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ABSTRAK

Skripsi atas nama Muhamad Arif Juliansah, NIM 2521101, dengan judul
“Perancangan Sistem Pakar Berbasis Web Untuk Rekomendasi Materi
Pembelajaran Sesuai Dengan Gaya Belajar Siswa Di Mtss Lawang Tigo Balai”.
Skripsi Program Sarjana, Universitas Islam Negeri (UIN) Sjech M. Djamil
Djambek Bukittinggi. Program Studi Pendidikan Teknik Informatika dan
Komputer, Fakultas Tarbiyah dan llmu Keguruan, Universitas Islam Negeri (UIN)
Sjech M. Djamil Djambek Bukittinggi.

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh kenyataan bahwa setiap siswa memiliki
gaya belajar yang berbeda yang memengaruhi cara mereka memahami materi
pelajaran di MTsS Lawang Tigo Balai masih dilakukan secara manual dan
memerlukan waktu yang lama. Berdasarkan permasalahan tersebut,
dikembangkanlah Sistem Pakar Berbasis Web yang menggunakan Artificial
Intelligence (Al) dan rule-based system untuk mengidentifikasi gaya belajar siswa
secara otomatis serta memberikan rekomendasi bentuk materi pembelajaran yang
sesuai dengan kurikulum.

Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah Research and
Development (R&D) dengan model pengembangan sistem agile yang mencakup
tahapan: planning (perencanaan), design (perancangan), coding (pengkodean),
testing (pengujian), release (rilis). Teknologi yang digunakan dalam pengembangan
sistem ini meliputi bahasa pemrograman PHP, Java Script, CSS, serta basis data
MySQL. Uji produk dilakukan ada tiga yaitu uji validitas, uji praktikalitas, dan uji
efektivitas.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa uji validitas dari penilaian ahli pertama,
aspek rancangan memperoleh nilai 0,894, sedangkan dari ahli kedua diperoleh nilai
0,88. Sementara itu, hasil uji kebahasaan memperoleh nilai 0,96, yang
menunjukkan bahwa penggunaan bahasa dalam media tergolong sangat valid dan
mudah dipahami oleh pengguna. Selanjutnya, hasil uji praktikalitas mencapai nilai
0,91, menandakan bahwa media yang dikembangkan praktis dan mudah digunakan
oleh guru maupun siswa dalam proses pembelajaran. Adapun hasil uji efektivitas
menunjukkan peningkatan yang signifikan, yaitu sebelum penggunaan media nilai
rata-rata 28,32 dan setelah penggunaan media meningkat menjadi 83,04. Hal ini
membuktikan bahwa media pembelajaran yang dikembangkan efektif dalam
meningkatkan hasil belajar siswa.

Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa SIPARE mampu membantu guru
dalam mengidentifikasi gaya belajar siswa secara akurat serta memberikan
rekomendasi pembelajaran yang sesuai dengan karakteristik masing-masing siswa.
Sistem ini jJuga mempermudah siswa dalam mengenali gaya belajar mereka sendiri
sehingga dapat meningkatkan efektivitas proses belajar.

Kata kunci: SIPARE, Web, Agile, R&D
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BAB |

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Setiap siswa memiliki gaya belajar yang berbeda, seperti visual,
auditori, dan kinestetik, yang memengaruhi cara mereka dalam memahami
serta menyerap materi pelajaran. Misalnya, siswa dengan gaya belajar visual
lebih mudah memahami informasi melalui gambar, grafik, atau ilustrasi.
Sedangkan siswa dengan gaya belajar auditori lebih efektif belajar melalui
penjelasan lisan atau diskusi, dan siswa kinestetik cenderung lebih cepat
menangkap materi melalui praktik langsung dan aktivitas fisik. Perbedaan
gaya belajar ini sangat berpengaruh terhadap hasil belajar siswa.

Banyak siswa masih kesulitan memahami materi karena penyampaian
guru cenderung bersifat umum dan belum sepenuhnya menyesuaikan
dengan gaya belajar individu. Hal ini mengakibatkan sebagian siswa
tertinggal dalam pembelajaran, terutama pada mata pelajaran yang
membutuhkan pemahaman konsep secara bertahap, seperti Matematika.
Kondisi ini menunjukkan perlunya strategi pembelajaran yang mampu
mengakomodasi perbedaan gaya belajar agar hasil belajar siswa lebih
optimal.

Menurut Hattie dan O’Leary, gaya belajar merupakan bagian dari
preferensi atau strategi individu dalam memahami informasi. Mereka
menegaskan bahwa meskipun konsep gaya belajar seperti visual, auditori,

dan kinestetik masih sering digunakan dalam dunia pendidikan, bukti



empiris yang menunjukkan efektivitas pembelajaran yang disesuaikan
secara langsung dengan gaya belajar siswa masih terbatas. Walaupun
demikian, pemahaman terhadap variasi gaya belajar tetap penting agar guru
dapat merancang kegiatan belajar yang lebih beragam dan menarik bagi
semua siswa.

Sementara itu, Kirschner menyatakan bahwa gaya belajar sebaiknya
tidak dipandang secara kaku sebagai faktor utama yang menentukan
keberhasilan siswa dalam belajar. la menekankan bahwa preferensi belajar
(apa yang disukai siswa) tidak selalu sama dengan cara belajar yang paling
efektif bagi mereka. Oleh karena itu, guru disarankan untuk menggunakan
berbagai pendekatan pembelajaran yang melibatkan beragam modalitas
agar semua siswa memiliki kesempatan untuk memahami materi dengan
baik.

Selanjutnya, Altamimi, Azzeh, dan Albashayreh menemukan bahwa
sebagian besar siswa sebenarnya tidak memiliki satu gaya belajar yang
dominan, melainkan kombinasi dari beberapa gaya dengan proporsi
tertentu. Berdasarkan penelitian mereka, personalisasi pembelajaran
sebaiknya tidak hanya berfokus pada satu tipe gaya belajar, tetapi
menyesuaikan strategi mengajar dengan kebutuhan dan karakteristik siswa
secara lebih fleksibel.

Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa pemahaman terhadap gaya
belajar memiliki peran penting dalam membantu guru menyesuaikan
pendekatan pengajaran. Namun, penerapan strategi pembelajaran yang

adaptif dan multimodal tetap menjadi langkah paling efektif untuk



mengakomodasi perbedaan gaya belajar agar hasil belajar siswa lebih
optimal.

Pendidikan merupakan salah satu aspek penting dalam membangun
generasi yang berkualitas. Namun, setiap siswa memiliki gaya belajar yang
berbeda, seperti visual, auditori, dan kinestetik, yang memengaruhi cara
mereka memahami dan menyerap materi pembelajaran. Sayangnya, sistem
pembelajaran konvensional sering kali tidak mampu mengakomodasi
perbedaan gaya belajar ini secara optimal. Hal ini dapat menyebabkan
beberapa siswa mengalami kesulitan dalam memahami materi, yang
berdampak pada hasil belajar mereka[1].

Pendidikan merupakan suatu hal yang sangat penting dalam proses
pemanusiaan dalam masyarakat yang berbudaya. Dalam era globalisasi ini
terjadi perubahan yang dahsyat dalam kehidupan manusia. Tidak dapat
dihindarkan dari tsunami globalisasi yang telah memasuki setiap jengkal
kehidupan manusia modern[2]. Dalam dunia pendidikan, pemanfaatan
teknologi informasi yang tepat guna menjadi faktor untuk meningkatkan
mutu pembelajaran anak bangsal[3].

Peran pendidikan Islam di perguruan tinggi sangat penting dalam
membentuk karakter, moral, dan pemahaman keagamaan mahasiswa.
Namun, keragaman latar belakang budaya, tingkat pemahaman, dan gaya
belajar mahasiswa menjadi tantangan tersendiri dalam merancang strategi
pembelajaran yang efektif dan sesuai dengan kebutuhan mereka.
Keberhasilan dalam pendidikan Islam di tingkat perguruan tinggi tidak

hanya bergantung pada isi materi tetapi juga pada metodologi yang



digunakan untuk menyampaikan nilai-nilai agama dan menumbuhkan
pemahaman yang mendalam, di era kemajuan teknologi dan masyarakat
informasi 5.0[4].

MTsS Lawang Tigo Balai sebagai salah satu lembaga pendidikan
berupaya meningkatkan efektivitas pembelajaran dengan memanfaatkan
teknologi. Salah satu solusi yang dapat diterapkan adalah penggunaan
Sistem Pakar Berbasis WEB yang dapat memberikan rekomendasi materi
pembelajaran sesuai dengan gaya belajar siswa. Sistem ini akan membantu
guru dalam menyajikan materi yang lebih sesuai dengan kebutuhan individu
siswa, sehingga meningkatkan pemahaman dan hasil belajar mereka[5].

Namun, dalam pelaksanaan pembelajaran di sekolah tersebut masih
terdapat kendala pada tahap identifikasi gaya belajar siswa. Proses asesmen
awal sebenarnya sudah dilakukan oleh guru, tetapi masih bersifat manual
dan memerlukan waktu yang cukup lama untuk menganalisis hasilnya.
Kondisi ini menyebabkan guru kesulitan menyesuaikan strategi dan materi
pembelajaran secara cepat sesuai karakteristik masing-masing siswa. Oleh
karena itu, dibutuhkan sistem pakar berbasis Web yang mampu melakukan
identifikasi gaya belajar secara otomatis dan efisien, sehingga membantu
guru mengambil keputusan pembelajaran dengan lebih cepat dan akurat.

Tujuan dari pengembangan Sistem Pakar Berbasis Web ini adalah untuk
mempermudah proses identifikasi gaya belajar siswa melalui pendekatan
Artificial Intelligence (Al) dan rule-based system. Selain itu, sistem ini juga
bertujuan untuk memberikan rekomendasi bentuk materi pembelajaran

yang sesuai dengan gaya belajar masing-masing siswa—»baik visual,



auditori, maupun kinestetik—sehingga proses pembelajaran menjadi lebih
adaptif, efektif, dan berpusat pada peserta didik. Dengan adanya sistem ini,
guru diharapkan dapat menghemat waktu dalam melakukan asesmen,
meningkatkan kualitas pembelajaran, serta mendorong terciptanya suasana
belajar yang lebih interaktif dan menyenangkan.

Sistem pakar ini akan menggunakan pendekatan berbasis Artificial
Intelligence (Al) dan rule-based sistem untuk mengidentifikasi gaya belajar
siswa berdasarkan jawaban mereka terhadap serangkaian pertanyaan.
Berdasarkan hasil analisis tersebut, sistem akan memberikan rekomendasi
materi dalam bentuk yang paling sesuai, seperti video, audio, atau teks
interaktif[6].

Sistem pakar ini memiliki beberapa keunggulan utama. Pertama, sistem
ini mampu memberikan personalisasi pembelajaran yang tinggi dengan
menyesuaikan bentuk materi sesuai gaya belajar masing-masing siswa.
Dengan demikian, setiap siswa dapat belajar melalui media yang paling
efektif bagi dirinya, sehingga proses belajar menjadi lebih efisien dan
menarik. Kedua, sistem ini dapat membantu guru dalam menganalisis
karakteristik siswa secara objektif berdasarkan data yang dihasilkan dari
jawaban atau perilaku belajar siswa. Hasil analisis ini dapat digunakan guru
untuk merancang strategi pembelajaran yang lebih tepat sasaran.

Ketiga, sistem pakar ini memiliki kemampuan untuk menghemat waktu
dan sumber daya karena proses identifikasi gaya belajar dilakukan secara
otomatis melalui algoritma berbasis Artificial Intelligence, tanpa perlu

observasi manual yang memakan waktu.



Dengan adanya sistem ini, diharapkan siswa dapat belajar dengan
metode yang lebih efektif sesuai dengan gaya belajarnya masing-masing.
Selain itu, guru dapat lebih mudah dalam menyesuaikan metode pengajaran
mereka, sehingga proses pembelajaran menjadi lebih adaptif dan efisien.
Oleh karena itu, penelitian ini bertujuan untuk merancang dan
mengembangkan sistem pakar berbasis WEB yang dapat memberikan
rekomendasi materi pembelajaran sesuai dengan gaya belajar siswa di MTsS
Lawang Tigo Balai.

Selain itu aplikasi sistem pakar ini juga dapat memudahkan peserta
didik MTsS Lawang Tigo Balai dalam memperoleh informasi mengenai
rekomendasi belajar sesuai dengan materi yang di inginkan. Menurut
ketentuan umum, Pasal 31 Ayat 2 Undang-Undang Dasar Negara Republik
Indonesia Tahun 1945 yang menyebutkan bahwa “Setiap orang berhak
memperoleh manfaat dari ilmu pengetahuan dan teknologi, seni, dan
budaya”.

MTsS Lawang Tigo balai adalah Madrasah Tsanawiyah Swasta yang
berlokasi di Tigo Balai Kecamatan Matur, Kabupaten Agam, Provinsi
Sumatera Barat. Madrasah tersebut tentunya mempunyai visi dan misi,
adapun visi dari MTsS Lawang Tigo Balai yaitu terwujudnya peserta didik
yang sholeh, berakhlakul karimah, cerdas, kompetitif, unggul dan mandiri,
serta berwawasan lingkungan. Selain itu mempunyai misi, salah satunya
yaitu menciptakan output peserta didik (lulusan) yang mampu maju
berkelanjutan dengan jati diri beriman dan bertagwa, berakhlak mulia,

berbudi pekerti tulus, berdisiplin, memiliki pengetahuan dan keterampilan



yang ditopang oleh jasmani dan rohani yang sehat berkepribadian mantap
dan bertanggung jawab.

Hasil observasi yang dilakukan di MTsS Lawang Tigo Balai selama
PPL bulan Juli 2024, pada bagian perpustakaan sekolah tersebut belum
memiliki sistem yang memadai dan sebuah sistem informasi yang bisa
mengelola data secara efektif dan pengelolaan data masih menggunakan
metode manual. Selain itu, peserta didik MTsS Lawang Tigo Balai masih
kesulitan mencari informasi jurusan apa yang akan dipilih saat siswa
tersebut lulus dari sekolah menengah tingkat pertama mereka tersebut. Dari
wawancara yang dilakukan Bersama lIbu Rumiati, S.Pd., seorang guru
Matematika di salah satu sekolah menengah, menyatakan bahwa
penggunaan sistem pakar berbasis WEB sangat membantu dalam proses
pembelajaran, khususnya pada mata pelajaran Matematika. Menurut beliau,
sistem ini memungkinkan siswa untuk belajar secara mandiri karena mereka
dapat mengakses bantuan kapan saja tanpa harus menunggu penjelasan dari
guru.

Dalam pelajaran Matematika yang menuntut pemahaman konsep secara
bertahap dan latihan soal yang terus-menerus, sistem pakar dapat
memberikan solusi, penjelasan, serta langkah-langkah penyelesaian yang
sesuai dengan kesulitan yang dihadapi siswa. Meskipun begitu, Ibu Rumiati
SP.d menegaskan bahwa sistem ini tidak dapat sepenuhnya menggantikan
peran guru, karena guru tetap dibutuhkan untuk memberikan pendampingan
emosional dan evaluasi yang menyeluruh. la juga menyampaikan bahwa

respons siswa terhadap sistem ini cukup positif. Siswa merasa lebih percaya



diri dan terbantu karena sistem mudah diakses dan tampilannya menarik.
Namun, tantangan yang dihadapi dalam penerapannya adalah keterbatasan
jaringan internet dan kemampuan siswa dalam menggunakan teknologi,
meskipun hambatan tersebut perlahan dapat diatasi seiring waktu.

Penggunaan sistem pakar yang merekomendasikan materi
pembelajaran berdasarkan gaya belajar siswa memiliki dampak signifikan
terhadap masa depan akademik mereka. Dengan sistem ini, siswa dapat
lebih awal mengetahui kecenderungan minat dan bakatnya, sehingga
mereka tidak hanya belajar lebih efektif, tetapi juga dapat memilih jurusan
atau bidang studi yang paling sesuai dengan potensinya. Pemilihan jurusan
yang tepat sejak awal akan memengaruhi kualitas pembelajaran di jenjang
pendidikan selanjutnya, seperti SMA atau perguruan tinggi. Siswa yang
berada di jalur pendidikan yang sesuai dengan gaya belajar dan minatnya
cenderung memiliki motivasi yang lebih tinggi, prestasi akademik yang
lebih baik, serta lebih sedikit mengalami kejenuhan atau dropout.

Dalam jangka panjang, hal ini meningkatkan peluang mereka untuk
meraih keberhasilan akademik, lulus tepat waktu, dan bahkan berkontribusi
secara maksimal di bidang keahlian yang mereka pilih. Selain itu, sistem ini
juga dapat membantu sekolah atau guru dalam memberikan bimbingan
akademik yang lebih terarah dan berbasis data, sehingga pengambilan
keputusan terkait karier pendidikan siswa menjadi lebih tepat sasaran.[7].

Selain itu, penerapan teknologi seperti Artificial Intelligence (Al) atau
dikenal juga sebagai kecerdasan buatan dapat memberikan nilai tambah

dalam sistem pakar rekomendasi jurusan, dalam hal ini menggunakan



metode Content Based Filtering sebagai fitur rekomendasi jurusan
berdasarkan preferensi pengguna dan mempermudah pengguna untuk
mencari informasi tentang perpustakaan dengan lebih akurat berdasarkan
data[8].

Pentingnya penelitian ini dilakukan karena selama ini pemilihan
jurusan minat siswa untuk memilih kejenjang berikutnya masih belum
maksimal dan belum menggunakan teknologi komputer. Dengan demikian
penelitian ini tidak hanya berkontribusi dalam pengembangan teknologi
informasi, tetapi juga mendukung meningkatkan mutu pendidikan di MTsS
Lawang Tigo Balai.

Berdasarkan permasalahan diatas maka peneliti tertarik mengambil
judul “Perancangan Sistem Pakar Berbasis WEB Untuk Rekomendasi
Materi Pembelajaran Sesuai Dengan Gaya Belajar Siswa Di Sekolah MTsS
Lawang Tigo Balai”. Setelah melakukan wawancara dengan pihak Sekolah
Mtss Lawang Tigo Balai, mereka mendukung aplikasi sistem informasi
ini  karena dapat memudahkan siswa dalam memilih jurusan untuk

jenjang selanjutnya.

. ldentifikasi Masalah

Berdasarkan latar belakang yang peneliti jelaskan diatas dapat diambil
identifikasi masalah dalam penelitian ini sebagai berikut.
1. Belum ada sebuah sistem pakar minat belajar berbasis WEB pada
sekolah MTsS Lawang Tigo Balai.

2. Sistem yang berjalan dalam mengelola data belajar siswa berdasarkan
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Gayanya belum terkomputerisasi dan masih melakukan pencatatan
manual di buku.

3. Banyaknya peserta didik yang kesulitan dalam mencari informasi
tentang apa materi pembelajaran yang sesuai dengan siswa di sekolah

MTsS Lawang Tigo Balai.

C. Batasan Masalah

Berdasarkan latar belakang masalah di atas, maka dapat dibatasi
permasalahan dalam penelitian ini adalah : “Merancang Sistem Pakar
Berbasis WEB Untuk Rekomendasi Materi Pembelajaran Sesuai Dengan

Gaya Belajar Siswa Di MTsS Lawang Tigo Balai”.

D. Rumusan Masalah

Mengacu pada latar belakang, identifikasi masalah dan batasan masalah
maka dapat dirumuskan masalah penelitian yaitu bagaimana merancang
sistem pakar berbasis WEB untuk rekomendasi materi pembelajaran
sesuai dengan gaya belajar siswa di MTsS Lawang Tigo Balai yang valid,

praktis dan efektif ?

