaan sebagai berikut:
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hrx=aatoux=rc

r—a )
H R
pix) = bh—n (2-3)
T o eae
c—5b' =x=c

Representasi Kurva Trapesium

Pada kurva trapezium pada dasarnya berbentuk segitigas,
namun ada beberapa titik yang memiliki nilai keanggotaan 1 (satu).
Kurva trapesium dapat dilihat pada Gambar 2.7.

1

derajat
keanggotaan
pa(x)

domain

Gambar 2.7 Representasi Kurva Trapesium

Berdasarkan kurva pada Gambar 2.7 di atas, maka didapatkan

fungsi keanggotaan seperti terlihat pada Persamaan (2-4) di bawah ini:
0:x =aataux=d

(x—a) <
_ ib—a)’ A==
mx) = Lbsxsc (2-4)
(d—x) -
(f‘f—t‘:ll'r’_d

5. Operator Himpunan Fuzzy

Terdapat beberapa operasi yang didefinisikan untuk
memodifikasi dan mengkombinasikan himpunan fuzzy, seperti pada
himpunan konvensional pada umumnya. Nilai keanggotaan yang
merupakan hasil dari operasi dua himpunan dikenal dengan nama fire
strength atau predikat. Operator dasar yang diciptakan oleh Zadeh
[55], yakni:
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Operator AND

Operator AND merupakan operator yang berhubungan
dengan operasi irisan atau interseksi pada himpunan fuzzy. Fire
strength sebagai hasil operasi AND diperoleh dengan mengambil nilai
keanggotaan terkecil antar elemen pada himpunan-himpunan yang
bersangkutan. Persamaan (2-5) menunjukkan notasi dalam
penggunaan operator AND.

ang = minus(x), gz (y)) (2-5)

Operator OR

Operator OR merupakan operator yang berhubungan dengan
operasi gabungan (union) pada himpunan fuzzy. Fire strength sebagai
hasil operasi dengan operator OR diperoleh dengan mengambil nilai
keanggotaan terbesar antar elemen pada himpunan-himpunan yang
bersangkutan. Persamaan (2-6) menunjukkan notasi dalam
penggunaan operator OR.

Hang = mﬂx{.“.{{-ﬂ-.ﬂa{_ﬁ']] (2-6)

Operator NOT

Operator NOT merupakan operator yang berhubungan dengan
operasi komplemen pada himpunan fuzzy. Fire strength sebagai hasil
operasi dengan operator NOT diperoleh dengan mengurangkan nilai
keanggotaan elemen pada himpunan yang bersangkutan dari 1.
Persamaan (2-7) menunjukkan notasi dalam penggunaan operator
NOT.

= 1=, () (2-7)

6. Konsep Dasar Fuzzy Database Model Tahani

Fuzzy Database Model Tahani merupakan Fuzzy Logic yang
menggunakan database Fuzzy dengan Model Tahani. Model ini
menggunakan relasi standar dan dilengkapi dengan teori fuzzy set
untuk mendapatkan informasi dari query [45], [46]. Beberapa
keuntungan dalam model ini adalah memungkinkan adanya
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penanganan data secara alami karena menggunakan logika pemikiran
manusia, memiliki data yang sistematis, menyediakan lingkungan
database yang dapat menangani data fuzzy, dan memberikan cara
yang tepat untuk mendeskripsikan kesimpulan yang tepat dari
informasi yang ambigu dan salah [45].

Basis data yang umumnya digunakan memiliki data yang
lengkap dalam setiap tabelnya. Ketika membuat suatu guery, maka
query harus menggunakan data yang ada pada tabel dan kata kunci
yang berlaku di SQL. Apabila data yang dimiliki kurang lengkap,
mengandung ketidakpastian dan ambigu, maka penggunaan basis
data biasa menjadi sulit digunakan. Dengan memanfaatkan logika
fuzzy, dapat mengantisipasi pemanipulasian data dalam basis data
yang mengandung ketidakpastian, baik dari sisi data maupun query.

Misalnya mengkategorikan level KM peserta didik ke dalam
himpunan: RENDAH, SEDANG, dan TINGGI. Representasi kurva yang
digunakan seperti terlihat pada Gambar 2.8.

1 p—

Derajat
keanggotaan
(xy)

21 42 63
Knowledge of Metacognitive (KM)

Gambar 2.8 Representasi Fungsi Keanggotaan Knowledge of Metacognitive (KM)

Berdasarkan representasi kurva pada Gambar 2.8, maka
didapatkan fungsi keanggotaan yang dinyatakan ke dalam Persamaan
(2-8), (2-9), dan (2-10).