E. Tujuan Penelitian

Adapun tujuan penelitian ini adalah menghasilkan sebuah Sistem Pakar
Berbasis WEB Untuk Rekomendasi Materi Pembelajaran Sesuai Dengan

Gaya Belajar Siswa Di MTsS Lawang Tigo Balai yang valid, praktis dan
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efektif.

F. Manfaat Penelitian

Penelitian ini terdapat beberapa manfaat yang dapat diambil,
diantaranya adalah :
1. Manfaat Teoritis
a. Hasil Penelitian ini dapat memberikan konstribusi dalam bentuk
ilmu pengetahuan, teknologi dan Pendidikan.
b. Hasil Penelitian ini dapat dijadikan sebagai referensi untuk
penelitian yang dilakukan selanjutnya.
2. Manfaat Praktis
a. Bagi Peneliti

1) Untuk Memenuhi Salah Satu Syarat Guna Mencapai Gelar
Sarjana (S1) Pada Program Studi Pendidikan Teknik
Informatika dan Komputer di UIN Sjech M. Djamil Djambek
Bukittinggi.

2) Menambah wawasan dan pengalaman bagi peneliti dalam
mengembangkan sebuah perangkat lunak.

3) Peneliti dapat menerapkan teori-teori yang didapatkan semasa
perkuliahan dalam mengembangkan/menerapkan perangkat
lunak berbasis WEB.

b. Bagi Institusi
1) Dapat membantu pihak sekolah menetukan materi sesuai

dengan gaya belajar siswa.
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2) Meningkatkan efektifitas dalam mengelola siswa dalama
rangka rekomendasi materi pembelajaran sesuai dengan Gaya

siswa.

G. Penjelasan Judul

1. Perancangan :Tahap perancangan memiliki tujuan untuk mendesain
sistem baru yang dapat menyelesaikan masalah-masalah yang dihadapi
perusahaan yang dipilih dari pemilihan alternatif sistem yang terbaik[9].

2. Sistem Pakar : Sistem Pakar disini adalah untuk meningkatkan
aksesibilitas data yang ada secara efektif dan efisien kepada pengguna,
serta meningkatkan produktivitas dari sebuah kegiatan yang berulang-
ulang untuk mempermudah pengguna dalam menggunakan suatu
sistem. Pemanfaatan sistem pakar dapat meningkatkan efektifitas
belajar siswa karena mereka sudah tahu materi mana yang paling
disukai berdasarkan gaya belajar siswa[10].

3. Gaya Belajar Siswa : cara atau pola khas yang dimiliki setiap siswa
dalam menerima, memproses, memahami, dan mengingat informasi
atau pengetahuan yang diberikan selama proses pembelajaran.
Gaya belajar mencerminkan preferensi alami siswa dalam berinteraksi
dengan materi pelajaran, baik melalui penglihatan (visual), pendengaran
(auditori), maupun gerakan dan pengalaman langsung (kinestetik) [11].

4. Sistem Rekomendasi Materi Pembelajaran: Sebuah aplikasi berbasis
kecerdasan buatan yang dirancang untuk memberikan saran atau

rekomendasi materi, metode, sumber belajar yang sesuai dengan
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kebutuhan, kemampuan, dan karakteristik setiap siswa. Sistem ini
menggabungkan pengetahuan dari pakar (guru, ahli pendidikan, atau
kurikulum) dengan mekanisme inference engine untuk menganalisis
data siswa, seperti: gaya belajar, minat, prefensi belajar, tingkat

pemahaman dan nilai atau hasil akhir [12].

H. Sistematika Penulisan

Sistematika judul memberikan gambaran bab demi bab sebagali
berikut.

Bab Pertama berisikan latar belakang masalah, identifikasi masalah,
batasan masalah, rumusan masalah, tujuan penelitian, manfaat penelitian,
penjelasan judul.

Bab Kedua mencakup perancangan sistem, sistem pakar, gaya
belajar (Learning Styles), sistem rekomendasi, teknologi pengembangan
sistem, Unified Modeling Language (UML), Hardware dan Software yang
digunakan dalam penelitian, penelitian terdahulu (penelitian relevan),
kerangka berpikir penelitian

Bab Ketiga mencakup tempat dan waktu penelitian, jenis penelitian,
model pengembangan, tahap penelitian, tahap uji produk.

Bab Keempat mencakup tentang hasil dan pembahasan.

Bab Kelima berisikan penutup.
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BAB |1

LANDASAN TEORI

A. Perancangan Sistem

1. Pengertian Perancangan Sistem
Perancangan sistem adalah proses penyusunan spesifikasi rinci
yang menggambarkan bagaimana sistem akan diimplementasikan, baik
dari sisi teknis maupun fungsional, untuk memenuhi kebutuhan
pengguna.
Perancangan ini mencakup struktur data, arsitektur sistem, antarmuka
pengguna, dan detail algoritma. Menurut Sutabri, perancangan sistem
adalah upaya untuk mendefinisikan sistem baru yang dapat
menyelesaikan masalah yang dihadapi pengguna, melalui gambaran
mengenai komponen sistem dan interaksinya[13].
2. Tujuan Perancangan Sistem
Tujuan utama dari perancangan sistem meliputi:
a. Menyediakan solusi atas kebutuhan pengguna, baik untuk
memperbaiki sistem lama maupun membangun sistem baru.
b. Meningkatkan efisiensi kerja dengan mengoptimalkan penggunaan
sumber daya.
c. Menciptakan sistem yang fleksibel dan mampu beradaptasi dengan
perubahan.
d. Memastikan keamanan dan keandalan sistem selama masa

operasional.
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Menurut Nugroho, perancangan sistem bertujuan menciptakan model

teknis yang efektif untuk memenuhi kebutuhan bisnis dan teknologi

informasi yang dinamis[14].

Prinsip-prinsip Perancangan Sistem

Beberapa prinsip penting dalam perancangan sistem modern yaitu:

a.

b.

Keterpaduan: Semua komponen harus terintegrasi secara harmonis.
Modularitas: Sistem dibagi dalam modul kecil agar mudah
dikembangkan dan diuji.

Simplicity (Kesederhanaan): Desain sistem harus sederhana untuk
mengurangi kompleksitas.

Efisiensi: Sistem dirancang untuk memaksimalkan kinerja dengan
sumber daya minimal.

Adaptabilitas: Sistem mampu menyesuaikan diri terhadap
perubahan kebutuhan pengguna.

Konsistensi: Desain antar bagian sistem harus seragam dan standar.

. Keamanan: Sistem harus melindungi data dan mencegah akses yang

tidak sah[15].

Dengan beragamnya pilihan pendidikan lanjutan seperti universitas dan

lain-lainnya. Tentu hal tersebutmenjadi tantangan oleh siswa dalam

memilih kemana siswa tersebut akan melanjutkan pendidikannya. Oleh

sebab itu siswa yang hendak melanjutkan pendidikannya perlu

dibimbing peminatan jurusannya sesuai dengan pribadi siswa

tersebut[16] .
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B. Pengertian Sistem Pakar

1. Pengertian Sistem Pakar

Sistem pakar adalah program komputer yang dirancang untuk
meniru kemampuan pengambilan keputusan seorang pakar di bidang
tertentu. Sistem ini menggabungkan basis pengetahuan dan mekanisme
inferensi untuk menyelesaikan masalah yang biasanya memerlukan
keahlian manusia. Menurut Suryanto dan Wibowo, sistem pakar
merupakan sistem berbasis komputer yang menggunakan pengetahuan,
fakta, dan teknik penalaran untuk menyelesaikan masalah yang biasanya
membutuhkan keahlian manusia[17].

Sistem pakar adalah suatu sistem berbasis komputer yang dirancang
untuk meniru kemampuan seorang ahli dalam memecahkan masalah
tertentu. Sistem ini berusaha mengadopsi pengetahuan, pengalaman,
dan cara berpikir manusia ke dalam komputer melalui basis pengetahuan
(knowledge base) dan mesin inferensi (inference engine), sehingga
dapat memberikan solusi, rekomendasi, atau keputusan layaknya
seorang pakar di bidangnya. Dengan demikian, sistem pakar dapat
membantu pengguna Yyang bukan ahli untuk menyelesaikan
permasalahan secara lebih cepat, efisien, dan akurat berdasarkan aturan
atau pengetahuan yang telah dimasukkan ke dalam sistem.[18]

Sistem pakar yang baik adalah sistem yang dirancang secara khusus
untuk menyelesaikan permasalahan tertentu dengan meniru pola pikir,
metode analisis, dan cara pengambilan keputusan yang biasa dilakukan

oleh para ahli di bidangnya. Sistem ini memanfaatkan basis pengetahuan
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yang berisi informasi, pengalaman, serta aturan yang diperoleh dari
pakar, kemudian memprosesnya melalui mesin inferensi untuk
menghasilkan solusi, saran, atau rekomendasi yang tepat. Dengan
demikian, sistem pakar tidak hanya mampu menirukan kemampuan
seorang ahli, tetapi juga dapat memberikan keputusan yang konsisten,
cepat, dan efisien, bahkan dalam situasi di mana akses langsung kepada
pakar manusia terbatas[19].
Komponen Sistem Pakar
Sistem pakar terdiri dari beberapa komponen utama, yaitu:
a. Basis Pengetahuan (Knowledge Base)
Berisi fakta-fakta dan aturan-aturan yang digunakan untuk
memecahkan masalah dalam domain tertentu.
b. Mesin Inferensi (Inference Engine)
Berfungsi sebagai otak sistem pakar. Komponen ini melakukan
proses penalaran logis berdasarkan pengetahuan yang tersedia untuk
menghasilkan kesimpulan atau rekomendasi.
c. Antarmuka Pengguna (User Interface)
Menghubungkan pengguna dengan sistem pakar, sehingga
pengguna dapat memberikan input dan menerima output dengan
cara yang mudah dipahami.
d. Subsistem Penjelas (Explanation Subsistem)
Menyediakan penjelasan kepada pengguna mengenai alasan di balik

suatu kesimpulan atau rekomendasi yang diberikan sistem.
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e. Pengelola Basis Pengetahuan
Memungkinkan penambahan, penghapusan, atau pengubahan fakta
dan aturan dalam sistem.

Komponen sistem pakar harus bekerja sama untuk menghasilkan
keputusan yang akurat dan dapat dipertanggungjawabkan layaknya
keputusan seorang pakar manusia[20].

3. Cara Kerja Sistem Pakar

Cara kerja sistem pakar umumnya melalui beberapa tahap berikut:

a. Akuisisi Data yaitu sistem menerima input berupa informasi atau
fakta dari pengguna.

b. Penelusuran Basis Pengetahuan yaitu sistem menggunakan mesin
inferensi untuk mencari fakta dan aturan yang relevan di basis
pengetahuan.

c. Penarikan Kesimpulan dengan metode penalaran (seperti forward
chaining atau backward chaining), sistem menyusun logika untuk
mencapai suatu kesimpulan atau rekomendasi.

d. Pemberian Output yaitu sistem menyajikan hasil berupa solusi,
rekomendasi, atau diagnosis kepada pengguna.

Sistem pakar bekerja dengan meniru pola berpikir manusia melalui
penerapan metode logis pada basis pengetahuan yang telah
dikumpulkan[21].

4. Kelebihan dan Kekurangan Sistem Pakar

Kelebihan:
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a. Konsistensi dalam Pengambilan Keputusan

b. Sistem pakar tidak terpengaruh oleh emosi atau kelelahan seperti

manusia.

Aksesibilitas Pengetahuan

Sistem dapat digunakan kapan saja tanpa kehadiran pakar manusia.
Penghematan Biaya dan Waktu

Mengurangi kebutuhan akan konsultasi dengan pakar manusia
yang biasanya mahal dan terbatas waktunya.

Transfer Pengetahuan

Pengetahuan seorang pakar dapat didokumentasikan dan

digunakan berulang-ulang.

Kekurangan Sistem Pakar:

a.

Ketergantungan pada Basis Pengetahuan

Sistem hanya sebaik basis pengetahuan yang dimilikinya. Jika tidak
lengkap atau keliru, hasil keputusan bisa salah.

Kesulitan dalam Akuisisi Pengetahuan

Mengumpulkan dan mengkodekan keahlian manusia ke dalam
sistem bukanlah hal yang mudah.

Kurangnya Kemampuan Intuisi

Sistem pakar sulit meniru intuisi atau kreativitas manusia yang
sering dibutuhkan dalam penyelesaian masalah kompleks.

Sistem pakar memiliki keunggulan dalam konsistensi keputusan,

namun tetap memiliki keterbatasan dalam menghadapi situasi baru

yang belum ada dalam basis pengetahuannya[22].
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Ada 2 lingkungan pada sistem pakai yaitu :

a. Lingkungan Pengembangan (Development Environment)

1) Fungsi

2)

3)

Tempat membangun dan mengembangkan sistem
pakar. Di lingkungan ini, pakar (subject matter expert)
dan engineer (pengembang sistem) bekerja sama untuk
memasukkan pengetahuan pakar ke dalam basis
pengetahuan (knowledge base).
Kegiatan Utama
a) Mengumpulkan pengetahuan dari pakar
(knowledge acquisition) sistem memproses dan
mencocokkan dengan pengetahuan yang ada.
b) Menyusun basis pengetahuan (rule, fakta, dan
prosedur)
c) Mendesain mesin referensi
d) Menguju coba aturan dan memastikan keakuratan
sistem
Pelaku Utama
a) Pakar (Expert) memberi pengetahuan &
pengalaman
b) Knowledge Enginer menerjemahkan pengetahuan

ke bentuk aturan dalam sistem.
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b. Lingkungan Konsultasi (Consultation Environment)

1) Fungsi

Tempat pengguna (user) berinteraksi langsung dengan
sistem pakar untuk memecahkan masalah.

Di sini, pengguna memasukkan data atau fakta yang
mereka  ketahui, lalu sistem  memprosesnya
menggunakan basis pengetahuan dan mesin inferensi

untuk memberikan rekomendasi atau solusi

2) Kegiatan Utama
e) User memberikan input (misalnya gejala,
kebutuhan, atau kriteria)
f) Sistem memproses dan mencocokkan dengan
pengetahuan yang ada.
9) Sistem mengeluarkan  kesimpulan atau
rekomendasi beserta alasannya (explanation facility)
3) Kegiatan Utama

c) User : adalah mengajukan pertanyaan/masalah
d) Sistem Pakar : vyaitu memberikan jawaban

berdasarkan pengetahuan pakar yang tersimpan

C. Metode Membangun Rules Pada Sistem Pakar

Metode membangun rules pada sistem pakar adalah proses membuat

aturan berbentuk IF-THEN (jika—maka) yang menjadi dasar pengambilan

keputusan sistem. Aturan ini disusun berdasarkan pengetahuan pakar di



22

bidang tertentu, lalu diterjemahkan ke dalam bentuk logika yang dapat
dipahami komputer. Disini menggunakan Rules metode yaitu Rules Based.
Rules-based adalah metode pengambilan keputusan pada sistem
pakar yang menggunakan kumpulan aturan logika berbentuk IF-THEN
sebagai dasar berpikir sistem. Pada pendekatan ini, pengetahuan pakar
diubah menjadi serangkaian aturan yang jelas dan terstruktur, sehingga
sistem bisa menalar seperti pakar saat menghadapi suatu masalah.
Aturan IF-THEN — Kondisi (IF) diikuti tindakan/keputusan (THEN).
1) Berdasarkan pengetahuan pakar, aturan diambil dari pengalaman
atau literatur yang sudah terbukti benar.
2) Proses inferensi, sistem memeriksa fakta yang ada,
mencocokkannya dengan aturan, lalu menghasilkan kesimpulan.
3) Mudah dimodifikasi, Aturan dapat ditambah atau diubah sesuai

kebutuhan.

D. Gaya Belajar (Learning Style)
1. Pengertian Gaya Belajar

Gaya belajar adalah cara individu dalam menerima, mengolah, dan
memahami informasi berdasarkan preferensi personalnya. Setiap orang
memiliki kecenderungan yang berbeda dalam menangkap dan
menyerap materi pembelajaran. Menurut Santrock, gaya belajar adalah
karakteristik kognitif, afektif, dan psikologis yang menjadi indikator
konsisten bagaimana seseorang menerima, berinteraksi, dan merespons

lingkungan belajar[23].



23

2. Kilasifikasi Gaya Belajar (VARK)

Model VARK dikembangkan oleh Neil Fleming dan Mills untuk
mengklasifikasikan gaya belajar berdasarkan preferensi sensorik. VARK
merupakan singkatan dari:

a. Visual (V)

Preferensi untuk belajar melalui gambar, grafik, diagram, dan peta

konsep.

b. Auditory (A)

Preferensi untuk belajar melalui mendengarkan, seperti diskusi,

ceramah, atau podcast.
c. Reading/Writing (R)

Preferensi untuk belajar melalui teks tertulis, baik dengan membaca

buku, artikel, atau membuat catatan.
d. Kinesthetic (K)

Preferensi untuk belajar melalui pengalaman langsung, praktik, dan

simulasi.

Setiap individu mungkin memiliki satu atau lebih kombinasi dari
gaya belajar VARK, dan memahami preferensi ini dapat
meningkatkan efektivitas pembelajaran[24].

3. Pengaruh Gaya Belajar terhadap Pemilihan Materi

Gaya belajar sangat mempengaruhi bagaimana siswa memilih dan
memahami materi pembelajaran. Siswa dengan gaya belajar visual lebih
efektif memahami materi yang disajikan dalam bentuk grafik atau

diagram. Sebaliknya, siswa auditorial lebih menyukai materi berbentuk
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ceramah atau diskusi. Siswa dengan gaya membaca/menulis akan lebih
cepat memahami melalui teks, sedangkan siswa Kinestetik
membutuhkan aktivitas praktik langsung untuk mengoptimalkan
pembelajarannya. Kesesuaian antara gaya belajar dan metode
penyampaian materi akan meningkatkan motivasi, pemahaman, dan

retensi siswa terhadap materi yang diajarkan[25].

E. Pembelajaran Berdiferensiasi (Differentiated Learning)

Pembelajaran berdiferensiasi adalah pendekatan pembelajaran yang
memberikan kesempatan kepada siswa untuk belajar sesuai dengan
kebutuhan, minat, dan profil belajarnya. Menurut Tomlinson , pembelajaran
berdiferensiasi merupakan upaya guru untuk menyesuaikan proses, konten,
dan produk pembelajaran berdasarkan kesiapan, minat, serta gaya belajar
siswa. Pendekatan ini berfokus pada bagaimana setiap siswa dapat
mencapai tujuan belajar yang sama melalui cara yang berbeda.

Dalam konteks gaya belajar, pembelajaran berdiferensiasi
membantu guru menyiapkan berbagai bentuk aktivitas dan media
pembelajaran seperti video untuk siswa visual, diskusi untuk siswa auditori,
dan praktik langsung untuk siswa kinestetik. Dengan menerapkan
diferensiasi, guru tidak hanya menyesuaikan materi dengan kemampuan
siswa, tetapi juga memperhatikan cara terbaik siswa dalam memahami
informasi. Hal ini sejalan dengan semangat Kurikulum Merdeka, yang
menekankan pentingnya pembelajaran yang berpusat pada peserta didik dan

menghargai perbedaan individu.
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Teori belajar menjadi landasan dalam memahami bagaimana gaya
belajar dan pembelajaran berdiferensiasi dapat diterapkan secara efektif.
Menurut Piaget dalam teori konstruktivismenya, siswa membangun
pengetahuan melalui pengalaman dan interaksi dengan lingkungan. Dalam
konteks ini, gaya belajar membantu menentukan bentuk pengalaman belajar
yang paling sesuai bagi setiap individu.

Teori social constructivism menekankan pentingnya interaksi sosial
dan dukungan dari guru (scaffolding) dalam membantu siswa mencapai
potensi belajar tertingginya (zone of proximal development). Teori ini
sejalan dengan diferensiasi, karena guru perlu memberikan dukungan yang
berbeda sesuai kebutuhan setiap siswa.

Teori behaviorism-nya juga menjelaskan bahwa pembelajaran
terjadi melalui stimulus dan respons, sehingga penyajian materi yang sesuai
dengan preferensi belajar siswa dapat memperkuat respons positif dan hasil
belajar yang lebih baik.

Dengan demikian, teori konstruktivisme, sosial konstruktivisme,
dan behaviorisme menjadi dasar penting dalam pengembangan sistem
pembelajaran berbasis teknologi yang memperhatikan gaya belajar serta

penerapan pembelajaran berdiferensiasi.

F. Sistem Rekomendasi Materi Pembelajaran
1. Pengertian Sistem Rekomendasi
Sistem rekomendasi adalah suatu aplikasi atau sistem yang

berfungsi memberikan saran atau pilihan kepada pengguna berdasarkan
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preferensi,  kebutuhan, atau perilaku  pengguna tersebut.
Sistem ini banyak digunakan dalam berbagai bidang, mulai dari e-
commerce, media digital, hingga pendidikan. Sistem rekomendasi
adalah sistem perangkat lunak yang dirancang untuk menyajikan item
atau konten yang sesuai dengan kebutuhan dan preferensi pengguna
dengan tujuan meningkatkan pengalaman pengguna[26].

informasi, perkembangan otomasi, di mana banyak pekerjaan rutin
dan repetitif mulai digantikan oleh mesin, baik mesin produksi maupun
mesin komputer. Sejalan dengan itu, (Albina et al., 2022) menyatakan
"Model pembelajaran yang menarik di abad ke-21 adalah pencarian
informasi. Mencari informasi yang dibutuhkan untuk meningkatkan
keterampilan belajar, keterampilan literasi, keterampilan hidup,
keterampilan, dan sikap serta teknologi." Dengan demikian, di era abad
ke-21, pendidik dapat secara kompeten menggunakan teknologi untuk
mengotomatiskan pekerjaan yang bersifat rutin dan repetitif[27].
. Content Based Filtering (CBF) dalam Sistem Rekomendasi Materi
Pembelajaran

Content-Based Filtering (CBF) adalah salah satu pendekatan dalam
sistem rekomendasi materi pemelajaran yang memberikan rekomendasi
berdasarkan analisis atribut atau karakteristik item yang disukai oleh
pengguna sebelumnya. CBF berfokus pada isi atau deskripsi dari item
untuk menemukan kesamaan dengan preferensi pengguna. Content-

Based Filtering mengandalkan profil pengguna dan karakteristik item
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untuk merekomendasikan item serupa dengan yang telah dipilih atau

disukai pengguna di masa lalu[28].

a)

b)

Karakteristik utama CBF meliputi:

1) Analisis fitur atau atribut item.

2) Pembuatan profil preferensi pengguna berdasarkan riwayat

interaksi.

3) Pencocokan item baru berdasarkan kemiripan konten.

mplementasi CBF dalam Rekomendasi Materi Pembelajaran
Dalam konteks pendidikan, Content-Based Filtering dapat

digunakan untuk merekomendasikan materi pembelajaran yang

sesuai dengan kebutuhan dan Kkarakteristik belajar siswa.

Profil siswa dibentuk berdasarkan gaya belajar, minat, serta materi

yang pernah dipelajari sebelumnya. Sistem kemudian mencari dan

merekomendasikan materi baru yang memiliki kemiripan konten

dengan preferensi siswa. Menurut Manzoor, penerapan CBF dalam

pendidikan memungkinkan personalisasi materi ajar, meningkatkan

keterlibatan siswa, dan membantu siswa menemukan sumber belajar

yang paling relevan dengan gaya dan kebutuhan belajarnya[29].

Contoh implementasinya dalam rekomendasi pembelajaran:

a) Siswa yang sering memilih video animasi (visual learner) akan

direkomendasikan materi berupa video serupa.
b) Siswa yang suka membaca modul teks akan diberikan

rekomendasi artikel atau e-book.
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Secara teknis, sistem rekomendasi merupakan salah satu bentuk
aplikasi dari machine learning dan information retrieval yang bekerja
dengan mengolah data untuk menemukan pola hubungan antara
pengguna dan item. Sistem ini bisa menggunakan pendekatan berbasis
aturan (rule-based), berbasis konten (content-based filtering),
berbasis kolaboratif (collaborative filtering), atau bahkan gabungan
keduanya (hybrid approach). Pilihan pendekatan ini bergantung pada

ketersediaan data dan tujuan yang ingin dicapai.

Tujuan utama dari pengembangan sistem rekomendasi adalah untuk
mempermudah pengguna dalam menemukan informasi yang relevan
di tengah jUMLah data yang sangat besar. Dengan semakin
banyaknya pilihan yang tersedia di dunia digital, pengguna sering
mengalami information overload atau kebingungan dalam memilih.
Sistem rekomendasi berfungsi sebagai solusi untuk menyaring
informasi, memberikan prioritas pada item yang paling relevan, dan
pada akhirnya meningkatkan pengalaman pengguna (user

experience).

Dengan kata lain, sistem rekomendasi adalah jembatan antara kebutuhan
pengguna dan ketersediaan item atau konten yang ada. Melalui analisis data
yang akurat, sistem ini membantu mempercepat proses pengambilan keputusan,
memberikan rekomendasi yang lebih tepat sasaran, dan pada akhirnya
meningkatkan kepuasan pengguna dalam berinteraksi dengan suatu

platform.[30]
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G. Teknologi Pengembangan Sistem

1. PHP (Hypertext Preprocessor)

PHP (Hypertext Preprocessor) adalah bahasa pemrograman server-
side yang banyak digunakan untuk mengembangkan aplikasi WEB
dinamis. PHP dapat disisipkan ke dalam HTML dan memiliki dukungan
luas terhadap berbagai basis data. PHP adalah bahasa skrip open-source
yang sangat cocok untuk pengembangan WEB dan dapat diintegrasikan
dengan berbagai sistem manajemen basis data seperti MySQL,
PostgreSQL, dan lainnya. PHP terkenal karena kemudahannya dalam
digunakan, fleksibilitas, serta komunitas pengembang yang besar[31].

2. Codelgniter Framework

Codelgniter adalah framework PHP berbasis Model-View-
Controller (MVC) yang ringan, cepat, dan sederhana untuk membangun
aplikasi WEB. Menurut Perry, Codelgniter menyediakan seperangkat
alat yang lengkap untuk mengembangkan aplikasi WEB PHP
denganlebih cepat dan terstruktur, sambil tetap mempertahankan kinerja
yang tinggi dan penggunaan sumber daya yang minimal[32].

Keunggulan Codelgniter antara lain:

a) Instalasi sederhana.

b) Dokumentasi lengkap.

c) Ukuran framework kecil dan performa cepat.
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3. Visual Studio Code

Visual Studio Code (VS Code) adalah editor kode sumber ringan
namun kuat, dikembangkan oleh Microsoft, yang mendukung berbagai
bahasa pemrograman melalui ekstensi. Visual Studio Code adalah editor
modern yang mendukung debugging, kontrol Git, syntax highlighting,
intelligent code completion, snippets, dan refactoring code,
menjadikannya pilihan populer di kalangan pengembang[33].

Kelebihan VS Code termasuk:

a) Gratis dan open source.

b) Dukungan ekstensi yang sangat banyak.

c) Integrasi Git yang kuat.

4. XAMPP sebagai WEB Server

XAMPP adalah paket perangkat lunak bebas yang menggabungkan
Apache (server WEB), MySQL (database server), PHP, dan Perl dalam
satu instalasi. Menurut Sawalha, XAMPP adalah solusi mudah untuk
membuat server lokal yang digunakan dalam pengembangan dan
pengujian aplikasi WEB sebelum dipublikasikan secara online.

Komponen utama XAMPP:

a) Apache: Server HTTP.

b) MySQL: Sistem manajemen basis data.

c) PHP dan Perl: Bahasa pemrograman untuk pengembangan

WEB[34].



31

5. Database MySQL
MySQL adalah sistem manajemen basis data relasional (RDBMS)
berbasis open-source yang banyak digunakan untuk aplikasi WEB.
MySQL mendukung berbagai operasi database seperti CRUD (Create,
Read, Update, Delete) dengan efisiensi tinggi. MySQL adalah sistem
database cepat, handal, dan scalable yang digunakan untuk menangani
berbagai jenis aplikasi berbasis data, dari aplikasi kecil hingga sistem

berskala besar[35].

H. Unified Modeling Language (UML)

1. Pengertian UML

UML (Unified Modeling Language) adalah bahasa standar yang
digunakan untuk menggambarkan, merancang, dan
mendokumentasikan sistem perangkat lunak berbasis objek. UML
menyediakan berbagai jenis diagram untuk menggambarkan aspek
yang berbeda dari sistem yang sedang dikembangkan. UML adalah
bahasa grafis yang digunakan untuk memvisualisasikan, merancang,
dan mendokumentasikan sistem perangkat lunak, serta mendukung
berbagai tahapan dalam siklus hidup perangkat lunak. UML
digunakan untuk menggambarkan struktur dan perilaku sistem.

UML menggabungkan berbagai teknik pemodelan, yang
memungkinkan pengembang untuk menggambarkan elemen-elemen

sistem perangkat lunak secara rinci[36].
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2. Diagram yang Digunakan
UML memiliki berbagai jenis diagram untuk menggambarkan
berbagai aspek sistem, seperti struktur, perilaku, interaksi, dan
arsitektur. Berikut adalah beberapa diagram yang sering digunakan.
a. Use Case Diagram
Use Case Diagram adalah diagram yang digunakan untuk
menggambarkan interaksi antara aktor dan sistem, serta
menggambarkan fungsi-fungsi yang dapat dilakukan oleh
sistem. Use Case Diagram menggambarkan fungsionalitas
sistem dari perspektif pengguna, memetakan kebutuhan
pengguna ke dalam tindakan yang dapat dilakukan oleh sistem.
Diagram ini membantu dalam menganalisis dan merencanakan

fitur-fitur sistem dari sudut pandang pengguna atau actor[37].

Tabel 2.1 Use Case Diagram

No Simbol Keterangan

1. | Use Case Fungsionalitas yang
disediakan sistem sebagai
unit-unit yang saling bertukar
pesan antar unit atau aktor,
biasanya dinyatakan dengan
menggunakan kata

kerja diawal frase nama use

case.
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Aktor/actor

Orang, proses, atau sistem
lain yang berinteraksi
dengan sistem informasi
yang akan dibuat di luar
sistem informasi yang akan
dibuat itu sendiri, jadi
walaupun simbol dari aktor
adalah gambar orang, tapi
aktor belum tentu
merupakan orang, biasanya

dinyatakan menggunakan

kata benda di awal frase nama

aktor.

Assosiasi/association

Komunikasi antara aktor
dan Use Case yang
berpartisipasi pada use case
atau use case memiliki
interaksi

dengan actor




Ekstensi/extend

==gxtend==>
__________________________ :..

Relasi use case tambahan
kesebuah use case dimana
use case yang
ditambahkan dapat berdiri
sendiri walau tanpa use
case tambahan itu, mirip
dengan prinsip inheritance
pada pemrograman
berorientasi objek,
biasanya use case
tambahan memiliki nama
depan yang sama

dengan use case yang

ditambahkan.

Generalisasi/generalizatio

n

Hubungan generalisasi dan
spesialisasi (umum-khusus)
antara dua buah use case
dimana fungsi yang satu
adalah fungsi yang lebih
umum

dari lainnya
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6. Menggunakan / include /

Uses

=<include:==
__________________________ _":..

Relasi use case tambahan ke
sebuah usecase dimana use
case yang ditambahkan
memerlukan use case ini untuk
menjalankan fungsinya atau
sebagai syarat dijalankan

use case ini

Sumber : (Kurniawan, 2018)

b. Activity diagram

Activity diagram menggambarkan aliran kontrol atau aktivitas

dalam sistem. Diagram ini digunakan untuk memodelkan alur

kerja atau proses dalam sistem yang kompleks. Activity diagram

membantu dalam menggambarkan aliran kerja atau proses bisnis

secara rinci, menunjukkan langkah-langkah yang terjadi dan

pengambilan keputusan dalam proses tersebut. Diagram ini

sering digunakan dalam perancangan sistem yang melibatkan

banyak aktivitas atau proses bisnis[38].



Tabel 2.2 Activity diagram
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No

Simbol

Deskripsi

Status awal

Status awal
aktivitas sistem,
sebuah

diagram aktivitas
memiliki sebuah

status awal.

Aktivitas

Aktivitas

Aktivitas yang
dilakukan sistem,
aktivitas
biasanya diawali
dengan kata

kerja.

Percabangan/decision

Asosiasi
percabangan
dimana jika ada
pilihan aktivitas

lebih dari satu.
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Penggabungan/join

Asosiasi
penggabungan
dimana lebih dari
satu aktivitas
digabungkan

menjadi satu.

Status akhir

®

Status akhir yang
dilakukan oleh
sistem,

sebuah diagram
aktivitas
memiliki sebuah

status akhir.

Swimlane

Memisahkan
organisasi bisnis
yang
bertanggung
jawab terhadap
aktivitas yang

terjadi.

Sumber : (Kurniawan, 2018)
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c. Sequence Diagram
Sequence Diagram menggambarkan interaksi antara objek
dalam sistem dengan urutan waktu. Diagram ini menunjukkan
urutan pesan atau tindakan yang dikirimkan antar objek dalam
suatu  proses. Menurut Ambler, Sequence Diagram
menggambarkan urutan interaksi antara objek atau komponen
dalam sistem, yang memfasilitasi pemahaman tentang
bagaimana objek berinteraksi satu sama lain seiring berjalannya
waktu. Diagram ini sangat berguna untuk menggambarkan
komunikasi antar objek dalam skenario tertentu[39].

d. Class Diagram

Class Diagram adalah diagram yang digunakan untuk

menggambarkan struktur statis sistem, menunjukkan kelas-
kelas yang ada dalam sistem beserta atribut dan metode yang
dimilikinya. Class Diagram adalah diagram yang
menggambarkan struktur statis sistem dengan memodelkan
kelas-kelas, atribut, metode, serta hubungan antar kelas
(misalnya asosiasi, pewarisan). Class Diagram penting untuk
mendefinisikan hubungan antar kelas dalam sistem berorientasi

objek[40].
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Tabel 2.3 Class Diagram

Simbol

Deskripsi

Aktor

nama

aktor

atau

nama aktor

tanpa waktu aktif

Orang, proses, atau sistem lain
yang berinteraksi dengan sistem
informasi yang akan dibuat di
luar sistem informasi yang akan
dibuat itu sendiri, jadi walaupun
simbol dari aktor adalah gambar
orang; tapi aktor belum tentu
merupakan orang; biasanya
dinyatakan menggunakan kata

benda di awal frase nama actor

Garis hidup / lifeline

Menyatakan kehidupan suatu objek

Objek

Menyatakan objek yang

berinteraksi pesan

Sumber : (Kurniawan, 2018)



e. Flowchart

Flowchart adalah diagram yang digunakan untuk
menggambarkan langkah-langkah dalam proses atau alur kerja,
baik secara linear maupun bercabang. Diagram ini digunakan
untuk memvisualisasikan langkah-langkah dalam suatu
algoritma atau proses. Flowchart adalah alat visual yang
menggambarkan urutan langkah dalam suatu proses atau
algoritma, yang memudahkan pemahaman dan pengembangan
alur kerja sistem. Flowchart sering digunakan pada tahap awal
perancangan untuk mendokumentasikan logika atau prosedur
dasar sistem[41].

Tabel 2.4 Flowchart

No Simbol Nama Keterangan
1. Menyatakan
Terminal permulaan atau suatu
akhir program
2. Menyatakan proses

Input/Output| input/output

3. Simbol yang

menyatakan
Process y

suatu proses yang

dilakukan komputer
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Decision

Simbol yang
menunjukkan
kondisi tertentu
yang akan
menghasilkan dua
kemungkinan
jawaban,

yaitu true dan false

On-Page

Reference

Simbol untuk
keluar — masuk
penyambungan
proses dalam
lembar kerja

yang sama

Sumber : (Kurniawan, 2018)

I. Hardware Dan Software Yang Digunakan Dalam Penelitian

1. Perangkat Keras (Hardware)

Perangkat keras yang digunakan dalam penelitian ini umumnya meliputi

komputer atau laptop untuk proses pengembangan, server (jika sistem

berbasis WEB dan membutuhkan akses online), serta perangkat

pendukung untuk pengujian.

Spesifikasi minimal yang direkomendasikan adalah sebagai berikut:



b)

d)
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Prosesor: Intel Core i3 atau setara (minimal) untuk pengembangan;
disarankan Intel Core i5/i7 atau AMD Ryzen untuk performa lebih
tinggi.

RAM: Minimal 4 GB; direkomendasikan 8 GB atau lebih untuk
mempercepat proses kompilasi dan pengujian sistem.
Penyimpanan: SSD minimal 256 GB untuk sistem operasi dan file
pengembangan, agar kecepatan akses data lebih cepat dibanding
HDD.

Monitor: Resolusi minimal 1366x768, namun untuk kenyamanan
pengembangan disarankan resolusi Full HD (1920x1080) atau lebih.
Perangkat Input/Output: Keyboard, mouse, dan jaringan internet
yang stabil untuk mendukung kolaborasi dan pengujian berbasis
WEB.

Server (opsional): Jika sistem di-host secara online, server
dapatmenggunakan spesifikasi minimal 2 vCPU, RAM 2 GB, dan

storage 20 GB SSD, tergantung jUMLah pengguna aktif.

2. Perangkat Lunak (Software)

Perangkat lunak yang digunakan terbagi menjadi tiga kategori utama:

a)

b)

Sistem Operasi: Windows 10/11, Linux (Ubuntu, Debian), atau
macOS, disesuaikan dengan kenyamanan dan kompatibilitas
tools pengembangan.

Bahasa Pemrograman & Framework: Bahasa Pemrograman:
PHP, Python, atau JavaScript (Node.js) untuk backend.
Framework: Laravel atau Codelgniter (untuk PHP), Django

atau Flask (untuk Python), serta Express.js (untuk Node.js).
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c) Database Management System (DBMS): MySQL atau
PostgreSQL sebagai basis penyimpanan data siswa, profil gaya
belajar, dan materi pembelajaran.

d) Tools Pengembangan: Code Editor/IDE: Visual Studio Code,
Sublime Text, atau PyCharm. Software pendukung desain
antarmuka: Figma atau Adobe XD untuk prototyping.
XAMPP/Laragon untuk menjalankan server lokal.

e) Perangkat Lunak Pendukung Lain: Browser modern (Google
Chrome, Mozilla Firefox) untuk pengujian antarmuka dan
kompatibilitas. ~ Git  untuk  version  control, serta
GitHub/GitLab/Bitbucket untuk penyimpanan kode secara
daring.