1; ;=21

2—x,
Brenvpan (%) = T 21 =x; =42 (2-8)

0 x, =42
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0 x, =21 orx, =63

.rj__ 2].
» 2 2
Hsepas e, ) = 21 A=x =4 (2-9)
63 —x ,
T 42 = x, = 63
0; x, < 42
x, —42
Briveer (X1) = 51 42 = x; = 63 (2-10)
1: x, = 63

Dengan adanya fungsi keanggotaan seperti pada Gambar 2.8
dan Persamaan (2-8), (2-9), dan (2-10), dapat dihitung derajat
keanggotaan pada masing-masing skor KM peserta didik. Tabel 2.4
menunjukkan sampel skor KM dan Tabel 2.5 menunjukkan sampel skor
RM masing-masing peserta didik dengan derajat keanggotaannya
pada setiap himpunan.

Tabel 2.4 Skor dan Derajat Keanggotaan KM Peserta didik

Kode Sampel Skor KM RENDAH SEDANG TINGGI
Al 39 0 0,705882 | 0,294118
A2 31 0,176471 | 0,823529 0
A3 45 0 0,352941 | 0,647059
A4 59 0 0 1
A5 28 0,352941 | 0,647059 0
A6 40 0 0,647059 | 0,352941
A7 21 0,764706 | 0,235294 0
A8 65 0 0 1
A9 49 0 0,117647 | 0,882353
A10 30 0,235294 | 0,764706 0
All 34 0 1 0
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Tabel 2.5 Skor dan Derajat Keanggotaan RM Peserta didik

Kode Sampel Skor KM | RENDAH | SEDANG | TINGGI
Al 83 0 0,628571 | 0,371429
A2 87 0 0,514286 | 0,485714
A3 110 0 0 1
Ad 105 0 0 1
A5 73 0 0,914286 | 0,085714
A6 85 0 0,571429 | 0,428571
A7 51 0,542857 | 0,457143 0
A8 138 0 0 1
A9 100 0 0,142857 | 0,857143

A10 79 0 0,742857 | 0,257143
Al1 84 0 0,6 0,4

Berdasarkan data pada Tabel 2.4 dan Tabel 2.5 maka dapat
diperoleh beberapa informasi, antara lain:

Berdasarkan nilai

derajat keanggotaan peserta didik yang

tercantum pada Tabel 2.4, bagaimana level KM masing-masing
peserta didik? Tabel 2.6 menunjukkan level KM masing-masing

peserta didik.

Tabel 2.6 Level KM Masing-masing Peserta didik

Kode Sampel RENDAH | SEDANG | TINGGI Level
Al 0 0,705882 | 0,294118 | SEDANG
A2 0,176471 | 0,823529 0 SEDANG
A3 0 0,352941 | 0,647059 | TINGGI
A4 0 0 1 TINGGI
A5 0,352941 | 0,647059 0 SEDANG
A6 0 0,647059 | 0,352941 | SEDANG
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A7 0,764706 | 0,235294 0 RENDAH
A8 0 0 1 TINGGI
A9 0 0,117647 | 0,882353 | TINGGI
Al0 0,235294 | 0,764706 0 SEDANG
All 0 1 0 SEDANG

e Cara menentukan intervensi yang sesuai untuk peserta didik yang

level

KM-nya SEDANG, RM-nya SEDANG ditunjukkan oleh

Persamaan (2-11) dan Tabel 2.7 peserta didik menunjukkan
intervensi yang cocok untuk masing-masing peserta didik.

KM SEDANGARM SEDANC = Min(ugn sepanc (] MR sepanc[*2))

(2-11)

Tabel 2.7 Intervensi untuk Peserta didik dengan KM-SEDANG dan

RM-SEDANG
Kode Sampel | KM SEDANG RM SEDANG Intervensi SEDANG
Al 0,705882 0,628571 RM
A2 0,823529 0,514286 RM
A5 0,647059 0,914286 KM
A6 0,647059 0,571429 RM
Al10 0,764706 0,742857 KM
All 1 0,6 KM

Berdasarkan Tabel 2.7 di atas, maka dapat diketahui intervensi
yang cocok dengan masing-masing peserta didik. Intervensi KM-
SEDANG untuk A5, A70, dan A11. Kemudian intervensi RM-SEDANG
untuk A1, A2, dan Aé6.
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DATA-DRIVEN E-LEARNING
DASHBOARD

berarti bahwa dashboard tersebut dibangun dengan

memanfaatkan data sebagai fondasi utama untuk memberikan
wawasan dan informasi yang berguna kepada pengguna. Dalam
konteks £-/earning, data-driven dashboard akan menggabungkan data
terkait pembelajaran online, termasuk data tentang pengguna, kursus,
evaluasi, aktivitas belajar, dan lainnya untuk memberikan informasi
yang bermanfaat bagi peserta didik, pengajar, dan administrator.
Berikut adalah beberapa komponen penting dalam pembuatan £-
learning Dashboard yang data-driven:

P EMBUATAN £-/earning Dashboard yang berbasis data-driven

1. Pengumpulan Data

Data-driven dashboard £-/earning akan mengumpulkan data
dari berbagai sumber, seperti sistem manajemen pembelajaran (LMS),
platform £-/earning, dan alat analisis data. Data yang dapat
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dikumpulkan termasuk informasi tentang peserta didik (misalnya,
nama, usia, jenjang pendidikan), aktivitas belajar (misalnya, waktu yang
dihabiskan, tugas yang diselesaikan, ujian yang diambil), dan lainnya.