Dengan kombinasi Hardware yang memadai dan Software yang
tepat, proses pengembangan sistem pakar rekomendasi materi
pembelajaran dapat dilakukan secara efisien. Pemilihan teknologi
yang sesuai juga akan mempermudah pemeliharaan sistem di masa
depan serta meminimalisir hambatan teknis saat implementasi di

lingkungan sekolah atau lembaga pendidikan.[42]

J. Penelitian Terdahulu (Penelitian Relevan)

1.

Penelitian ini dilakukan oleh Laelia Puti Aditasari dengan judul “
Sistem Pakar Penentuan Gaya Belajar Siswa Dengan Metode Forward
Chaining Berbasis WEB” pada tahun 2020. Peneliti menggunakan

Model pengembangan aplikasi yang dipakai yaitu Waterfall. Hasil
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penelitian berdasarkan pengujian Validasi Ahli yang dilakukan ke tiga
responden penguji. Aplikasi analisis perancangan sistem pakar
penentuan gaya belajar siswa ini memiliki rata-rata 76% maka Software
sudah berjalan dengan baik. Aplikasi analisis perancangan sistem pakar
penentuan gaya belajar siswa ini menggunakan metode Forward
Chaining yang mana hasilnya cukup baik, apabila dikembangkan
dengan menggunakan Backward Chaining maka akan mendapatkan
hasil yang baru[5].

Penelitian ini dilakukan oleh Sopi Sapriadi dengan judul “Sistem Pakar
Diagnosa Gaya Belajar Mahasiswa Menggunakan Metode Forward
Chaining” pada tahun 2023. Kesimulan dari penelitian ini bahwa
penggunaan sistem pakar dengan metode forward chaining mampu
mengidentifikasi gaya belajar dengan tingkat kesesuaian yang
terkategori 90%[43].

Penelitian ini dilakukan oleh Tri Ferga Prasetyo dengan judul “Sistem
Pakar ldentifikasi Gaya Belajar Mahasiswa Berbasis WEB” pada tahun
2016. Kesimpulan dari penelitian ini yaitu ketika mahasiswa
mengetahui dan mampu memahami gaya belajarnya, maka proses
belajar mahasiswa akan lebih efektif dan efisien. Kuesioner Visual —
Auditorik — Membaca / menulis - Kinestetik (VARK) adalah sebuah
kuesioner yang telah secara khusus dikembangkan oleh Neil Fleming
dalam konteks modalitas dan strategi gaya belajar. Gaya belajar VARK

paling banyak dan mudah digunakan[44].
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4. Penelitian ini dilakukan oleh Pradani Ayu Widya Purnama dengan
judul “Sistem Pakar untuk mengetahui Gaya Belajar Anak
Menggunakan Metode Forward Chaining” pada tahun 2022.
Kesimpulan dari penelitian ini yaitu sistem pakar untuk menentukan
gaya belajar anak menggunakan metode Forward Chaining dapat
digunakan karena metode ini cocok diterapkan untuk mendapatkan
hasil konsultasi dari beberapa gejala. Kaidah yang digunakan adalah
jika-maka (if-then). Aplikasi yang dibuat mampu menghasilkan
outputan yang dapat di simpan sebagai rekapan data[45].

5. Penelitian ini dilakukan oleh Yusnar Setiadi dengan judul
“Sistem Pakar untuk Diagnosa Gaya Belajar Mahasiswa Dengan
Metode Backward Chaining” pada tahun 2024. Kesimpulan dari
penelitian ini yaitu ditemukan bahwa pendekatan ini memberikan solusi
yang efektif dan efisien dalam membantu mahasiswa meningkatkan
prestasi belajarnya. Melalui analisis gaya belajar mahasiswa dan
implementasi aturan berbasis IF-THEN, sistem dapat dengan cepat dan
akurat mendiagnosa gaya belajar mahasiswa berdasarkan jawaban yang

diberikan[46].
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K. Kerangka Berpikir Penelitian

Masalah

Identifikasi masalah:
1.Belum ada sebuah sistem pakar minat belajar berbasis web pada

sekolah MTsS Lawang Tigo Balai.

2. Sistem yang berjalan dalam mengelola data belajar siswa berdasarkan
Gayanya (Siswa).

3.Peserta didik kesulitan mencari materi apa yang cocok berdasarkan

gaya belajarnya.

Proses Penyelesaian
Masalah

Metodologi yang digunakan adalah RnD, model
SDLC (Extreme Programing)
Uji coba produk meliputi uji validitas, uji
praktikalitas, dan uji efektifitas

Output yag diharapkan

Sistem Pakar Berbasis Web (Website)

Gambar 2.1 Kerangka Berpikir Penelitian




47

Kerangka berpikir penelitian ini berawal dari permasalahan bahwa di MTs
Lawang Tigo Balai belum tersedia sistem pakar berbasis Web yang dapat membantu
siswa memperoleh materi sesuai gaya belajarnya. Selama ini, penyampaian materi
masih bersifat umum sehingga kurang efektif untuk memenuhi kebutuhan belajar
yang beragam, baik visual, auditori, maupun kinestetik. Untuk menyelesaikan
masalah tersebut, penelitian ini menggunakan metode Research and Development
(R&D) dengan model SDLC (Extreme Programming) yang melalui tahapan uji
validitas, uji praktikalitas, dan uji efektivitas. Dari proses ini diharapkan dapat
dihasilkan sebuah sistem pakar berbasis Web yang mampu memberikan
rekomendasi materi pembelajaran sesuai gaya belajar siswa, sehingga proses

belajar menjadi lebih efektif, efisien, dan terarah.
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BAB Il

METODE PENELITIAN

A. Tempat dan Waktu Penelitian

A

Penelitian ini dilaksanakan di MTsS Lawang Tigo Balai pada bulan
Juli sampai dengan bulan November 2025, pemilihan tempat penelitian ini
berdasarkan atas pertimbangan sebagai mana telah diuraikan di latar
belakang. Penelitian ini dilaksanakan dengan cara pengumpulan data.
Teknik pengumpulan data menggunakan wawancara, observasi, dan
dokumentasi serta studi pustaka. Pada tahap selanjutnya penulis akan
melakukan Analisis terhadap data yang telah dikumpulkan dan dilanjutkan
dengan tahap perancangan, pengkodean dan testing program sebuah aplikasi
yang telah dirancang sampai hasil akhirnya yaitu sebuah aplikasi sistem
pakar berbasis WEB untuk rekomendasi materi pelajaran sesuai dengan gaya

belajar siswa di MTsS Lawang Tigo Balai.

Jenis Penelitian

Metode penelitian yang digunakan adalah metode penelitian
Research and Development. Metode penelitian Research and Development
(R&D) merupakan metode penelitian yng digunakan untuk menghasilkan
produk tertentu dan menguji keefektifan produk tersebut. Untuk
menghasilkan produk tertentu digunakan penelitian yang bersifat analisis

kebutuhan dan untuk menguji keefektifan produk tersebut supaya dapat
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berfungsi di masyarakat luas. Tujuan metode penelitian ini bertujuan untuk
menguji keefektifan 49ystem pakar berbasis WEB untuk rekomendasi
materi pelajaran sesuai dengan gaya belajar siswa. enis penelitian R&D
didefinisikan sebagai langkah sistematis yang diambil untuk menemukan,
merumuskan, meningkatkan, mengembangkan, memproduksi, menguji

validitas, efektivitas, dan praktikalitas.[48]
. Model Pengembangan

Dalam penelitian ini menggunakan model pengembangan sistem yang di
adopsi dari siklus hidup sistem SDLC (Sistem Development Life Cycle).
Proses mengembangkan atau mengubah suatu sistem perangkat lunak
dengan menggunakan model-model dan metodologi yang digunakan orang
untuk mengembangkan sistem-sistem perangkat lunak sebelumnya [36].
Sistem Development Life Cycle memiliki beberapa model pengembangan
sistem, dari beberapa model pengembangan sistem, penulis menerapkan
model Extreme Programming (XP). Extreme Programming merupakan
salah satu metodologi rekayasa perangkat lunak yang banyak digunakan
untuk mengembangkan aplikasi oleh para developer. XP sangat cocok
untuk pengembangan sistem yang memerlukan adaptasi cepat dalam

perubahan-perubahan yang terjadi selama pengembangan aplikasi [37].
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EXTREME

PROGRAMMING STRUCTURE

UX Wireframes

ution profotypes
User Stories

Sy / )/7

[-( C Pair Programming
Urwt test with continunus
/ o

Acce pta nce Testlng

Project Velocity

POWER:

Gambar 3.1 Extreme Programming

Para developer banya3 mengembangkan metodologi extreme
programming dengan cepat. Tahapan pengembangkan Software dengan XP
meliputi: Perencanaan (Planning), Perancangan (Design), Pengkodean
(Coding), dan Pengujian (Testing).

1. Perencanaan (Planning)

Tahap ini dimulai dengan pemahaman konteks bisnis dari aplikasi,
mendefinisikan keluaran (output), fitur yang ada pada aplikasi, fungsi dari
aplikasi yang dibuat, penentuan waktu dan biaya pengembangan aplikasi,
serta alur pengembangan aplikasi.

2. Perancangan (Design)
Tahap ini menekankan perancangan yang berkaitan langsung

kedalam sistem, dimana dilakukan pemodelan dan pemodelan arsitektur
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dengan Unified Modeling Language, serta pemodelan basis data dengan
menggunakan Entity Relationship Diagram (ERD).
3. Pengkodean (Coding)

Tahapan ini merupakan implementasi dari perancangan yang telah
dibuat dalam bentuk user interface dengan menggunakan bahasa
pemrograman, dalam hal ini penulis menggunakan bahasa pemrograman
PHP dengan bantuan framework Codeigniter4 dan MySQL sebagai
Relational Database management Sistem.

4. Pengujian (Testing)

Tahap ini memfokuskan pada pengujian fitur-fitur yang ada pada
aplikasi sehingga tidak ada kesalahan (error) dan aplikasi yang dibuat
sesuai dengan proses bisnis pada klien (pelanggan). Metode pengujian yang
dilakukan adalah metode black box testing. Setelah melalui serangkaian

pengujian, maka aplikasi yang dibuat telah siap untuk di release.

C. Tahap Penelitian
Adapun tahapan penjelasan tahapan penelitian yang akan diterapkan oleh
penulis sebagai berikut.
1. Research
Pada tahap ini penulis melakukan penelitian dengan melakukan
beberapa proses seperti menentukan latar belakang permasalahan,
mengidentifikasi masalah dan menentukan Batasan masalah, selain itu
penulis melakukan pengumpulan data pada objek penelitian terkait

perpustakaan, sehingga penulis dapat merancang sistem perpustakaan
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yang ingin dibangun dengan didukung berdasarkan data-data yang telah
didapatkan penulis dari objek penelitian.
. Development

Dalam tahap melaksanakan penelitian ini penulis mengikuti
beberapa proses atau tahap yang diambil dari model pengembangan
aplikasi menggunakan model pengembangan extreme programming
(XP) yaitu sebagai berikut.

. Perencanaan (planning)

Tahap perencanaan merupakan tahap dimana penulis menyusun
menentukan penjadwalan dan menentukan estimasi pengerjaan aplikasi
yang akan dirancang. Selain itu, mengidentifikasi resiko yang mungkin
terjadi dan menentukan sumber yang dibutuhkan.

Tahap pendefinisian merupakan langkah awal yang bertujuan
untuk menetapkan serta merumuskan secara jelas segala aspek yang
diperlukan dalam proses pengajaran. Pada tahap ini, dilakukan analisis
mendalam terhadap tujuan pembelajaran yang ingin dicapai, baik dari
segi kompetensi inti maupun kompetensi dasar yang harus dikuasai
peserta didik. Selain itu, tahap ini juga mencakup identifikasi dan
pembatasan ruang lingkup materi pelajaran agar sesuai dengan
kebutuhan, karakteristik siswa, serta konteks pembelajaran yang
berlaku. Proses pendefinisian ini penting untuk memastikan bahwa
perangkat pembelajaran yang disusun memiliki arah yang jelas, terukur,
dan relevan, sehingga dapat menjadi panduan yang efektif bagi guru

dalam melaksanakan pembelajaran yang terstruktur dan tepat
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sasaran[49]
4. Perancangan (design)

Dalam tahapan ini, penulis akan melakukan perancangan terkait
sistem yang akan dibangun, seperti mendesain pemodelan arsitektur
dengan Unified Modeling Language, mendesain database menggunakan
Entity Relationship Relationship, selain itu menentukan alur aplikasi
dalam bentuk algoritma menggunakan notasi flowchart dan mendesain
user interface dan user experience untuk tampilan yang ramah pengguna
dalam menggunakan sistem ini nantinya.

5. Pengkodean (coding)

Tahapan ini, merupakan tahapan dimana penulis melakukan
kegiatan menerjemahkan hasil desain pemodelan arsitektur, database,
algoritma dalam bentuk high level language dan user interface dalam
bentuk kode-kode yang dipahami oleh komputer (low level language).

6. Pengujian (testing)

Setelah melakukan pengkodean (coding), penulis akan
melakukan pengujian aplikasi yang telah diprogramkan, sehingga tidak
ada terjadi bug atau error pada aplikasi yang dibangun sehingga penulis
bisa melakukan tahap deployment aplikasi tanpa adanya permasalahan.
Dalam tahapan ini juga diterapkan yang namanya konsep CI/CD
(Continuous Integration, Continuous Delivery) yang bertujuan untuk
menghasilkan aplikasi yang berkualitas dan bebas dari bug.

7. Perilisan (deployment/release)

Tahapan ini dimana aplikasi yang dirancang siap untuk di
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deploy/release. Selain itu, apabila aplikasi terdapat bug yang tidak
direncanakan, penulis akan melakukan maintenance atau pemeliharaan

pada sistem yang akan dibangun.

D. Tahap Uji Produk
Uji produk adalah Langkah-langkah yang diterapkan untuk menguji
suatu produk yang dihasilkan dengan tujuan apakah produk yang telah
dirancang apakah sesuai engan standar yang telah ditetapkan. Uji produk ini
dilakukan untuk menguji yang telah dihasilE.kan oleh peneliti, penelitian ini
untuk menguji apakah produk ini sudah bisa dikatakan produktif, valid dan
efektif, sehingga dilakukan beberapa pengujian sebagai berikut.
1. Uji Validitas Produk
Validitas adalah suatu standar ukuran yang menunjukkan ketepatan dan
keselisihan suatu produk. Uji validitas yang dilakukan bertujuan unruk
mengetahui tingkat kesuksesan suatu produk yang digunakan. Sebuah
produk dikatakan valid apabila mampu mengukur apa yang diinginkan
dan dapat mengungkap data dari variable-variabel yang diteliti secara
cepat. Untuk menguji validitas produk dalam penelitian ini, uji validitas
dilakukan oleh beberapa ahli. Pengujian dilakukan dengan
membandingkan angket tentang penelitian dari produk. Uji validitas
dilakukan dengan mengacu pada rumus statistic Aiken’s V sebagai
berikut[50]:
V=% s/[n(C-1)]

S=R-Lo
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Keterangan :

V = Indeks Aiken

S = Skor-skor yang diberikan oleh penilai dikurangi skor terendah
dalam kategori

R = Skor yang diberikan oleh penilai

Lo = Skor penilaian terendah (1) C = Skor penilaian terteinggi (4) n
= JUMLah validator (penilai)

Biasanya dibuktikan dengan skor rata-rata hasil validasi masuk
kategori “valid” atau “sangat valid”, misalnya nilai > 0,61 (pada
skala Aiken’s V atau kriteria tertentu) serta skor validasi berada pada
kategori rendah atau “tidak valid” (misalnya < 0,40). Dalam kondisi

ini, produk harus direvisi sebelum digunakan lebih lanjut.

. Uji Praktikalitas Produk

Setelah produk divalidasi dan hasilnya valid maka tahap selanjutnya
dilakukan pengujian praktikalitas. Uji praktikalitas diperolah dari
hasil penilaian melalui angket tahap perancangan sistem informasi
perpustakaan berbasis WEB dengan menerapkan artificial
intelligence dengan menggunakan metode content based filtering di
MTsS Lawang Tigo Balai. Data hasil uji praktikalitas dianalisis
dengab presentase peritme, seperti pada persamaaan berikut ini[51].

P —Pe

"= 1"
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Keterangan :

K = Momen kappa yang menunjukkan kepraktisan produk

P = Proporsi yang terealisasi, dihitung dengan cara jUMLah nilai
yang diberikan oleh penguji dibagi jUMLah maksimal.

Pe = Proporsi yang tidak terealisasi, dihitung dengan cara jUMLah
nilai maksimal dikurangi dengan jUMLah total yang diberi penguji
dibagi jUMLah nilai maksimal.

Tabel 3.1 Uji Pratikalitas Produk

Presentase Ketuntasan Kategori
P >80 Sangat Praktis
60 <P <80 Praktis
40 <P <60 Cukup Praktis
20<P <40 Kurang Praktis
P <20 Tidak Praktis

3. Uji Efektifitas Produk
Aspek keefektifan dalam pengembangan sangat penting, untuk
mengetahui tingkat penerapan teori, atau model dalam suatu sistem
tertentu.
Dalam uji efektifitas, peneliti memperlihatkan efektifitas
produk dilakukan dengan mengacu rumus statistic Richard R, Hake,

sebagai berikut[52].

(% <sf > —-%<Si>
<g>= _
(100 — % < Si >




Keterangan :
<g> :Gscore
Sf> :Scoreakhir angket setelah adanya produk
<Si> :Scoreawal angket sebelum adanya produk

Pembagian Skor Gain

Tabel 3.2 Skor Gain

g>0,7 Tinggi
0,3<g<0,7 Sedang
0<0,3 Rendah

Atau Kategori Tafsiran Efektivitas N-Gain

Tabel 3.3 Efektivitas Gain

<40 Tidak Efektif
40-55 Kurang Efektif
56-75 Cukup Efektif

>76 Efektif




BAB IV

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

A. Hasil Penelitian

Hasil penelitian ini berupa produk sistem Web yang
bernama SIPARE yang dirancang untuk mendukung proses
pembelajaran tentang rekomendasi materi sesuai dengan gaya
belajar siswa di MTSS Lawang Tigo Balai. Sistem ini
dikembangkan dalam bentuk Website menggunakan bahasa
pemrograman PHP, JavaScript, CSS, dan basis data MySQL.

Sistem ini dikembangkan sebagai media pendukung guru
dan siswa dalam mengoptimalkan proses pembelajaran, dimana
setiap siswa dapat memperoleh materi yang sesuai dengan
karakteristik gaya belajarnya, baik visual, auditori, maupun
kinestetik. Dengan adanya SIPARE, diharapkan proses
pembelajaran menjadi lebih efektif, interaktif, dan personal,
sehingga dapat meningkatkan motivasi serta hasil belajar siswa
pada mata pelajaran yang diajarkan..

Dalam pengembangannya, sistem ini  dibangun
menggunakan pendekatan agile yang singkat dan fleksibilitas
dalam  menyesuaikan  kebutuhan  pengguna.  Tahapan
pengembangan  dimulai  dari  perencanaan  (planning),
perancangan (design), pengkodean (coding), pengujian (testing),

hingga rilis (release). Melalui model ini, sistem dikembangkan
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secara bertahap dan terus disempurnakan berdasarkan evaluasi
dari tiap tahapan.
1. Planning

Tahap perencanaan merupakan tahap awal dalam
proses pengembangan sistem SIPARE, yaitu Web yang
dirancang untuk untuk mendukung proses pembelajaran
tentang rekomendasi materi sesuai dengan gaya belajar siswa
di MTSS Lawang Tigo Balai. Tahap perencanaan (planning)
ini meliputi kegiatan analisis kebutuhan sistem, baik dari sisi
pengguna (guru dan siswa) maupun dari sisi teknis. Pada tahap
ini dilakukan pengumpulan data melalui observasi dan
wawancara untuk mengetahui permasalahan yang dihadapi
dalam proses pembelajaran serta kebutuhan fitur yang
diperlukan dalam sistem.

Selain itu, pada tahap ini juga dilakukan penentuan
tujuan pengembangan sistem, spesifikasi kebutuhan perangkat
keras dan perangkat lunak, serta perancangan awal alur sistem
yang mencakup struktur menu, tampilan antarmuka, dan
fungsi utama SIPARE. Perencanaan yang matang pada tahap
ini menjadi dasar penting untuk memastikan bahwa sistem
yang dikembangkan dapat berjalan sesuai dengan kebutuhan
pengguna dan mencapai tujuan pembelajaran yang

diharapkan.
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Pada tahap perencanaan ini dilakukan beberapa
analisis, yaitu :
a. Analisis Masalah

Analisis masalah merupakan langkah awal dalam tahap
perencanaan pengembangan sistem SIPARE. Tujuan dari
analisis ini adalah untuk mengidentifikasi dan memahami
permasalahan yang terjadi dalam proses pembelajaran di MTsS
Lawang Tigo Balai, khususnya terkait kesulitan guru dalam
menyesuaikan materi dengan gaya belajar siswa. Berdasarkan
hasil observasi dan wawancara dengan guru Informatika,
ditemukan bahwa perbedaan gaya belajar siswa (visual,
auditori, dan kinestetik) sering kali menyebabkan sebagian
siswa kurang memahami materi secara optimal. Guru juga
mengalami kendala dalam menentukan media pembelajaran
yang sesuai untuk setiap karakteristik gaya belajar siswa.

Selain itu, proses pemberian materi pembelajaran masih
bersifat umum dan belum dipersonalisasi, sehingga efektivitas
pembelajaran belum maksimal. Siswa cenderung pasif dalam
belajar karena materi yang disampaikan tidak selalu sesuai
dengan cara mereka paling mudah memahami informasi.
Masalah lain yang ditemukan adalah kurangnya media
pembelajaran berbasis Web vyang interaktif dan dapat
memberikan rekomendasi materi yang sesuai dengan

kebutuhan individu siswa.
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Melalui analisis masalah ini, dapat disimpulkan bahwa
dibutuhkan sebuah sistem yang mampu membantu guru dalam
memberikan rekomendasi materi pembelajaran berdasarkan
gaya belajar siswa secara otomatis. Dengan adanya sistem
SIPARE (Sistem PembelAjaran Rekomendasi MatEri),
diharapkan proses pembelajaran menjadi lebih efektif,
interaktif, dan sesuai dengan karakteristik masing-masing
siswa, sehingga hasil belajar dapat meningkat secara
signifikan.

Untuk mempermudah proses identifikasi masalah secara
sistematis, digunakan Fishbone Diagram (diagram tulang ikan)
yang menggambarkan  hubungan  sebab-akibat  dari
permasalahan utama. Fishbone Diagram membantu peneliti
dalam  mengelompokkan berbagai  faktor  penyebab
permasalahan, sehingga solusi yang dirancang dapat lebih tepat

sasaran.

METODE SISTEM
Kurang variasi
dalam penyampian Secara manual
materi

Kurang
efektifnya
proses
pembelajaran

Kurang literasi
dan pemahaman
materi

Kurang alat
dan waktu
belajar

SISWA |  [SEKOLAH

Gambar 4.1 Fishbone Diagram
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Berdasarkan diagram tersebut, dapat disimpulkan
bahwa penyebab utama kurang efektifnya proses pembelajaran
di MTsS Lawang Tigo Balai disebabkan oleh beberapa faktor

yang saling berkaitan, yaitu:

1. Metode pembelajaran yang kurang variatif, di mana guru
cenderung menggunakan metode konvensional yang
menyebabkan siswa cepat merasa bosan dan kurang aktif
dalam mengikuti pembelajaran. Metode yang digunakan
belum menyesuaikan dengan gaya belajar siswa (visual,
auditori, dan Kinestetik), sehingga proses penyampaian

materi belum optimal.

2. Sistem pembelajaran yang masih manual, di mana proses
penyampaian materi dan kegiatan belajar belum
memanfaatkan teknologi berbasis Web atau media digital
interaktif. Hal ini menyebabkan pembelajaran kurang
menarik dan tidak mampu menyesuaikan kebutuhan setiap

siswa.

3. Siswa memiliki literasi dan pemahaman materi yang masih
rendah, karena kurangnya variasi sumber belajar serta
terbatasnya kemampuan siswa dalam memahami materi

yang disampaikan secara satu arah.
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Keterbatasan sarana dan waktu belajar di sekolah, seperti
minimnya fasilitas pendukung (komputer, jaringan internet,
atau media pembelajaran digital), serta waktu belajar yang
terbatas, menyebabkan proses pembelajaran tidak
berlangsung secara efektif.

Dari hasil analisis tersebut, dapat disimpulkan bahwa

dibutuhkan solusi berupa sistem pembelajaran berbasis Web

yang mampu memberikan rekomendasi materi sesuai dengan

gaya belajar siswa. Dengan adanya sistem SIPARE (Sistem

Pembelajaran  Rekomendasi) ini, diharapkan proses

pembelajaran menjadi lebih efektif, interaktif, serta sesuai

dengan kebutuhan dan karakteristik belajar setiap siswa.

b. Analisis Tujuan Perencanaan

Tahap analisis tujuan perencanaan bertujuan untuk menentukan

arah dan sasaran yang ingin dicapai dari pengembangan sistem

SIPARE. Tujuan utama perencanaan ini adalah:

1.

Mengembangkan sistem Web yang dapat memberikan
rekomendasi materi sesuai gaya belajar siswa.

Membantu guru dalam  menyesuaikan  metode
pembelajaran agar lebih efektif dan interaktif.
Meningkatkan keterlibatan dan pemahaman siswa melalui
media pembelajaran berbasis Web.

Mendukung penerapan pembelajaran yang berpusat pada
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siswa sesuai prinsip Kurikulum Merdeka.

5. Menyediakan sarana pembelajaran digital yang mudah

diakses oleh guru dan siswa.

c. Analisis Kebutuhan

a)

b)

Analisis kebutuhan pengguna (user needs analysis)
Dilakukan untuk mengetahui kebutuhan guru dan siswa
dalam proses pembelajaran berbasis Web. Guru
membutuhkan  media  pembelajaran  yang  dapat
menyesuaikan gaya belajar siswa agar proses belajar lebih
efektif, sedangkan siswa membutuhkan sistem yang
interaktif dan mudah digunakan.

Analisis kebutuhan sistem (system requirements analysis)
Analisis ini bertujuan menentukan fitur-fitur yang harus
tersedia dalam sistem SIPARE. Hasilnya, sistem perlu
memiliki fitur login, pengisian kuisioner gaya belajar,
rekomendasi materi otomatis, tampilan materi sesuai hasil
rekomendasi, serta halaman admin untuk pengelolaan data.
Analisis kebutuhan perangkat (hardware dan software)
Analisis ini  mencakup spesifikasi perangkat yang
diperlukan  untuk  menjalankan  sistem,  seperti
laptop/komputer dengan browser modern, serta kebutuhan

software seperti XAMPP, PHP, dan database MySQL.
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2. Design

Tahap perancangan ini merupakan tahap di mana peneliti
membuat rancangan sistem berdasarkan hasil analisis kebutuhan
pengguna dan tujuan pengembangan. Sistem yang dirancang
adalah SIPARE, vyaitu Web yang berfungsi memberikan
rekomendasi materi pembelajaran sesuai dengan gaya belajar siswa
di MTsS Lawang Tigo Balai.

Tahap perancangan ini meliputi desain sistem secara umum,
desain UML, desain basis data, dan desain tampilan sistem yang
akan menjadi acuan dalam proses implementasi sistem.

a. Desain Sistem Secara Umum

Desain sistem secara umum menggambarkan alur kerja sistem

SIPARE dalam memberikan rekomendasi materi sesuai

dengan gaya belajar siswa. Desain sistem secara umum

merupakan gambaran alur proses sistem secara umum dapat

dilihat pada gambar 4.2.

User

Interfacon Expen

Inference _— ’?

Engine A
o W

Knowledge .~ .=
Base

Gambar 4.2 Desain Sistem Secara Umum
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Pada gambar tersebut, sistem SIPARE dirancang
menggunakan konsep expert system (sistem pakar). Dalam
sistem ini, pengguna (guru dan siswa) berinteraksi dengan
sistem melalui antarmuka pengguna (user interface) dengan
memberikan input berupa data atau pertanyaan (query).

Data tersebut kemudian diproses oleh inference engine, yaitu
komponen yang berfungsi untuk menganalisis dan
mencocokkan data dengan knowledge base (basis pengetahuan)
yang berisi informasi mengenai gaya belajar dan rekomendasi
materi yang sesuai.

Hasil analisis dari inference engine akan menghasilkan
rekomendasi materi yang ditampilkan kembali kepada
pengguna melalui antarmuka sistem. Sementara itu, pakar
(expert) atau pengembang sistem berperan dalam memberikan
pengetahuan dan aturan ke dalam basis pengetahuan agar sistem
dapat memberikan hasil rekomendasi yang akurat dan relevan.

Dengan rancangan ini, sistem SIPARE mampu meniru proses
berpikir seorang pakar dalam memberikan saran pembelajaran
yang sesuai gaya belajar siswa, sehingga proses pembelajaran
menjadi lebih efektif, interaktif, dan adaptif terhadap kebutuhan

siswa.
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b. Desain UML
Desain UML digunakan untuk menggambarkan model
sistem secara visual agar memudahkan dalam memahami
hubungan antar komponen dan alur proses yang terjadi di dalam
sistem SIPARE. Pada tahap ini, digunakan beberapa diagram
UML untuk merepresentasikan fungsi dan interaksi sistem,
yaitu Use Case Diagram, Activity diagram, dan Sequence
Diagram.
1) Use Case Diagram
Use Case Diagram menggambarkan hubungan antara

pengguna dengan sistem. Dalam sistem SIPARE.

Sistem Pakar
Rekomendasi Materi

Menggunakan SIPARE

Admin Hasil Rekomendasi Materi

Gambar 4.3 Usecase Digram
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Diagram ini menggambarkan interaksi antara aktor dan

sistem dalam proses penggunaan aplikasi. Terdapat dua

aktor utama yang terlibat, yaitu Guru dan Admin.

a)

b)

Aktor Guru memiliki beberapa fungsi utama dalam
sistem. Pertama, guru dapat melakukan proses
“Menggunakan SIPARE”, yaitu mengakses sistem
untuk keperluan identifikasi gaya belajar dan
rekomendasi materi. Kedua, guru dapat melakukan
“Input Data Siswa” yang meliputi nama, kelas, dan
data lain yang dibutuhkan dalam proses analisis.
Selanjutnya, guru juga berperan dalam “Quisioner”,
yaitu menginput atau mengarahkan siswa untuk
menjawab pertanyaan terkait gaya belajar. Setelah
data kuisioner diproses oleh sistem, guru dapat
melihat “Hasil Materi”, yaitu hasil rekomendasi
materi yang disesuaikan dengan gaya belajar masing-
masing siswa.

Aktor Admin memiliki peran dalam mengelola sistem
secara keseluruhan. Admin bertanggung jawab untuk
memantau dan mengelola “Hasil Rekomendasi
Materi”, memastikan bahwa hasil yang diberikan
sistem sesuai dengan data dan logika yang telah
dirancang. Admin juga dapat melakukan pengawasan

terhadap data guru dan siswa agar sistem berjalan
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dengan baik.
Secara keseluruhan, Use Case Diagram ini
menjelaskan bagaimana sistem SIPARE berfungsi
untuk mempermudah guru dalam menentukan gaya
belajar siswa dan memberikan rekomendasi materi
yang tepat, serta bagaimana admin mengelola sistem
agar tetap berjalan dengan efektif dan efisien.
2) Activity diagram
Activity diagram menggambarkan alur aktivitas
pengguna di dalam sistem.

a) Activity diagram menggunakan sistem chatbot

Guru Sistem

Mulai |,

[ Buka Hzalaman SIFARE ]

v

[ Input Data Siswa ]——P{ Buka Halaman SIPARE ]

v
[ it Data Sisia ] k Buka Halaman SIPARE ]

[

A

Respon
[ Rekomendasi ]17 | Po
2

[ Hasil Rekomendasi Maten ]1* —( Hasil Respon ]

C:) Selesai

Gambar 4.4 Activity Digram Menggunakan SIPARE
Gambar di atas menunjukkan Activity diagram Sistem
Pakar Rekomendasi Gaya Belajar (SIPARE) yang

menggambarkan alur aktivitas antara Guru sebagai
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pengguna dan Sistem sebagai media yang memproses

data serta memberikan hasil rekomendasi. Diagram ini

dibagi menjadi dua swimlane, yaitu bagian Guru dan

bagian Sistem, yang menunjukkan interaksi di antara

keduanya.

1.1

Bagian Guru

Proses dimulai dari aktivitas Mulai, di mana
guru membuka aplikasi SIPARE melalui
halaman utama (Buka Halaman SIPARE).
Setelah halaman terbuka, guru melakukan Input
Data Siswa, yaitu memasukkan informasi siswa
seperti nama, kelas, dan identitas dasar lainnya
yang diperlukan untuk proses rekomendasi.
Guru kemudian dapat melanjutkan dengan
tahap Rekomendasi, yaitu menjalankan fitur
sistem untuk menentukan gaya belajar siswa
berdasarkan hasil pengisian kuisioner atau data
yang telah dimasukkan.

Setelah sistem memproses data, guru menerima
Hasil Rekomendasi Materi yang berisi saran
atau materi pembelajaran sesuai dengan gaya
belajar masing-masing siswa.

Proses aktivitas guru berakhir pada tahap

Selesai, setelah hasil rekomendasi diterima dan
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dapat digunakan untuk mendukung kegiatan
belajar mengajar.
1.2  Bagian Sistem
I. Saat guru membuka halaman SIPARE, sistem
akan memberikan respon awal dengan
menampilkan antarmuka utama aplikasi.
Il. Ketika guru menginput data siswa, sistem akan
menyimpan dan memverifikasi data tersebut.
I1l. Selanjutnya, sistem melakukan proses Respon,
yaitu menganalisis data dan menjalankan aturan
yang terdapat pada knowledge base sistem
pakar untuk menentukan gaya belajar siswa.
IV. Setelah proses analisis selesai, sistem
menampilkan Hasil Respon berupa Hasil
Rekomendasi Materi yang dikirimkan kembali
ke guru.
Secara keseluruhan, activity diagram ini menunjukkan
bahwa SIPARE berfungsi secara interaktif dan
otomatis. Guru hanya perlu menginput data siswa dan
menjalankan fitur rekomendasi, sedangkan sistem akan
memproses informasi tersebut dan memberikan hasil
yang sesuai dengan gaya belajar siswa. Diagram ini
menggambarkan alur kerja yang sederhana namun

efisien dalam membantu guru menentukan strategi
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pembelajaran yang tepat berbasis teknologi.

b) Activity diagram mengelola respon

Admin Sistem

Mulai |,

[ Buka Halaman SIPARE ]

!

{ Input Data Siswa ]

|

{ Input Data Siswa ]

[ Rekomendasi ]

[ Hasil Rekamendasi Materi ]7‘.[ Proaes Penyimpanan ]
J
@ Selesai

Gambar 4.5 Activity diagram Mengelola Respon
Gambar di atas menunjukkan Activity diagram
Mengelola Respon pada Sistem Pakar Rekomendasi
Gaya Belajar (SIPARE). Diagram ini menggambarkan
alur aktivitas antara Admin dan Sistem dalam proses
pengelolaan hasil rekomendasi. Proses dimulai ketika
admin membuka halaman utama SIPARE untuk
mengakses fitur sistem. Setelah itu, admin melakukan
input data siswa yang berisi informasi seperti nama,
kelas, dan data hasil kuisioner yang menjadi dasar
analisis gaya belajar. Selanjutnya, admin memilih
menu rekomendasi untuk memproses data yang telah
dimasukkan. Sistem kemudian melakukan analisis

berdasarkan aturan yang ada pada basis pengetahuan
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dan menghasilkan hasil rekomendasi materi sesuai
dengan gaya belajar masing-masing siswa. Setelah
hasil rekomendasi ditampilkan, sistem secara otomatis
menjalankan proses penyimpanan, yaitu menyimpan
hasil analisis ke dalam basis data agar dapat diakses
kembali oleh guru atau admin pada waktu berikutnya.
Tahap ini memastikan data rekomendasi tersimpan
dengan aman dan dapat dimanfaatkan dalam
perencanaan pembelajaran. Proses aktivitas berakhir
pada tahap selesai, setelah admin menerima hasil
rekomendasi yang telah disimpan oleh sistem. Secara
keseluruhan, diagram ini menunjukkan bahwa SIPARE
berfungsi secara efektif dalam membantu admin
mengelola data rekomendasi gaya belajar siswa secara

terstruktur dan efisien.

3) Sequence Diagram

Sequence diagram pada penelitian ini terdapat

beberapa  desain  yaitu  sequence  diagram

menggunakan sistem pakar (SIPARE) dan sequence

diagram mengelola database.
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a) Sequence diagram menggunakan sistem chatbot

Gambar 4.6 Sequence Diagram Menggunakan
Sistem Pakar (SIPARE)

Gambar di atas menunjukkan Sequence Diagram
Menggunakan Sistem Pakar (SIPARE) yang
menggambarkan alur interaksi antara Guru sebagai
pengguna utama dengan komponen sistem yang terdiri
dari Halaman SIPARE, Proses, dan Respon. Proses
dimulai ketika guru melakukan aktivitas Buka
Halaman SIPARE, di mana sistem menampilkan
tampilan awal aplikasi yang siap digunakan.
Selanjutnya, guru melakukan Input Data Siswa yang
berisi identitas siswa seperti nama, kelas, dan data hasil
kuisioner yang diperlukan untuk menentukan gaya
belajar. Setelah data dimasukkan, guru memilih fitur
Rekomendasi untuk memulai proses analisis gaya
belajar.

Pada tahap berikutnya, Halaman SIPARE

mengirimkan permintaan ke bagian Proses untuk
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melakukan pengolahan data yang telah diinput. Sistem
kemudian menghasilkan Hasil Rekomendasi dan
mengirimkan Respon Jawaban ke komponen Respon,
yang bertugas menampilkan hasil akhir. Proses ini
digambarkan ~ melalui  langkah  3.2.3  Hasil
Rekomendasi Materi, yaitu tahap di mana sistem
menampilkan hasil analisis berupa rekomendasi materi
pembelajaran yang sesuai dengan gaya belajar masing-
masing siswa. Setelah hasil diterima, guru dapat
melihat dan membaca output sistem melalui aktivitas
Menampilkan Rekomendasi Materi, yang merupakan
tahap akhir dari interaksi dalam sequence ini.

b) Sequence diagram mengelola respon

sd Menyimpan Dan Menampikan Dat Respon J

Sigtemn

>
ata Respon

2. Tambah Data Respon ?
>
- 2.1 Menampilkan Data Respon L
2. Tambah Data Respon ;1;

>
3. Meng|si Data Respan HJ

».
4, Hapus Data Respon |
sl

5. Klok Tombol Simpan

S o
5.1 Menampllkan Dan Menyimpan Dat Respon 1
[CremhRssssSRatSSSsiatas sl sl n

Gambar 4.7 Sequence Diagram Mengelola Respon
Gambar 4.7 menunjukkan Sequence Diagram
Mengelola Respon yang menggambarkan interaksi
antara admin dan sistem dalam proses pengelolaan data

respon. Admin dapat memilih, menambah, mengisi,
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dan menghapus data respon. Setelah data selesai
diinput, admin menekan tombol simpan, lalu sistem
menampilkan serta menyimpan data respon yang telah
diperbarui. Diagram ini memperlihatkan alur kerja
sistem dalam menangani pengelolaan data respon
secara berurutan dan terstruktur.