2. Analisis Data

Data yang dikumpulkan akan dianalisis untuk mendapatkan
wawasan yang berguna. Ini mungkin melibatkan pemrosesan data,
pengukuran kemajuan peserta didik, perbandingan hasil tes, dan
lainnya. Analisis data akan memberikan pemahaman tentang
bagaimana peserta didik dan pengajar berkinerja.

3. Visualisasi Data

Hasil analisis data akan diwakili dalam bentuk grafik, grafik, dan
tabel. Visualisasi data ini akan membantu pengguna, termasuk peserta
didik, pengajar, dan administrator, untuk dengan mudah memahami
informasi yang disajikan. Misalnya, diagram batang atau diagram
lingkaran dapat digunakan untuk memvisualisasikan statistik kinerja
peserta didik.

4. User Interface (UI)

Desain antarmuka pengguna (Ul) yang baik adalah aspek
penting dalam pembuatan dashboard £-/earning. Ul harus ramah
pengguna, mudah dinavigasi, dan responsif. Pengguna harus dapat
dengan mudah mengakses informasi yang mereka butuhkan.

5. Personalisasi

Dashboard data-driven £-/earning sering kali memungkinkan
personalisasi. Ini berarti peserta didik, pengajar, dan administrator
dapat mengakses informasi yang relevan dengan peran mereka.
Misalnya, seorang peserta didik mungkin ingin melihat kemajuan
pribadinya, sementara seorang pengajar ingin melihat statistik
kelasnya.

6. Alat Pelaporan

Dashboard harus memiliki kemampuan untuk menghasilkan
laporan yang dapat diunduh atau dibagikan. Ini akan membantu
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administrator, pengajar, dan peserta didik untuk melacak kinerja dan
perkembangan seiring waktu.

7. Keamanan Data

Penting untuk memastikan keamanan data yang dikumpulkan
dan disajikan dalam dashboard E-learning. Ini melibatkan tindakan
pengamanan, penggunaan hak akses yang tepat, dan perlindungan
data pribadi.

8. Integrasi

Dashboard data-driven E-learning harus terintegrasi dengan
sistem yang ada, seperti LMS, untuk mengambil data secara otomatis.
Integrasi ini mempermudah pembaruan data secara real-time.

Penggunaan dashboard data-driven dalam konteks E-learning
dapat membantu meningkatkan pengalaman peserta didik, memantau
kemajuan, mengidentifikasi area yang memerlukan perbaikan, dan
mengambil keputusan yang lebih baik dalam hal penyediaan
pendidikan yang dilaksanakan secara daring. Hal ini juga membantu
pengajar dan stakeholders untuk memahami tren dan pola yang
berkembang dalam pembelajaran online, yang dapat membantu
mereka dalam pengambilan keputusan yang lebih baik. Berikut adalah
contoh penerapan dalam pemanfaatan data pada e-learning pada
salah satu mata kuliah di Universitas Negeri Yogyakarta.

A. Dataset

Dataset yang digunakan dari data nilai atau akademik
mahasiswa dan log aktivitas pada BeSmart UNY mata kuliah MKU
Transformasi Digital pada Semester Genap tahun ajaran 2022/2023.
Adapun ukuran data tergolong ke dalam big data, karena memenuhi
kriteria 5V, yakni kecepatan (velocity), volume, nilai (value), variasi
(variety), dan kebenaran (veracity).
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B. Data Preprocessing

Data Preprocessing merupakan salah satu tahapan dalam
melakukan mining data. Sebelum menuju ke tahap pemprosesan. Data
mentah akan diolah terlebih dahulu. Data Preprocessing atau
praproses data biasanya dilakukan melalui cara eliminasi data yang
tidak sesuai. Selain itu dalam proses ini data akan diubah dalam bentuk
yang akan lebih dipahami oleh sistem. Tahapan data preprocessing
meliputi:

1. Data Cleaning

Pada tahap ini, data dibersihkan melalui beberapa proses,
seperti mengatasi data yang hilang, menghaluskan noisy data,
mengatasi data yang tidak konsisten, dan beberapa tahapan lainnya
agar data

2. Data Integration

Karena data preprocessing akan menggabungkan beberapa
data dalam suatu dataset, maka kita harus mengecek data-data yang
datang dari berbagai sumber tersebut supaya memiliki format yang
sama.

3. Data Transformation

Proses berikutnya yang harus dilakukan adalah transformasi
data. Seperti yang telah dijelaskan di atas, data akan diambil dari
berbagai sumber yang kemungkinan memiliki perbedaan format. Kita
harus menyamakan seluruh data yang terkumpul supaya dapat
mempermudah proses analisis data.

4. Data Reduction

Tahap terakhir yang perlu dilakukan adalah mengurangi jumlah
data (data reduction). Maksudnya adalah kita harus mengurangi
sampel data yang diambil, tetapi dengan catatan, tidak akan
mengubah hasil analisis data. Ada tiga teknik yang bisa diterapkan saat
melakukan pengurangan data, yakni dimensionality reduction
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(pengurangan dimensi), numerosity reduction (pengurangan jumlah),
dan data compression (kompresi data).

C. Data Visualization

Visualisasi data atau data visualization adalah tampilan berupa
grafis atau visual dari informasi dan data. Dengan kata lain, data
visualization mengubah kumpulan data menjadi hal lebih sederhana
untuk ditampilkan. Dengan menggunakan elemen visual tersebut,
pembaca akan lebih mudah memahami tren, outliers, dan pola dalam
suatu data. Data visualization memungkinkan para pembuat keputusan
untuk melihat analitik yang disajikan secara visual. Dengan begitu,
dapat memahami konsep yang sulit atau mengidentifikasi pola baru.
Hal ini akan membuat pengambilan keputusan menjadi lebih mudah
dan tepat.

D. Learning Analytics Dashboard dan Hasil Analisis

Learning Analytics Dashboard berbasis website dibuat menjadi
dua bagian, yakni activity analysis dan academic analysis.

Gambar 4. 1. LA Dashboard
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1. Activity Analytics

Berikut adalah beberapa hasil wawasan yang bisa didapatkan
dari hasil EDA (Exploratory Data Analysis) pada activity analysis data:

= Kapan waktu yang paling sering untuk akses mata kuliah
Transformasi Digital semester Genap tahun ajaran 2022/2023

Gambar 4. 2. Aktivitas Akses Mahasiswa

Dari visualisasi di atas dapat diketahui bahwa mahasiswa
paling banyak mengakses konten mata kuliah MKU Transformasi
Digital pada BeSmart pada awal semester dan akhir semester. Hal ini
dapat dilihat bahwa pada bulan Februari awal merupakan masa awal
perkuliahan dimulai dan pada bulan Juni-Juli adalah pekan pengerjaan
ulang kuis (bagi yang belum melengkapi kuis) dan ujian akhir semester.
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e Kelas Transformasi Digital [2022 Genap] apa yang paling sering
mengakses course?

Gambar 4. 3. Data Kelas yang Paling Sering Mengakses Course
Dari data tersebut dapat diketahui kelas yang paling sering

mengakses mata kuliah pada BeSmart adalah dari program studi
akuntansi.

Pemanfaatan Arfificial Intelligence dalam E-Learning 115



e Kelas Transformasi Digital [2022 Genap] apa yang paling jarang
mengakses course?

Gambar 4. 4. Data Kelas yang Paling Jarang Mengakses Course

Dari data tersebut dapat diketahui tiga kelas yang paling jarang
mengakses mata kuliah pada BeSmart adalah dari program studi
pendidikan pendidik sekolah dasar, ilmu keolahragaan, dan teknik
elektro.
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» Siapa mahasiswa yang paling sering mengakses course?

Gambar 4. 5. Data Mahasiswa yang Paling Sering Mengakses Course

Dari data tersebut dapat diketahui nama mahasiswa beserta
program studinya yang paling sering mengakses mata kuliah pada
BeSmart.

» Siapa mahasiswa yang paling jarang mengakses course?

Gambar 4. 6. Data Mahasiswa yang Paling Jarang Mengakses Course
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Dari data tersebut dapat diketahui nama mahasiswa
beserta program studinya yang paling jarang mengakses
mata kuliah pada BeSmart.

2. Academic Analytics

Gambar 4. 7. Academic Analysis Dashboard

Berikut adalah beberapa hasil wawasan yang bisa didapatkan
dari hasil EDA (Exploratory Data Analysis) pada academic analysis data:

» Siapa mahasiswa dengan nilai tertinggi?

Gambar 4. 8. Data Mahasiswa dengan Nilai Tertinggi

118 Pemanfaatan Artificial Intelligence dalam E-Leaming



Dari hasil ini dapat dilihat bahwa nilai tertinggi kebanyakan
didapatkan oleh mahasiswa dari program studi statistika.

» Siapa mahasiswa dengan nilai terendah?

Gambar 4. 9. Data Mahasiswa dengan Nilai Terendah

Dari hasil di atas dapat dilihat bahwa mahasiswa dari program
studi pada klaster sosial banyak yang mendapatkan nilai terendah.
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= Berapa nilai tertinggi dari masing-masing kelas?

Gambar 4. 10. Data Nilai Tertinggi Pada Masing-Masing Kelas

Kelas dengan nilai tertinggi didapatkan oleh mahasiswa dari
program studi dari klaster saintek.