Melalui perancangan UML ini, alur kerja sistem
SIPARE menjadi lebih terstruktur dan mudah dipahami

sebelum tahap implementasi dilakukan.

4) Class Diagram
Class Diagram adalah menggambarkan struktur
kelas dan atribut serta hubungan dari setiap objek.

Class Diagram dapat dilihat pada gambar 4.8.

-1d - int (11}
- pertanyaan : varchar (235)

=pa bagaimana
-1d s int (117 -Id simt (11
- pertamyazn : varchar (2353 - pertamyaan : varchar (235)
- jewaban | et - jawaban - text
create ) Ccmate )
-read ) - read {)
-update [} - update (}
~delete delete O
berapa lapan

TTd - m
- pertanyaan  varchar (255

- jawaban - text P —
- create ) - craate )
~read 0 - read ()
- update () - update ()
- delete O - delete O
mengapa siapa
-1d - int (113 -1d:mi (11
- pertanyasn ; varchar (255) - pertanyean : varchar (255)
- javwaban | text - jawsban : text
- create O - create ()
-read O -read O
-update (} - update
- del=te {) - delete

Gambar 4.8 Class Diagram




Gambar Class Diagram di atas menjelaskan
tentang tabel respon dengan respon yang meliputi id,
pertanyaan, dan jawaban, dengan nama tabel disesuaikan
berdasarkan isi pertanyaan. Hal ini bertujuan untuk
mempermudah  dalam  menyusun  logika  saat
menambahkan maupun mengelola daftar respon dari
chatbot. Meskipun terdapat beberapa tabel yang
digunakan  untuk  mengelompokkan pertanyaan
berdasarkan kategori seperti apa, bagaimana, mengapa,
dan kenapa, namun pada implementasinya tidak terdapat
relasi antar tabel tersebut. Setiap tabel berdiri sendiri
(independen) tanpa adanya keterkaitan melalui kunci
asing (foreign key). Pendekatan ini dipilih agar logika
pada chatbot bisa memproses respon sesuai dengan kata
kunci dan mempermudah dalam varian respon tanpa
adanya keterikatan antar tabel.

I.  Desain Database Sistem
Desain database sistem adalah rancangan basis data
berisi tabel beserta atributnya pada sistem yang akan
dibuat. Nama database pada sistem ini adalah
cht_db dan terdapat enam tabel yaitu:

1.1 Tabel Apa

77

Tabel ini berisi database tentang data respon apa.

Tabel ini berisikan field-field sebagai berikut:
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Nama database . cht_db
Nama tabel > apa
Tabel 4.1 Tabel Apa
No. Nama field Tipe
1 Id Int
2 Pertanyaan Varchar (255)
3 Jawaban Text

1. 2 Tabel Bagaimana
Tabel ini berisi database tentang data respon
bagaimana.
Tabel ini berisikan field-field sebagai berikut:
Nama database . cht_db
Nama tabel : bagaimana

Tabel 4.2 Tabel Bagaimana

No Nama field Tipe

1 Id Int

2 Pertanyaan Varchar (255)
3 Jawaban Text

1. 3 Tabel Berapa
Tabel ini berisi database tentang data respon
pertanyaan berapa. Tabel ini berisikan field-field

sebagai berikut:
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Nama database . cht_db

Nama tabel : berapa

Tabel 4.3 Tabel Berapa

No. Nama field Tipe

1 Id Int

2 Pertanyaan Varchar (255)
3 Jawaban Text

1.4 Tabel Kapan

Tabel ini berisi database tentang data respon tanya

kapan. Tabel ini berisikan field-field sebagai

berikut:
Nama database . cht_db
Nama tabel: kapan

Tabel 4.4 Tabel Kapan

No. Nama field Tipe
1 Id Int
2 pertanyaan Varchar (255)
3 jawaban Text

1. 5 Tabel Mengapa

Tabel ini berisi database tentang data respon

tanya mengapa. Tabel ini berisikan field-field

sebagai berikut:
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Nama database . cht_db
Nama tabel : mengapa

Tabel 4.5 Tabel Mengapa

No. Nama field Tipe
1 Id Int
2 pertanyaan Varchar (255)
3 jawaban Text

1.6 Tabel Siapa
Tabel ini berisi database tentang data respon tanya
siapa. Tabel ini berisikan field-field sebagai berikut:
Nama database . cht_db
Nama tabel : siapa

Tabel 4.6 Tabel Siapa

No. Nama field Tipe
1 Id Int
2 Pertanyaan Varchar (255)
3 Jawaban Text

3. Coding

Pada tahap ini, peneliti melakukan implementasi dari
perancangan sistem, yaitu dengan membuat kode program dan
mengembangkan sistem berdasarkan desain yang telah ditetapkan

sebelumnya. Pembuatan kode program dilakukan menggunakan
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perangkat lunak Visual Studio Code dengan bahasa pemrograman
PHP, MySQL, dan JavaScript, Adapun cuplikan kode program
disajikan sebagai berikut.
a) Register (Admin)
<IDOCTYPE html>
<html lang="id">
<head>
<meta charset="UTF-8">
<meta name="viewport" content="width=device-width, initial-
scale=1.0">
<title>SIPARE - Register Admin</title>
<link rel="shortcut icon" type="image/png"
href="/img/logo.png">
<link rel="icon™ href="/img/logo.png" type="image/png">
<script src="https://cdn.tailwindcss.com"></script>
<style>
@import
url(https://fonts.googleapis.com/css2?family=Inter:wght
@100..900&display=swap");
body {
font-family: 'Inter', sans-serif;
background-color: #f3f4f6;
color: #1f2937,

overflow: hidden;
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}

.glass-card {
background: rgha(255, 255, 255, 0.7);
border: 1px solid rgha(255, 255, 255, 0.9);
backdrop-filter: blur(25px);
-Webkit-backdrop-filter: blur(25px);
box-shadow: 0 8px 32px 0 rgba(0, 0, 0, 0.1);
transition: all 0.3s ease;

¥

@keyframes subtle-glow {
0% { opacity: 0.6; transform: scale(1); }
50% { opacity: 0.9; transform: scale(1.05); }

100% { opacity: 0.6; transform: scale(1); }

.glowing-bg {
position: absolute;
top: 50%;
left: 50%;
transform: translate(-50%, -50%);
width: 700px;
height: 700px;
background: radial-gradient(circle, rgba(52, 211, 163, 0.3)
0%, rgha(255, 255, 255, 0) 70%);

border-radius: 50%:;
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filter: blur(150px);
animation: subtle-glow 8s infinite ease-in-out;
z-index: -1;
mix-blend-mode: multiply;
h
Input-style {
background-color: rgba(255, 255, 255, 0.8);
border: 1px solid #d1d5db;
color: #1f2937;
box-shadow: inset 0 1px 3px rgba(0, 0, 0, 0.05);
¥
nput-style:focus {
outline: none;
border-color: #059669;

box-shadow: 0 0 0 2px #059669;

.input-dark-focus:focus {
--tw-ring-color: #059669 !important;
--tw-border-opacity: 1;
border-color: #059669 !important;

¥
</style>
</head>

<body class="flex items-center justify-center min-h-screen p-4
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bg-gray-100">
<div class="glowing-bg"></div>
<div class="relative z-10 flex items-center justify-center w-full
min-h-screen">
<div class="w-full max-w-md glass-card rounded-2xI
shadow-2xI| p-10
transform transition duration-500 hover:scale-[1.02]
border-t-2 border-r-2 border-green-500/30">
<div class="text-center mb-8">
<img src="/img/logo.png" alt="SIPARE Logo"
class="h-12 w-auto mx-auto mb-3">
<h2 class="text-4xl font-extrabold text-gray-900
tracking-wide drop-shadow-md">
Register Admin
</h2>
<p class="text-gray-600 mt-1">Buat Akun untuk
SIPARE Dashboard</p>
</div>
<?php if (session()->getFlashdata('success")): ?>
<div class="bg-green-200 border border-green-500
text-green-700 px-4 py-3 rounded-Ig relative mb-6"
role="alert">
<span class="block sm:inline font-medium"><?=

session()->getFlashdata('success') ?></span>
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</div>
<?php endif; 7>
<?php if (session()->getFlashdata(error’)): ?>
<div class="bg-red-200 border border-red-500 text-red-
700 px-4 py-3 rounded-Ig relative mb-6" role="alert">
<span class="block sm:inline font-medium"><?=
session()->getFlashdata('error') ?></span>
</div>
<?php endif; 7>
<form method="post" action="<?= base_url('register’) 7>"
class="space-y-6">
<div>
<label for="username" class="block text-sm font-
medium text-gray-700 mb-2">Username *</label>
<input type="text" id="username" name="username"
required
class="mt-1 block w-full px-4 py-3 rounded-xI
shadow-md transition duration-150 ease-in-out input-
style"
placeholder="Masukkan Username">
</div>
<div>
<label for="password" class="block text-sm font-

medium text-gray-700 mb-2">Password *</label>
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<input type="password" id="password"
name="password" required
class="mt-1 block w-full px-4 py-3 rounded-xI
shadow-md transition duration-150 ease-in-out input-
style"
placeholder="Masukkan Password">
</div>
<div>
<label for="pass_confirm" class="block text-sm font-
medium text-gray-700 mb-2">Konfirmasi Password
*</label>
<input type="password" id="pass_confirm"
name="pass_confirm" required
class="mt-1 block w-full px-4 py-3 rounded-xI
shadow-md transition duration-150 ease-in-out input-
style"
placeholder="Ulangi Password">
</div>
<button type="submit"
class="w-full bg-green-600 text-white font-bold
py-3.5 px-4 rounded-xI
hover:bg-green-700 transition duration-200
ease-in-out

shadow-xI shadow-green-600/30 uppercase
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tracking-wider text-1g">
REGISTER
</button>
</form>
<p class="mt-8 text-center text-gray-500 text-sm">
Sudah punya akun?
<a href="<?= base_url('login’) ?>" class="text-green-
600 hover:text-green-500 font-semibold transition
duration-150 underline">Login Admin</a>
</p>
</div>
</div>
</body>

</html>

v B SRRE-Regute bimin x o+ - 3} x

Register Admin

Gambar 4.9 Register
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b) Isi Data (siswa)
<?= $this->extend(‘template/layout’) ?>
<?= $this->section('title") ?>
SIPARE - Isi Data Siswa
<?= $this->endSection() ?>
<?= $this->section('content’) 7>
<div class="glass p-10 rounded-3xI shadow-2xI max-w-Ig w-full
mx-auto border-2 border-green-500/30">
<h2 class="text-3x| md:text-4x| font-extrabold text-center
text-transparent bg-clip-text bg-gradient-to-r from-green-
600 to-teal-500 mb-8 drop-shadow-1g™>
Isi Data Siswa
</h2>
<?php if (session()->getFlashdata('validation_errors')): ?>
<div class="bg-red-200 border border-red-500 text-red-700 px-
4 py-3 rounded-lg relative mb-6 font-medium">
<?= session()->getFlashdata('validation_errors') ?>
</div>
<?php endif; 7>
<form method="post" action="<?= site_url(‘'submit-data-siswa’)
?>" class="space-y-6">
<div>
<label for="nama" class="block text-gray-700 text-base font-

semibold mb-2">Nama Siswa</label>



89

<input type="text" id="nama" name="nama"
class="w-full px-4 py-3 rounded-xI input-style"
placeholder="Masukkan nama lengkap Anda" required>
</div>
<div>
<label for="kelas_id" class="block text-gray-700 text-base
font-semibold mb-2">Kelas</label>
<select id="kelas_id" name="kelas_id"
class="w-full px-4 py-3 rounded-xI input-style
appearance-none" required>
<option value="" class="bg-white text-gray-500">-- Pilih
Kelas Anda --</option>
<?php
$kelasList = isset($kelasList) ? $kelasList : [
['id'=>1, 'nama' =>'10 (Sepuluh)1,
['id'=>2, 'nama' =>'11 (Sebelas)1],
[lid'=> 3, 'nama’ =>'12 (Dua Belas)']
I;
if ("empty($SkelasList)): foreach ($kelasList as $k): 7>
<option value="<?= esc($k['id']) ?>" class="bg-white
text-gray-900">Kelas <?= esc($k['nama']) ?></option>
<?php endforeach; endif; ?>
</select>

</div>
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<button type="submit"
class="w-full bg-green-600 hover:bg-green-700 text-white
font-bold py-3.5 px-6 rounded-xI
transition transform hover:scale-[1.01] shadow-xI
shadow-green-600/30 uppercase tracking-wider text-1g">
Lanjut ke Pertanyaan
</button>
</form>
</div>

<?= $this->endSection() ?>

v B sre - 1s O s

3 sipare

Isi Data Siswa
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Gambar 4.10 Isi Data
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¢) Kuisioner

<?= $this->extend('template/layout’) 7>
<?= $this->section('title") ?>
SIPARE - Kuisioner Gaya Belajar
<?= $this->endSection() ?>
<?= $this->section(‘content’) ?>
<div class="glass p-10 rounded-3xI shadow-2xI max-w-5xI w-full mx-
auto border-2 border-green-500/30">
<h2 class="text-3x| md:text-4xI font-extrabold text-center
text-transparent bg-clip-text bg-gradient-to-r from-green-600
to-teal-500 mb-10 drop-shadow-1g">
Kuisioner Gaya Belajar
</h2>
<?php if (session()->getFlashdata(‘error’)): 7>
<div class="mb-8 p-4 rounded-xI bg-red-200 border border-red-500
text-red-700 font-medium™>
<div class="font-bold mb-1">Maaf, Terjadi Kesalahan!</div>
<div><?= esc(session()->getFlashdata(‘error’)) ?> Silakan Pilih
Kelas Yang Benar.</div>
</div>
<?php endif; 7>
<form method="post" action="<?= site_url(‘kuisioner/submit’)
?7>" class="space-y-6">

<?php
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/I Default pertanyaan jika data $pertanyaan belum ada (untuk
testing)
$pertanyaan = isset($pertanyaan) ? $pertanyaan : [
['pertanyaan’ => 'Apakah Anda lebih mudah mengingat informasi
dari apa yang Anda lihat?'],
['pertanyaan’ => 'Apakah Anda suka mencatat banyak hal saat
belajar?,
['pertanyaan’ =>'Apakah Anda suka mendengarkan musik saat
belajar?],
['pertanyaan’ => 'Apakah Anda suka belajar dengan bergerak atau
melakukan eksperimen?']
I;
foreach ($pertanyaan as $i => $q):
7>
<?php if ($i === 0): 7>
<style>
label.btn-option { position: relative; }
label.btn-option input { position: absolute; opacity: 0; width: 0;
height: 0; }
label.btn-option .btn { display: flex; align-items: center; justify-
content: center; gap: 12px; padding: 10px 14px; border: 1px solid
rgba(134, 239, 172, 0.7); border-radius: 12px; background: #ffffff;
transition: all .15s ease; }

label.btn-option .btn:hover { background: #fOfdf4; }
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label.btn-option input:checked + .btn { background: #059669; color:
#fTFff; border-color: #059669; }
</style>
<div class="grid grid-cols-1 md:grid-cols-2 gap-4">
<?php endif; 7>
<div class="glass p-4 rounded-x| shadow border border-green-
200/60">
<div class="text-base md:text-sm font-semibold text-gray-700 mb-
3'">
<?= ($i+1)." ".esc($q['pertanyaan']) 7>
</div>
<?php
$idlya ="'q".$i."_iya’;
$idTidak ='g".$i."_tidak’;
7>
<div class="grid grid-cols-2 gap-3">
<label for="<?= $idlya ?>" class="btn-option cursor-pointer
select-none">
<input type="radio" id="<?= $idlya ?>" name="jawaban[<?=
$i 2>]" value="iya" required>
<span class="btn text-gray-800 text-base md:text-sm font-
medium">lya</span>
</label>

<label for="<?= $idTidak ?>" class="btn-option cursor-pointer
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select-none">
<input type="radio" id="<?= $idTidak ?>"
name="jawaban[<?= $i ?>]" value="tidak">
<span class="btn text-gray-800 text-base md:text-sm font-
medium">Tidak</span>
</label>
</div>
</div>
<?php if ($i === count($pertanyaan)-1): ?></div><?php endif; ?>

<?php endforeach; ?>

<button type="submit"
class="w-full bg-green-600 hover:bg-green-700 text-white font-
bold py-3.5 px-6 rounded-xI
transition transform hover:scale-[1.01] shadow-xI shadow-
green-600/30 uppercase tracking-wider text-lg mt-8">
Lihat Hasil Rekomendasi
</button>
</form>
</div>

<?= $this->endSection() 7>
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Gambar 4.11Kuisioner

d) Hasil Rekomendasi (siswa)

<?php

Psiswa = $siswa ?? ['nama’ => 'Nama Siswa', 'kelas' => 'Kelas'];
$bidang = $bidang ?? 'Umum’;

S$materi_terpilih = $materi_terpilih ?? null;
$histori_pertanyaan = $histori_pertanyaan ?? [];
$tanggal_cetak = date('d F Y H:i");

$tanggal_cetak2 = date('d F Y");

$gaya_belajar = $materi_terpilih['tipe_gaya_belajar] ?? '-';
?>

<IDOCTYPE html>

<html>

<head>

<meta charset="UTF-8">
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<link rel="icon™ href="/img/logo.png" type="image/png">
<title>Hasil Rekomendasi - <?= esc($siswa['nama’] ?? 'Siswa’) ?></title>
<style>
@page {
size: A4 portrait;
margin: 18mm 12mm 14mm 12mm;
¥
body {
font-family: 'Helvetica', Arial, sans-serif;
font-size: 11pt;
color: #333;
line-height: 1.5;
margin: 0;
position: relative;
}
:root {
--primary-color: #059669;
--secondary-color: #14b8a6;
--bg-light: #f0fff4;
i
header {
position: absolute;
top: O;

left: O;
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right: 0;

height: 15mm;

background-color: var(--primary-color);
color: white;

padding: 3mm 12mm 0 12mm;
text-align: right;

border-bottom: 5px solid var(--secondary-color);

hl {
font-size: 22pt;
color: var(--primary-color);
border-bottom: 3px solid var(--secondary-color);
padding-bottom: 8px;

margin-bottom: 20px;

.meta {
margin-bottom: 15px;
color: #777,
font-size: 9pt;
padding: 5px 10px;
background-color: #eee;
border-left: 5px solid var(--primary-color);

i
.profile-table {



width: 100%;
border-collapse: collapse;
margin-bottom: 20pXx;
box-shadow: 0 2px 5px rgba(0,0,0,0.1);
by
.profile-table th, .profile-table td {
border: none;
padding: 10px 15px;
text-align: left;
vertical-align: top;
font-size: 10pt;
¥
.profile-table th {
background: var(--bg-light);
color: #555;
width: 35%;
font-weight: bold;
}
.profile-table td {
background: white;
border-bottom: 1px dashed #eee;
i
.profile-table tr:last-child td { border-bottom: none; }