= Berapa nilai terendah dari masing-masing kelas?

Gambar 4. 11. Data Nilai Terendah pada Masing-Masing Kelas
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Kelas dengan nilai terendah didapatkan oleh mahasiswa dari

program studi dari klaster soshum.
« Berapa persentase kelulusan dari semua kelas?

Gambar 4. 12. Persentase Kelulusan Mahasiswa

Hasil ini menunjukkan adanya peningkatan kelulusan pada
mata kuliah MKU Transformasi Digital. Hal ini perlu adanya analisis
terkait mode pembelajaran, konten kuis, dan lain-lain.
= Bagaimana persentase dari kelulusan masing-masing kelas?

Gambar 4. 13. Persentase Kelulusan Masing-Masing Kelas
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¢ Kelas apa yang paling tinggi tingkat kelulusannya?

Gambar 4. 14. Kelas yang Paling Rendah Tingkat Kelulusannya

e Kelas apa yang paling rendah tingkat kelulusannya?

Gambar 4. 15. Kelas yang Paling Tinggi Tingkat Kelulusannya
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3. Analisis Hubungan Aktivitas dan Hasil Belajar
» Bagaimana hubungan status akses dengan status kelulusan?

Gambar 4. 16. Hubungan Antara Status Akses dan Status Kelulusan Mahasiswa

= Bagaimana hubungan nilai kuis Bab 1 dengan kelulusan?

Gambar 4. 17. Hubungan Antara Nilai Kuis Bab 1 dengan Status Kelulusan
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e Bagaimana hubungan nilai kuis Bab 2 dengan kelulusan?

Gambar 4. 18. Hubungan Antara Nilai Kuis Bab 2 dengan Status Kelulusan

e Bagaimana hubungan nilai kuis Bab 3 dengan kelulusan?

Gambar 4. 19. Hubungan Antara Nilai Kuis Bab 3 dengan Status Kelulusan
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e Bagaimana hubungan nilai kuis Bab 4 dengan kelulusan?

Gambar 4. 20. Hubungan Antara Nilai Kuis Bab 4 dengan Status Kelulusan
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IDENTIFIKASI
STUDENT AT-RISK

Identification," merujuk pada proses mengenali peserta didik yang

mungkin menghadapi tantangan akademik, sosial, atau emosional
yang dapat memengaruhi kinerja mereka di sekolah. Tujuan dari
identifikasi peserta didik berisiko adalah untuk memberikan dukungan,
intervensi, dan bimbingan yang sesuai sehingga mereka dapat berhasil
dalam lingkungan pendidikan. Berikut adalah beberapa komponen
penting dalam proses identifikasi peserta didik berisiko:

I DENTIFIKASI peserta didik berisiko, atau "At-Risk Students

1. Pengumpulan Data

Proses ini dimulai dengan pengumpulan data yang relevan
tentang peserta didik. Data ini dapat mencakup catatan akademik, hasil
tes, laporan perilaku, informasi kesehatan, dan informasi sosial dan
ekonomi.
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2. Kriteria Identifikasi

Sekolah atau lembaga pendidikan biasanya memiliki kriteria
yang telah ditetapkan untuk mengidentifikasi peserta didik berisiko. Ini
bisa mencakup berbagai faktor, seperti nilai di bawah rata-rata, absensi
yang tinggi, perilaku yang mengganggu, atau faktor-faktor pribadi
seperti masalah kesehatan atau gangguan belajar.

3. Analisis Data

Data yang dikumpulkan dievaluasi untuk mengidentifikasi
peserta didik yang memenuhi kriteria identifikasi. Analisis data dapat
melibatkan pembandingan antara peserta didik dengan satu sama lain
atau dengan standar tertentu.

4. Konsultasi dan Kolaborasi

Identifikasi peserta didik berisiko sering melibatkan kerja sama
antara berbagai pihak, termasuk pendidik, konselor, orang tua, dan
administrator. Diskusi dan konsultasi dapat membantu dalam
pengambilan keputusan yang lebih baik.

5. Intervensi

Setelah peserta didik diidentifikasi sebagai berisiko, langkah-
langkah intervensi dapat diambil. Ini mungkin termasuk penyediaan
dukungan tambahan, pembimbingan, perencanaan akademik yang
disesuaikan, atau rujukan ke layanan spesialis seperti konselor atau
terapis.

6. Pemantauan dan Evaluasi

Penting untuk terus memantau perkembangan peserta didik
yang diidentifikasi sebagai berisiko. Evaluasi berkala akan membantu
menilai apakah intervensi yang telah dilakukan efektif dan apakah
perubahan diperlukan.

7. Dukungan Orang Tua

Melibatkan orang tua atau wali peserta didik adalah faktor
penting dalam upaya identifikasi peserta didik berisiko. Orang tua
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dapat memberikan wawasan tambahan tentang kebutuhan anak
mereka dan mendukung upaya sekolah.

Adapun manfaat dalam mengidentifikasi peserta didik berisiko
meliputi:

Pengurangan Dropout

Dengan mengidentifikasi peserta didik berisiko secara dini,
sekolah dapat mengurangi angka putus sekolah dengan memberikan
bantuan yang sesuai.

Peningkatan Prestasi Akademik

Intervensi yang tepat dapat membantu peserta didik mengatasi
kesulitan dan meningkatkan prestasi akademik mereka.

Pemantauan Kesejahteraan Peserta didik

Proses ini juga membantu sekolah dalam memantau
kesejahteraan sosial dan emosional peserta didik, yang dapat
memengaruhi kinerja akademik mereka.

Pengembangan Rasa Percaya Diri

Dengan merasa didukung dan diperhatikan, peserta didik
berisiko dapat mengembangkan rasa percaya diri dan motivasi untuk
belajar.

Identifikasi peserta didik berisiko adalah bagian integral dari
pendekatan sekolah yang inklusif dan peduli terhadap setiap peserta
didik. Dengan mengidentifikasi dan memberikan bantuan yang tepat,
sekolah dapat membantu peserta didik mengatasi hambatan dan
mencapai potensi penuh mereka dalam pendidikan. Mekanisme untuk
memprediksi dan mengklasifikasikan performa peserta didik sangat
penting untuk meningkatkan keberhasilan belajar peserta didik.
Mengidentifikasi peserta didik yang berisiko dapat membantu
pengajar untuk memberikan intervensi dalam meningkatkan
keberhasilan peserta didik memenuhi Capaian Pembelajaran Mata
Kuliah (CPMK) (Huang et al., 2019)(Badugu, 2020). Mekanisme ini
dapat diterapkan melalui pemanfaatan educational big data dan
learning analytics melalui kegiatan blended learning.
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Educational big data merupakan kumpulan data berukuran
besar yang terdapat pada Learning Management System (LMS), seperti
data log aktivitas, diskusi forum, kuis, tugas, nilai, dan beberapa
komponen lainnya. Learning Analytics merupakan metode yang
digunakan dalam pemanfaatan educational big data pada LMS untuk
mempelajari online behavior peserta didik (Park & Jo, 2015) (Sagqr et al.,
2017). Hasil analisis aktivitas peserta didik dapat digunakan untuk
mengidentifikasi keaktifan peserta didik, menganalisis kinerja peserta
didik dalam belajar, dan memprediksi keberhasilan pembelajaran
(Akcap et al., 2019; Greller et al., 2017; Hasan et al., n.d.; Hellings &
Haelermans, 2022; Huang et al., 2019; James, 2018; Krishnan et al.,
2022; Misiejuk et al., 2021; Morales-menendez et al., 2022; Namoun,
2021; Park & Jo, 2015; Puspitasari & Terbuka, 2017; Saqr etal., 2017;
Susnjak et al., 2022). Data peserta didik baik dari segi aktivitas
maupun nilai, dapat diambil langsung pada LMS. Untuk
mengidentifikasi performa peserta didik, kita dapat memanfaatkan
data aktivitas online peserta didik pada LMS, dan menerapkan metode
dalam LA untuk mengetahui variabel apa yang paling berkorelasi
dengan performa peserta didik, serta sejauh mana analisis aktivitas
online peserta didik dapat digunakan untuk memprediksi nilai peserta
didik dan mengidentifikasi potensi risiko peserta didik gagal dalam
perkuliahan. Hasil prediksi keberhasilan peserta didik pada
matakuliah dapat digunakan oleh pengajar untuk memberikan
intervensi dini kepada peserta didik yang berpotensi tidak lulus pada
mata pelakaran, serta meningkatkan kualitas pembelajaran sebagai
upaya peningkatan jumlah keberhasilan peserta didik pada mata
kuliah.

A. Learning Management System

Learning Management System (LMS) adalah aplikasi perangkat
lunak yang digunakan untuk mengatur, melaksanakan, dan menilai
proses kegiatan pembelajaran secara daring. LMS memberikan akses
pengajar untuk membuat dan mendistribusikan konten, serta
mengikuti keterlibatan peserta didik dan menilai hasil pembelajaran
baik secara manual ataupun otomatis. Universitas Negeri Yogyakarta
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telah memanfaatkan LMS dalam kegiatan pembelajaran, baik
dilaksanakan secara daring penuh maupun blended learning. Adapun
nama LMS yang pada UNY adalah BeSmart. Banyak penelitian yang
dapat dilakukan melalui BeSmart UNY, salah satunya adalah
memanfaatkan data dalam LMS, baik dari nilai akademik ataupun data
aktivitas mahasiswa yang berupa students’ log activities.