.gaya-belajar {
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font-weight: bold;
color: var(--primary-color);
text-transform: uppercase;

¥

.nama-s {
text-transform: uppercase;

¥

.recommendation-box {
margin-top: 25px;
padding: 20px;
border-radius: 8px;
background-color: var(--bg-light);
border: 2px solid var(--secondary-color);
margin-bottom: 30px;

}

.recommendation-box h3 {
font-size: 16pt;
color: var(--primary-color);
margin-top: 0;
margin-bottom: 10px;
padding-bottom: 5px;
border-bottom: 1px solid var(--secondary-color);

¥

.mapel-name {
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font-size: 14pt;
font-weight: bold;
color:rgh(17, 135, 100);
margin-bottom: 5px;

by

.materi-name {
font-size: 14pt;
font-weight: bold;
color:rgh(17, 135, 100);

¥

.no-recommendation {
text-align: center;
color: #999;
padding: 15pXx;
border: 1px solid #ddd;

border-radius: 5px;

.section-title {
font-size: 16pt;
color: #333;
margin-top: 30px;
margin-bottom: 15px;

font-weight: bold;
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border-left: 5px solid var(--primary-color);
padding-left: 10px;

¥

history-list {
margin: 0;
padding: O;
list-style: none;

¥

history-list i {
padding: 8px 10px;
border-bottom: 1px solid #eee;
font-size: 10pt;

¥

history-list li:before {

content: "v' "';

color: var(--secondary-color);
font-weight: bold;
margin-right: 5px;

}

history-list li:nth-child(even) {
background-color: #fofof9;

b

.Signature-container {

width: 300px;
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padding: 10px;
margin-left: auto;
margin-right: 1px;
¥
.signature-container p {
margin: 5px 0;
text-align: left;
¥
<[style>
</head>
<body>
<header>
<div style="font-size: 16pt; font-weight: bold;">SIPARE</div>
<div style="font-size: 9pt;">Sistem Pakar Rekomendasi</div>
</header>
<br>
<br>
<br>
<h1>Hasil Rekomendasi Materi</h1>
<div class="meta">Laporan ini dibuat berdasarkan hasil kuesioner pada:
<?= $tanggal_cetak ?> WIB</div>
<div class="section-title" style="margin-top: 0;">Data Profil
Siswa</div>

<table class="profile-table">
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<tr><th>Nama Siswa</th><td><?= esc($siswa['nama’] ?? '-")
?></td></tr>
<tr><th>Kelas</th><td><?= esc($siswa['kelas] ?? '-") ?></td></tr>
<tr><th>Bidang Pembelajaran</th><td><?= esc($hidang ?? '-)
><td></tr>
<tr><th>Gaya Belajar Dominan</th><td class="gaya-belajar">
<?= esc(strtolower($gaya_belajar)) ?>
</td></tr>
</table>
<div class="section-title">Mapel & Materi yang
Direkomendasikan</div>
<div class="recommendation-box">
<h3>Rekomendasi Utama</h3>
<?php if (lempty($materi_terpilih)): 7>
<p style="margin-bottom: 15px;">
Berdasarkan gaya belajar <b><?= esc(strtolower($gaya_belajar))
?></b> Anda, berikut adalah materi yang paling sesuai:
</p>
<div style="margin-bottom: 15px;">
<div class="mapel-name">Mapel: <?=
esc($materi_terpilih['mapel_nama'] ?? '-") ?></div>
<div class="materi-name">Materi: <?=
esc($materi_terpilih['judul] ?? '-") ?></div>

</div>
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<p style="font-size: 10pt; color: #555;">
*Rekomendasi ini bersifat panduan dan dapat dikembangkan
lebih lanjut oleh guru atau wali kelas.
</p>
<?php else: ?>
<div class="no-recommendation">
Belum ada rekomendasi Mapel dan Materi yang sesuai dengan
data Anda.
</div>
<?php endif; 7>
</div>
<div class="section-title">Histori Pertanyaan yang Dijawab "lya"</div>
<?php if (!empty($histori_pertanyaan)): ?>
<ul class="history-list">
<?php foreach ($histori_pertanyaan as $t): ?>
<li><?= esc($t) 7></li>
<?php endforeach; 7>
</ul>
<?php else: ?>
<div class="no-recommendation">
Tidak ada pertanyaan yang dijawab "lya", yang mengindikasikan
skor yang merata atau tidak ada kecenderungan kuat.
</div>

<?php endif; 7>
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<br>
<br>
<br>
<br>
<br>
<div class="signature-container">
<p>Bukittinggi, <?= $tanggal_cetak2 ?></p>
<p>Konsultan,</p>
<br>
<br>
<p>Isnaini Krismonazisa, S.Pd</p>
</div>
</body>

</html>

[l sieare e gl
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Gambar 4.12 Hasil Rekomendasi (Siswa)
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e) Data hasil (admin)
<?php
include APPPATH.'Views/template/header.php’;
include APPPATH.'Views/template/sidebar.php’;
7>
<div class="container-fluid">
<div class="d-sm-flex align-items-center justify-content-between mb-
4">
<h1 class="h3 mb-0 text-gray-800">Hasil Rekomendasi Siswa</h1>
</div>
<div class="card shadow mb-4">
<div class="card-header py-3 d-flex justify-content-start">
<a href="<?= site_url('admin/rekomendasi/export-excel’) ?>"
class="btn btn-success btn-icon-split btn-sm me-2">
<span class="icon text-white-50"><i class="fas fa-file-
excel"></i></span>
<span class="text">Export Excel</span>
<fa>
<a href="<?= site_url('admin/rekomendasi/export-pdf’) ?>"
class="btn btn-danger btn-icon-split btn-sm">
<span class="icon text-white-50"><i class="fas fa-file-
pdf'></i></span>
<span class="text">Export PDF</span>

<fa>
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</div>
<div class="card-body">
<?php if (session()->getFlashdata('success’)): 7>
<div class="alert alert-success alert-dismissible fade show mb-4"
role="alert">
<?=session()->getFlashdata('success') 7>
<button type="button" class="btn-close" data-bs-
dismiss="alert" aria-label="Close"></button>
</div>
<?php endif; 7>
<div class="table-responsive">
<table class="table table-bordered table-striped table-hover align-
middle" id="dataTable" width="100%" cellspacing="0">
<thead class="table-success">
<tr>
<th style="width: 50px;" class="text-center">No</th>
<th style="width: 15%;">Nama Siswa</th>
<th style="width: 8%;">Kelas</th>
<th style="width: 15%">Bidang Pelajaran</th>
<th style="width: 15%">Gaya Belajar</th>
<th style="width: 15%">Rekomendasi Mapel</th>
<th style="width: 15%">Rekomendasi Materi</th>
<th style="width: 150px;" class="text-center">Aksi</th>

<[tr>
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</thead>
<tbody>
<?php foreach ($rekomendasi as $i => $row): ?>
<tr>
<td class="text-center"><?= $i+1 ?></td>
<td><?= esc($row['nama_siswa'l) ?></td>
<td><?= esc($row['kelas']) ?></td>
<td><?= esc($row['bidang']) ?></td>
<td><?= esc(strtolower($row['gaya_belajar])) ?></td>
<td><?= esc($row['mapel’]) 7></td>
<td><?= esc($row['materi']) ?></td>
<td class="text-center">
<button class="btn btn-info btn-sm mx-1" data-bs-
toggle="modal" data-bs-target="#previewModal<?= $row['id’] ?>">
<i class="fas fa-eye"></i> Preview
</button>
<button class="btn btn-danger btn-sm mx-1" data-bs-
toggle="modal" data-bs-target="#deleteModal<?= $row['id'] ?>">
<i class="fas fa-trash"></i> Hapus
</button>
</td>
</tr>
<?php endforeach; ?>

<?php if (empty($rekomendasi)): ?>
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<tr><td colspan="8" class="text-center text-muted">Belum
ada data hasil rekomendasi</td></tr>
<?php endif; 7>
</tbody>
</table>
</div>
</div>
</div>
</div>
<?php foreach ($rekomendasi as $row): ?>
<div class="modal fade" id="previewModal<?= $row['id’] ?>" tabindex="-
1" aria-labelledby="previewLabel<?= $row['id"] ?>" aria-hidden="true">
<div class="modal-dialog modal-lg">
<div class="modal-content">
<div class="modal-header bg-primary text-white">
<h5 class="modal-title" id="previewLabel<?= $row['id]
?>">Detail Rekomendasi</h5>
<button type="button" class="btn-close btn-close-white" data-bs-
dismiss="modal" aria-label="Close"></button>
</div>
<div class="modal-body">
<table class="table table-sm table-striped">
<tr><td style="width: 30%;"><strong>Nama

Siswa:</strong></td><td><?= esc($row['nama_siswa']) ?></td></tr>
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<tr><td><strong>Kelas:</strong></td><td><?=
esc($row['kelas']) ?></td></tr>
<tr><td><strong>Bidang Pelajaran:</strong></td><td><?=
esc($row['bidang) ?></td></tr>
<tr><td><strong>Gaya Belajar:</strong></td><td><?=
esc(strtolower($row['gaya_belajar)) ?></td></tr>
<tr><td colspan="2"><hr class="my-2"></td></tr>
<tr><td><strong>Materi
Direkomendasikan:</strong></td><td><?= nl2br(esc($row['materi']))
2></td></tr>
</table>
</div>
<div class="modal-footer">
<button type="button" class="btn btn-secondary" data-bs-
dismiss="modal">Tutup</button>
</div>
</div>
</div>
</div>
<div class="modal fade" id="deleteModal<?= $row['id"] ?>" tabindex="-1"
aria-labelledby="deleteLabel<?= $row['id"] ?>" aria-hidden="true">
<div class="modal-dialog">
<div class="modal-content">

<div class="modal-header bg-danger text-white">



<h5 class="modal-title" id="deleteLabel<?= $row['id]

?>">Konfirmasi Hapus</h5>
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<button type="button" class="btn-close btn-close-white" data-bs-

dismiss="modal" aria-label="Close"></button>
</div>

<div class="modal-body">

<p>Apakah Anda yakin ingin menghapus hasil rekomendasi

untuk siswa **<?= esc($row['nama_siswa'’]) ?>**?</p>
<p class="text-danger small">Tindakan ini tidak dapat
dibatalkan.</p>
</div>
<div class="modal-footer">
<form method="post" action="<?=

site_url('admin/rekomendasi/delete/".$row['id"]) ?>">

<button type="submit" class="btn btn-danger"><i class="fas

fa-trash"></i> Hapus Permanen</button>
</form>
<button type="button" class="btn btn-secondary" data-bs-
dismiss="modal">Batal</button>
</div>
</div>
</div>
</div>

<?php endforeach; ?><?php include



APPPATH.'Views/template/footer.php'; 7>

4. Testing

O O
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Seiarah

Gambar 4.13 Data Hasil (Admin)

sk

Pada tahap ini, peneliti melakukan pengujian terhadap sistem untuk

memastikan bahwa sistem telah berjalan dengan baik. Tabel berikut
menyajikan hasil pengujian terhadap sistem yang telah dirancang.
Tabel 4.7 Hasil Testing
Kasus Data Hasil Uji Coba
No. Data Inputan FEELE]ENT Pengamatan|Kesimpulan
Diharapkan
1. | Halaman Berandal  Fungsi Untuk Halama Berhasil
SIPARE Menampilkan n
Halaman SIPAR
SIPARE E
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tampil
sesuai
harapa
n
2. Inputkan Data Untuk Data siswa | Berhasil
Siswa Memasukkan Data | tampil sesuali
Siswa ke SIPARE inputan
3. Isi Pertanyaan Untuk Pertanyaan | Berhasil
(Quisioner) menampilkan dan tampil dan
menyimpan jawaban
jawaban siswa pada siswa
kuesioner tersimpan
4. Rekomendasi | Untuk menampilkan| Rekomenda | Berhasil
Materi hasil analisis berupa| si materi
rekomendasi materi tampil
sesuai hasil sesuai hasil
Kuesioner siswa analisis
Hasil Untuk menampilkan Hasil Berhasil
Rekomenda ringkasan hasil rekomendasi
si Materi rekomendasi dalam | tampil sesuai
bentuk laporan data siswa

Pada tahap ini juga dilakukan evaluasi terhadap kinerja sistem melalui

pengujian validitas, praktikalitas, dan efektivitas.validitas produk untuk
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memastikan sistem telah sesuai dengan yang diharapkan. Evaluasi ini
bertujuan untuk memperoleh masukan feedback dari pengguna terkait
penggunaan sistem, sehingga dapat dilakukan perbaikan atau revisi jika
diperlukan guna meningkatkan kualitas sistem yang dikembangkan.

Pengujian validitas dilakukan oleh tiga orang ahli yang memiliki
pemahaman mendalam mengenai proses pengembangan perangkat lunak.
Tiga ahli tersebut terdiri atas satu orang dosen dari Universitas Islam Negeri
(UIN) Sjech M. Djamil Djambek Bukittinggi, yaitu Bapak Sarwo Derta,
S.S., S.Kom., M.Kom., serta dua orang guru Bimbingan dan Konseling dari
MTsS Lawang Tigo Balai, yaitu Ibu Isnaini Krismonazisa, S.Pd. dan Ibu
Susi Maria Sari, S.Pd. Hasil pengujian validitas yang dilakukan oleh ketiga
ahli tersebut menunjukkan nilai rata-rata sebesar 0,91. Berdasarkan kriteria
validitas termasuk dalam kategori “valid”, yang berarti instrumen atau
sistem dinilai layak digunakan. Dengan demikian, hasil pengujian
menunjukkan bahwa sistem SIPARE memiliki kualitas yang valid dari segi
kelayakan isi dan fungsionalitas.

Uji praktikalitas dilakukan untuk mengetahui tingkat kemudahan,
kejelasan, dan keterpakaian sistem SIPARE sebagai media pembelajaran
berbasis Web dalam proses pembelajaran di MTsS Lawang Tigo Balai.
Pengujian ini melibatkan pengguna langsung, yaitu guru dan siswa, yang
memberikan penilaian terhadap aspek tampilan, kemudahan penggunaan,
kejelasan informasi, dan manfaat sistem dalam mendukung pembelajaran.

Berdasarkan hasil pengujian yang dilakukan, diperoleh nilai rata-rata

praktikalitas sebesar 0,9155. Menurut kriteria yang dikemukakan oleh
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Riduwan (2015), jika nilai praktikalitas berada pada rentang 0,81-1,00,
maka termasuk dalam kategori “sangat praktis”. Dengan demikian, hasil
tersebut menunjukkan bahwa sistem SIPARE tergolong sangat praktis untuk
digunakan dalam kegiatan pembelajaran. Hal ini berarti sistem dapat
berfungsi dengan baik, mudah dioperasikan oleh pengguna, serta membantu
guru dan siswa dalam mengenali serta menyesuaikan gaya belajar masing-
masing.

Uji efektivitas dilakukan untuk mengetahui sejauh mana penggunaan
sistem SIPARE dapat meningkatkan pemahaman siswa terhadap materi
pembelajaran yang disajikan. Pengujian dilakukan melalui pemberian
pretest sebelum penggunaan sistem dan posttest setelah siswa menggunakan
sistem SIPARE dalam proses pembelajaran. Berdasarkan hasil analisis data,
diperoleh nilai rata-rata pretest sebesar 28,32 dan nilai rata-rata posttest
sebesar 83,04. Terjadi peningkatan sebesar 54,72 poin, yang menunjukkan
adanya peningkatan hasil belajar siswa setelah menggunakan sistem
SIPARE. Dengan demikian, hasil penelitian ini menunjukkan bahwa sistem
SIPARE dinyatakan efektif digunakan dalam proses pembelajaran, karena
mampu meningkatkan pemahaman dan hasil belajar siswa secara nyata.

5. Release

Pada tahap ini, peneliti mengunggah sistem ke dalam Web hosting
agar dapat diakses oleh pengguna melalui jaringan internet. Peneliti
mempersiapkan seluruh file sistem beserta basis data, kemudian
mengunggah file ke direktori publik pada layanan hosting. Nama domain

yang digunakan untuk mengakses sistem adalah SIPARE.my.id.
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Selanjutnya, peneliti mengimpor basis data ke dalam hosting dan
memperbarui konfigurasi file agar sesuai dengan URL situs Web
tersebut. Setelah seluruh file dan konfigurasi dinyatakan benar, peneliti
melakukan pengujian dengan mengakses situs Web untuk memastikan
bahwa seluruh fungsi berjalan dengan baik sebelum sistem diserahkan
kepada pengguna sesuai dengan hasil analisis dan perancangan yang

telah dilakukan.

B. Pembahasan

Hasil dari penelitian ini adalah sebuah produk berupa Website dengan
nama SIPARE, yang dirancang untuk mendukung memberikan saran atau
rekomendasi materi, metode, sumber belajar yang sesuai dengan kebutuhan,
kemampuan, dan karakteristik setiap siswa khususnya di MTss Lawang
Tigo Balai. Sistem ini menggabungkan pengetahuan dari pakar (guru, ahli
pendidikan, atau kurikulum) dengan mekanisme inference engine untuk
menganalisis data siswa, seperti: gaya belajar, minat, prefensi belajar,
tingkat pemahaman dan nilai atau hasil akhir. Sistem ini dikembangkan
menggunakan bahasa pemrograman PHP dan database MySQL, serta dapat
diakses secara online kapan saja dan di mana saja.

Sistem SIPARE dirancang dengan antarmuka yang sederhana dan
interaktif sehingga mudah digunakan oleh guru maupun siswa tanpa
memerlukan keterampilan teknis yang tinggi. Melalui sistem ini, siswa
dapat melakukan login menggunakan nama dan kelas, kemudian mengisi

kuesioner untuk mengidentifikasi gaya belajar masing-masing. Berdasarkan



hasil pengisian tersebut, sistem akan menghasilkan rekomendasi gaya
belajar beserta materi, metode, dan sumber belajar yang paling sesuai.

Selain itu, guru dapat memanfaatkan hasil analisis sistem untuk
menyesuaikan pendekatan pembelajaran dengan karakteristik siswa di
kelasnya, sehingga proses belajar menjadi lebih efektif dan berpusat pada
peserta didik. Dengan fitur yang disediakan, SIPARE diharapkan mampu
menjadi media pendukung pembelajaran yang adaptif, membantu
meningkatkan motivasi dan hasil belajar siswa, serta mendukung penerapan
Kurikulum Merdeka yang menekankan pada diferensiasi dan kemandirian
belajar.

Hasil penelitian ini juga sejalan dengan penelitian yang dilakukan oleh
peneliti terdahulu. Penelitian terdahulu yang dilakukan oleh Laelia Puti
Aditasari (2020) berjudul “Sistem Pakar Penentuan Gaya Belajar Siswa
dengan Metode Forward Chaining Berbasis Web.” Penelitian tersebut
bertujuan untuk membangun sebuah sistem pakar yang dapat membantu
menentukan gaya belajar siswa berdasarkan data yang diperoleh dari
kuesioner. Model pengembangan yang digunakan dalam penelitian ini
adalah Waterfall, yang meliputi tahap analisis kebutuhan, perancangan,
implementasi, pengujian, serta pemeliharaan. Metode Forward Chaining
digunakan untuk menelusuri aturan dari fakta menuju kesimpulan, sehingga
sistem dapat menentukan jenis gaya belajar siswa. Hasil pengujian validasi
ahli terhadap aplikasi menunjukkan nilai rata-rata 76%, yang berarti aplikasi
sudah berjalan dengan baik dan layak digunakan. Peneliti juga menyarankan

bahwa apabila sistem dikembangkan lebih lanjut dengan menggunakan
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metode Backward Chaining, maka hasilnya berpotensi menjadi lebih
optimal.