B. Learning Analytics and Student At Risk

Learning Analytics (LA) merupakan bidang yang mengukur,
menganalisis, dan melaporkan data tentang peserta didik/mahasiswa
yang konteksnya untuk memahami atau meningkatkan pembelajaran
yang berlangsung. Marcela Hernandez-de-Menéndez, dkk (2022)
melakukan penelitian tentang untuk menganalisis state of the art
pada LA yang diterapkan pada 16 (enam belas) universitas.
Didapatkan hasil bahwa beberapa institusi pendidikan memiliki
motivasi terhadap penggunaan LA, yakni untuk meningkatkan hasil
belajar peserta didik, mengoptimalkan teknologi pendidikan yang
digunakan, menurunkan dropout rate, dan lain-lain. Anna Y. Q. Huang,
dkk (2019) melakukan penelitian tentang prediksi kinerja akademik
peserta didik dengan mengimplementasikan konsep pengolahan big
data pada pendidikan dan LA. Teo Susnjak, dkk (2022) telah
mengembangkan LA dashboard untuk menyediakan wawasan yang
dapat ditindaklanjuti oleh pembelajar. Dalam penelitian tersebut tidak
hanya menerapkan konsep LA saja, namun juga menerapkan Machine
Learning (ML). Nicolette van Halem, dkk (2020) memanfaatkan LA
untuk menemukan pola kemampuan Self-Regulated Learning dengan
data pada LMS. Reshmy Krishnan, dkk (2022) menganalisis kinerja
peserta didik melalui LA untuk meningkatkan kemajuan akademik,
penelitian ini memanfaatkan data yang ada pada LMS. Jan Hellings, dkk
(2020) menganalisis dampak penyediaan LA terhadap peserta didik,
dari hasil eksperimen menunjukkan bahwa setelah peserta didik
mendapatkan akses LA dashboard, terdapat dampak positif pada
perilaku peserta didik dalam penggunaan LMS, tetapi tidak ditemukan
dampak pada peningkatan nilai ujian akhir mata kuliah.

Pemanfaatan Artificial Intelligence dalam E-Learning 131



Namun, ditemukan wawasan bahwa terdapat dampak perbedaan
terkait spesialisasi dan karakteristik peserta didik.

Berdasarkan beberapa penelitian tersebut di atas, dapat
diketahui bahwa pengembangan LA dapat dilakukan untuk tujuan
tertentu dalam hal proses pembelajaran peserta didik yang
menggunakan LMS. Yang dibutuhkan dalam pengembangan LA antara
lain (1) komponen input yang meliputi data pembelajaran peserta
didik, demografi, persepsi, proses pembelajaran; (2) pemrosesan
melalui integrasi empat tahap, meliputi: pengukuran, pengumpulan,
analisis, dan pelaporan; dan (3) luaran yang didapatkan yakni
pemahaman terhadap pola peserta didik dan optimalisasi proses dan
lingkungan belajar [9]. Berikut adalah analisis pada LA:

» Deskriptif. Memeriksa data dan menggunakan konsep statistika
dasar, misalnya untuk menilai kinerja peserta didik.

» Diagnostik. Menerapkan data discovery, pattern mining, dan
korelasi statistic, misalnya untuk mengidentifikasi apakah stratego
pembelajaran berjalan dengan efektif.

» Prediktif. Memungkinkan untuk mengantisipasi  kejadian
berdasarkan masa sebelumnya, misalnya menentukan peserta didik
yang berpotensi risiko.

» Preskriptif. Memanfaatkan fools untuk memproses analisis big
graph, text and data mining, simulasi, dan lain-lain.

Dalam pengembangan LA diperlukan implementasi
Educational Data Mining (EDM) untuk menunjang dalam menghasilkan
wawasan yang dapat ditindaklanjuti. EDM adalalah teknik
penambangan data untuk menganalisis informasi data pendidikan.
Diagram proses EDM dapat dilihat pada Gambar 2.1.

132 Pemanfaatan Artificial Intelligence dalam E-Learning



Gambar 2.9. Diagram Proses EDM [2]

Berikut adalah penjelasan Gambar 2.1 tentang proses pada EDM:

e Pre-processing. Sebelum data diproses menggunakan metode data
mining, data harus melalui pra-pemrosesan, antara lain:
pembersihan data, identifikasi atribut, integrasi data, transformasi
data dan sebagainya.

e Data Mining. Proses untuk mengekstrak data menjadi informasi
melalui metode penambangan data, misalnya asosiasi, klasifikasi,
regresi, dan klastering.

e Post-Processing Merepresentasikan hasil pemrosesan metode data
mining menjadi sebuah informasi atau keputusan.

Penelitian LA/EDM yang paling terkini bertujuan untuk
mengidentifikasi (1) masalah/isu pendidikan; (2) konteks/pengaturan
pembelajaran dimana penelitian dan intervensi pendidikan terjadi; (3)
hubungan antara metode komputasi c/assic dan soft computing yang
digunakan untuk memecahkan masalah/isu tertentu; dan (4) sarana
diseminasi (jurnal publikasi) dari hasil penelitian yang relevan. Tiga
ratus publikasi jurnal mengungkapkan bahwa pertanyaan penelitian
teratas dalam pendidikan saat ini adalah mencari jawaban melalui
metode soft computing yang merujuk langsung ke masalah kualitas —
masalah kritis yang dominan pada model educational/pedagogical
yang mendukung konteks pembelajaran e-learning  atau
pembelajaran yang dimediasi oleh computer/teknologi. Selain itu,
hasil penelitian Angelos Charitopoulos, dkk (2020) mengidentifikasi
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bahwa LA dan EDM adalah metode dan tools yang paling sering
digunakan dalam penelitian soft computing, hal ini didasarkan pada
jurnal-jurnal yang telah terbit di seluruh dunia. Data aktivitas yang
berupa log status dikategorikan menjadi beberapa kategoru. Adapun
variabel yang digunakan untuk prediksi adalah log status, kuis 1, kuis
2, kuis 3, dan kuis 4. Berikut dataset yang digunakan pada Gambar 9.1.

Gambar 9. 21. Dataset untuk Prediksi

Dari dataset di atas, kita dapat memprediksi kelulusan
mahasiswa melalui form seperti yang terlihat pada Gambar 9.2.
Prediksi dilakukan dengan menggunakan metode regresi linier, regresi
linier adalah salah satu teknik analisis digunakan untuk memahami
hubungan antara dua atau lebih variabel. Dalam konteks prediksi,
regresi linier digunakan untuk memprediksi nilai dari satu variabel
(variabel dependen) berdasarkan nilai variabel lain (variabel
independen). Regresi linier sangat berguna ketika kita ingin memahami
sejauh mana perubahan dalam satu variabel dapat memengaruhi
perubahan dalam variabel lain. Penjelasan berikut ini akan membantu
Anda memahami lebih lanjut konsep regresi linier dalam hal prediksi:

1. Variabel Dependen

Variabel yang ingin kita prediksi disebut variabel dependen
atau variabel respons. Ini adalah variabel yang nilainya ingin Anda
prediksi atau memahami lebih baik.
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2. Variabel Independen

Variabel yang digunakan untuk memprediksi variabel
dependen disebut variabel independen atau variabel prediktor.
Variabel ini digunakan sebagai dasar untuk membuat prediksi terhadap
variabel dependen.

3. Model Regresi

Tujuan dari regresi linier adalah membangun model matematis
yang menjelaskan hubungan antara variabel dependen dan variabel
independen. Model ini  memiliki rumus matematika yang
menggambarkan hubungan antara kedua variabel. Dalam regresi linier
sederhana, dengan satu variabel independen, rumusnya adalah:

Y =a + bX
Keterangan:

¢ Y adalah variabel dependen.

e X adalah variabel independen.

e aadalah intercept (titik potong), yaitu nilai Y ketika X = 0.

e b adalah koefisien regresi, yang mengukur sejauh mana perubahan
dalam X memengaruhi perubahan dalam Y.

4. Prediksi

Setelah model regresi dibangun, Anda dapat menggunakannya
untuk membuat prediksi. Anda hanya perlu memasukkan nilai X yang
ingin Anda prediksi, dan rumus regresi akan menghasilkan nilai
perkiraan'Y.

5. Evaluasi Model

Penting untuk mengevaluasi sejauh mana model regresi sesuai
dengan data yang ada. Beberapa metrik evaluasi umum termasuk
koefisien determinasi (R-squared), yang mengukur seberapa baik
model menjelaskan variasi dalam data, dan uji signifikansi untuk
mengukur apakah variabel independen memiliki pengaruh yang
signifikan terhadap variabel dependen.
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Regresi linier dapat digunakan dalam berbagai konteks, seperti
prediksi kelulusan berdasarkan nilai-nilai dan aktivitas peserta didik,
harga saham berdasarkan faktor-faktor ekonomi, prediksi suhu
berdasarkan waktu, atau bahkan dalam ilmu sosial untuk memahami
hubungan antara variabel seperti pendapatan dan pendidikan. Ini
adalah salah satu alat yang paling umum digunakan untuk memahami
dan memprediksi hubungan antara variabel-variabel yang berbeda.
Gambar 9.2 menunjukkan contoh form untuk memproses prediksi
kelulusan peserta didik berdasarkan status akses (aktivitas pada LMS)
dan nilai-nilai pada awal kegiatan pembelajaran. Dengan demikian,
dapat menjadi early warning bagi peserta didik dengan risiko tidak
lulus. Sehingga pengajar dan stakeholders terkait mampu memberikan
intervensi lebih awal kepada peserta didik, sehingga mampu
menurunkan tingkat kegagalan peserta didik dalam pembelajaran.

Gambar 9.2. Contoh Prediksi
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