Sementara itu, penelitian yang dilakukan oleh peneliti saat ini
menghasilkan produk berupa Website dengan nama SIPARE (Sistem Pakar
Rekomendasi Gaya Belajar), yang dikembangkan untuk memberikan saran
atau rekomendasi materi, metode, dan sumber belajar yang sesuai dengan
kebutuhan, kemampuan, serta karakteristik siswa, khususnya di MTsS
Lawang Tigo Balai. Berbeda dengan penelitian terdahulu, sistem SIPARE
tidak hanya mengidentifikasi gaya belajar, tetapi juga menggabungkan
pengetahuan dari pakar (guru dan ahli pendidikan) dengan inference engine
untuk menganalisis data siswa seperti gaya belajar, minat, preferensi,
tingkat pemahaman, dan hasil belajar.

Penelitian ini jJuga menggunakan pengujian validitas, praktikalitas, dan
efektivitas untuk mengukur kualitas sistem. Hasil pengujian menunjukkan
nilai validitas sebesar 0,91 (kategori valid), praktikalitas sebesar 0,9155
(kategori sangat praktis), serta efektivitas dengan peningkatan hasil belajar
dari 28,32 menjadi 83,04, yang menandakan sistem SIPARE efektif
digunakan dalam proses pembelajaran. Dengan demikian, penelitian ini
memberikan kontribusi baru berupa pengembangan sistem pakar yang tidak
hanya mendiagnosis gaya belajar siswa, tetapi juga memberikan
rekomendasi pembelajaran yang adaptif dan sesuai dengan prinsip
Kurikulum Merdeka.

Perbedaan kedua dengan penelitian terdahulu yang dilakukan oleh Sopi

Sapriadi (2023) yang berjudul “Sistem Pakar Diagnosa Gaya Belajar
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Mahasiswa Menggunakan Metode Forward Chaining” terletak pada tujuan
dan sasaran pengembangan sistem. Penelitian Sopi berfokus pada
identifikasi gaya belajar mahasiswa menggunakan metode Forward
Chaining dengan tingkat kesesuaian 90%, sedangkan penelitian ini
mengembangkan SIPARE, yaitu sistem berbasis Web yang tidak hanya
mengidentifikasi gaya belajar siswa MTs, tetapi juga memberikan
rekomendasi materi, metode, dan sumber belajar yang sesuai dengan

karakteristik siswa untuk mendukung proses pembelajaran di sekolah.
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BAB V

PENUTUP

A. Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan yang telah dilakukan,
dapat disimpulkan bahwa sistem SIPARE (Sistem Pakar Rekomendasi Gaya
Belajar Siswa) berhasil dikembangkan sebagai media pendukung
pembelajaran yang membantu guru dan siswa dalam mengenali gaya belajar
masing-masing. Sistem ini bekerja dengan menampilkan rekomendasi gaya
belajar berdasarkan hasil pengisian kuesioner siswa.

Hasil uji menunjukkan bahwa sistem SIPARE memiliki tingkat
kelayakan yang sangat baik dengan nilai validitas rancangan sebesar 0,894
dan 0,88, uji kebahasaan sebesar 0,96, uji praktikalitas sebesar 0,91, serta
hasil uji efektivitas yang menunjukkan peningkatan nilai dari 28,32 menjadi
83,04. Hal ini menandakan bahwa sistem SIPARE layak dan efektif
digunakan sebagai media pembelajaran yang dapat membantu

meningkatkan pemahaman dan hasil belajar siswa.

B. Saran

1. Bagi Guru dan Siswa, diharapkan dapat memanfaatkan sistem SIPARE
sebagai sarana untuk mengenali gaya belajar secara mandiri, sehingga
kegiatan pembelajaran dapat berlangsung lebih efektif, menarik, dan
sesuai dengan karakteristik siswa.

2. Bagi Pihak Sekolah, disarankan agar sistem SIPARE dapat
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diimplementasikan secara lebih luas pada berbagai mata pelajaran di
madrasah untuk mendukung penerapan pembelajaran berdiferensiasi
sesuai Kurikulum Merdeka.

Bagi Peneliti Selanjutny, diharapkan dapat mengembangkan sistem
SIPARE dengan menambahkan fitur interaktif seperti analisis hasil
belajar otomatis dan panduan pembelajaran sesuai gaya belajar, agar

sistem menjadi lebih lengkap dan bermanfaat secara berkelanjutan.
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LAMPIRAN

LAMPIRAN | TATA CARA PENGGUNAANAN
TATA CARA PENGGUNAAN SIPARE
A. Halaman Utama
Ini adalah halaman awal aplikasi ketika pertama kali dibuka, cara untuk
berkonsultasi cukup mudah yaitu cukup dengan menekan tombol “Mulai
Konsultasi Sekarang”, tampilan menggunakan tema hijau dan putih yang

elegan sehingga tidak membuat bosan.

v B A - Sasem Prene Retoe X + - o X
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MULAI KONSULTASI SEXARANG

B. Halaman Isi Data Pribadi
Setelah menekan tombol “Mulai Konsultasi Sekarang”, maka akan diarahin ke
halaman mengisi data berupa “Nama” dan “Kelas”, lalu lanjut ke halaman

berikutnya untuk mengisi pertanyaan.
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* B 9%F -1 Dews Some LR = o *
« S @ localhocnBE0/incs ohodana fas B & [ e
[ sieare Sorends  Logh

Isi Data Siswa

Nema Siswa.

Al sl

Kitue

¥eiag

C. Halaman Kuesioner
Pada halaman ini berisi beberapa pertanyaan yang harus di jawab oleh user,
dan untuk pilihan jawaban ada dua yaitu “lya” dan “Tidak”, pilihan jawaban

akan menentukan hasil rekomendasi selanjutnya, kemudian klik lihat hasil.

v [ SRORE-Wssicoer Gy Beltiar X - o x
€ = C O KaEhostton e MIsons =% @ cuess
E sieare Boranda  Legin

Kuisioner Gaya Belajar

L Apaboh and 32 mondengaian prgalasand 2 Aoakah s ks b ranci?
s “

3 ks PSP —

e

5 Apaka anda ik bercarte? L A i sk i e e
“ “ o
Y R S—— 5 Agakan anis suks menceon thm kartun?
” “ iz
9. 40303 FN03 WIND TEINDICI DIOCUR/FEIUNAR" Y ADG2 KON S9h3 DO Quru COIPODI N NBOCI T

b

T4 Ancta lotsis eyl peaktiboim debers belsar? 12 Apakan wnd suka mergingat pembeiamras?
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D. Halaman Hasil Rekomendasi
Ini adalah halaman akhir dari sistem yang menampilkan hasil rekomendasi
mata pelajaran beserta materi yang telah di olah sistem berdasarkan jawaban

pada halaman kuesioner tadi, dan user dapat mencetak dalam bentuk PDF.

EJ sipare Bersata  Logh

Hasil Rekomendasi

Ringkasan Profil

Nams Saws
Koga:
Bicang Pembotxarsa;

Caya Balagr Deminan:

Rekomendasi Mapel & Materi

Seljarah

Mempelajari Artefak Sejarah

Histori Jawaban "lya":
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LAMPIRAN Il FLOWCHART

A. Flowchart Pemakaian Sistem Pakar (SIPARE)

/ Inputkan Data Siswa /

A
7/ Quisioner (lsi Pertanyaan) /

/ Rekomendasi Materi /

Hasil Rekomendasi Materi

l

@
Menampilkan
Rekomendasi Materi

End
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LAMPIRAN I11 UJI VALIDITAS PRODUK

DRAF ANGKET VALIDITAS RANCANGAN SISTEM PAKAR

BERBASIS WEB UNTUK REKOMENDASI MATERI PEMBELAJARN

SESUAI DENGAN GAYA BELAJAR SISWA DI MTSS LAWANG TIGO

BALAI
Nama Peneliti : | Muhamad Arif Juliansah
NIM .| 2521101
Fakultas / Prodi .| FTIK / Pendidikan Teknik Informatika dan
Komputer
Judul Penelitian . | Sistem Pakar Berbasis Web Untuk Rekomendasi

Materi Pembelajaran Sesuai Dengan Gaya

Belajar Siswa Di Mtss Lawang Tigo Balai

Petunjuk . | Berikut ini terdapat pertanyaan sehubungan dengan
validitas Sistem Pakar Berbasis Web Untuk
Rekomendasi Materi Pembelajaran  Sesuai
Dengan Gaya Belajar Siswa Di Mtss Lawang Tigo
Balai. Untuk itu kepada Bapak / Ibu dapat
memberikan tanda ceklist (\ ) pada kolom yang
sesuai dengan pendapat Bapak / Ibu untuk beberapa

pilihan, yaitu :

SKALA PENILAIAN

Skala | Keterangan

5 Sangat Setuju (SS)




4 Setuju (S)

3 Cukup Setuju (CS)

2 Kurang Setuju (KS)

1 Tidak Setuju (TS)

Skala
No | Aspek Penilaian 5 3 2 1
SS CS |KS | TS

A | Komponen

1 SIPARE dilengkapi dengan respon
yang sesuai dengan  Materi
Pembelajaran

2 Struktur menu dan fitur sistem
disusun secara logis dan konsisten

3 Setiap komponen pada sistem
memiliki fungsi yang jelas.

4 Komponen sistem saling
mendukung

B | Instruksional

5 Sistem mendukung tujuan
Rekomendasi materi pembelajaran
berdasarkan gaya belajar siswa

6 Konten dan interaksi dalam sistem

sesuai dengan kebutuhan siswa kelas
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(menengah)

7 Sistem dapat memfasilitasi interaksi
antara siswa dan materi
pembelajaran.

8 Petunjuk penggunaan sistem mudah
dipahami .

C | Tampilan

9 Tampilan aplikasi
fleksibel/responsive

10 | Desain aplikasi menarik

11 | Warna huruf yang digunakan dalam
aplikasi memenuhi aspek
keterbacaan

12 | Jenis huruf yang digunakan pada
aplikasi memenuhi standar
keterbacaan

13 | Ukuran huruf yang digunakan pada
aplikasi memenuhi keterbacaan

14 | Warna latar yang digunakan pada
aplikasi tidak menggangu
penglihatan (konsisten)

15 | Ukuran layout gambar sudah sesuai
dengan aplikasi

D | Fungsional
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16

Sistem dapat berjalan dengan lancar

tanpa banyak kesalahan teknis

17

Fitur-fitur sistem berfungsi sesuai

dengan rancangan

18

Sistem dapat merespon input

pengguna dengan cepat

19

Sistem mendukung pengembangan

kemampuan siswa secara mandiri

Validator

NIP/NIDN.
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HASIL UJI RANCANGAN

UJI RANCANGAN

IBU SUSI MARIA SARI

PAK SARWO DERTA

No. ITEM

S S I ol I ol R ol A ol Bl IS ol B o IS
| | | | | | | | |
| | vl | 1| v| vl v v n
ol o
~ N
n
=
0
%
o
| of of ;o ;| o & | | < B
S| S| | S| S | 0| n| | own
< | | | | | | o] | =
| | | | | | | | |
| | vl | | v| vl v | n
S S B ol O ol R ol A ol B ol IS ol B ol B
0| o ~
O N| »
~
| | w| v vl vl v 1| ;v n B
oy
o
o d| N[ oof | w»n| O N[ 0 o =
Iy i | pEi | paa e e T I D)
nl 2
W| Z| >

HASILUJI KEBAHASAAN

UJI KEBAHASAAN

IBU SUSI MARIA SARI

31

32

0,96875

25

N(C-1)




LAMPIRAN IV UJI PRAKTIKALITAS DAN EFEKTIVITAS

ANGKET PRAKTIKALITAS

SISTEM PAKAR BERBASIS WEB UNTUK REKOMENDASI

MATERI PEMBELAJARN SESUAI DENGAN GAYA

BELAJAR SISWA DI MTSS LAWANG TIGO BALAI

Nama Peneliti
NIM
Fakultas/Prodi

dan

Judul Penelitian

Petunjuk

USER: SISWA

Muhamad Arif Juliansah
2521101

FTIK/Pendidikan Teknik Informatika

Komputer
Sistem  Pakar Berbasis Web  Untuk
Rekomendasi Materi Pembelajaran  Sesuai
Dengan Gaya Belajar Siswa Di Mtss Lawang
Tigo Balai.

Berikut ini terdapat pertanyaan sehubungan

denganPraktikalitas Sistem Pakar Berbasis Web Untuk Rekomendasi

Materi Pembelajaran Sesuai Dengan Gaya Belajar Siswa Di Mtss

Lawang Tigo Balai.Pada Fakultas Tarbiyah Dan IiImu Keguruan. Untuk

itu kepada Bapak/Ibu dapat memberikan tanda checklist (v) pada kolom

yang sesuai dengan pendapat Bapak/Ibu untuk beberapa pilihan, yaitu :
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SKALA PENILAIAN PRAKTIKALITAS

Skala Keterangan
5 Sangat Setuju (SS)
4 Setuju (S)
3 Cukup Setuju (CS)
2 Kurang Setuju (KS)
1 Tidak Setuju (TS)
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FORMAT PENILAIAN PRAKTIKALITAS PRODUK

Nama ettt e eeete e rreeereerrreeeee i trretrre i rreererr i nrrrare
Instansi e eeeeeee e e e et e eeeeee——t——etteeteeeeeteeaaaa——————————aaaaaaaaaan
Jabatan e eeeeeee e e e et e eeeeee——t——etteeteeeeeteeaaaa——————————aaaaaaaaaan

Bidang Keahlian .o

PENILAIAN

No PERNYATAAN 5 4 3 2 1

SS S CS | KS | TS

1 SIPARE mudah digunakan dan
responsif di berbagai perangkat

(laptop dan HP).

2 Fitur Konsultasi Materi berfungsi
dengan baik dan mendukung

berbagai format file

3 | Sistem pakar memberikan rekomendasi
materi belajar yang sesuai dengan gaya

belajar saya.

4 Penggunaan sistem ini mempermudah
saya dalam memahami materi

pelajaran.

5 Saya merasa hasil rekomendasi dari
sistem sesuai dengan kebutuhan belajar

saya.
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6 Sistem pakar ini membantu saya
mengenali gaya belajar saya (visual,

auditori, atau kinestetik).

7 Tampilan sistem menarik dan mudah

dipahami.

Saran-saran :
Kemukakanlah saran-saran Siswa/Siswi setelah mengamati dan

menganalisis produk yang telah dibuat penulis.

BuKittinggi, ......cocooevvvriniiieee, 2025

Penguji

Hasil Uji Praktikalitas
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Penguiji
Item Syafiq Alicha Amelia Devi Intan Fely Sofi Muhamad | Nadiya
Zulfian
Taufig A | Melachiano | AsyifaP Eka P Putri A | Anggraini | Salsabila | Ways Zelika
1 5 5 5 4 4 5 5 5 5 4
2 5 4 5 4 4 4 4 4 5 5
3 5 4 4 5 5 5 5 5 4 3
4 5 5 5 5 5 5 4 5 5 5
5 5 5 5 5 5 5 4 4 5 4
6 5 5 5 5 3 5 5 4 4 5
7 5 5 4 5 4 5 5 5 5 5
Jumlah 5 33 33 33 30 34 32 32 33 31

1.Nama Penguji Praktikalitas : Syafiq Taufig A

Item Bobot | Nilai
1 5 5

2 5 5

3 5 5

4 5 5

) ) 5

6 ) 5

7 5 5
Jumlah 35

Cara mencari Rumus moment Kappa Sebagai Berikut :

Cara mencari dengan rumus moment kappa sebagai berikut:

k=p-pe

1-—pe

p = jumlah nilai yang diberikan validator




jumlah maksimal

pe = jumlah nilai maksimal — jumlah nilai total

jumlah maksimal

2.Nama Penguji Praktikalitas : Alicha Melachiano

Item Bobot | Nilai
1 5 5
2 4 4
3 4 4
4 5 5
5 5 5
6 5 5
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7 5 5

Jumlah 33

Cara mencari Rumus moment Kappa Sebagai Berikut :

Cara mencari dengan rumus moment kappa sebagai berikut:

p = jumlah nilai yang diberikan validator

jumlah maksimal

pe = jumlah nilai maksimal — jumlah nilai total

jumlah maksimal

pe = 35-33

35

=0,942 - 0,057

1-0,057
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3.Nama Penguji Praktikalitas : Amelia Asyifa Putri

Item Bobot | Nilai
1 5 )

2 5 )

3 4 4

4 5 )

5 5 5

6 5 5

7 4 4
Jumlah 33

Cara mencari Rumus moment Kappa Sebagai Berikut :

Cara mencari dengan rumus moment kappa sebagai berikut:

p = jumlah nilai yang diberikan validator

jumlah maksimal

pe = jumlah nilai maksimal — jumlah nilai total

jumlah maksimal

=0,942

pe = 35-33

35
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1-pe
=0,942 — 0,057

1-0,057

4.Nama Penguji Praktikalitas : Devi Eka Putri

Item Bobot | Nilai
1 4 4

2 4 4

3 5 5

4 5 5

) ) 5

6 ) 5

7 5 5
Jumlah 33

Cara mencari Rumus moment Kappa Sebagai Berikut :
Cara mencari dengan rumus moment kappa sebagai berikut:
k=p-—pe

1-—pe

p = jumlah nilai yang diberikan validator




pe = jumlah nilai maksimal — jumlah nilai total

jumlah maksimal

jumlah maksimal

pe = 35-33

35

=0,942 — 0,057

1-0,057

=0,885
0,943

=0,934

5.Nama Penguji Praktikalitas : Intan Putri A

Item Bobot | Nilai
1 4 4
2 4 4
3 5 5
4 5 5
5 5 5
6 3 3
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7 4 4

Jumlah 30

Cara mencari Rumus moment Kappa Sebagai Berikut :

Cara mencari dengan rumus moment kappa sebagai berikut:

p = jumlah nilai yang diberikan validator

jumlah maksimal

pe = jumlah nilai maksimal — jumlah nilai total

jumlah maksimal

pe = 35-30

35

=0,857-0,142

1-0,142
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6.Nama Penguji Praktikalitas : Fely Anggraini

Item Bobot | Nilai
1 5 )

2 4 4

3 ) )

4 5 )

5 5 5

6 5 5

7 5 5
Jumlah 34

Cara mencari Rumus moment Kappa Sebagai Berikut :

Cara mencari dengan rumus moment kappa sebagai berikut:

p = jumlah nilai yang diberikan validator

jumlah maksimal

pe = jumlah nilai maksimal — jumlah nilai total

jumlah maksimal

pe = 35-34

35
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1-pe
=0,971-0,028

1-0,028

7.Nama Penguji Praktikalitas : Shofi Salsabila

Item Bobot | Nilai
1 5 5

2 4 4

3 5 5

4 4 4

5 4 4

6 ) 5

7 5 5
Jumlah 32

Cara mencari Rumus moment Kappa Sebagai Berikut :
Cara mencari dengan rumus moment kappa sebagai berikut:
k=p-—pe

1-—pe

p = jumlah nilai yang diberikan validator




pe = jumlah nilai maksimal — jumlah nilai total

jumlah maksimal

jumlah maksimal

pe = 35-32

35

=0,914 0,085

1-0,085

=0,829
0,915

= 0,906

8.Nama Penguji Praktikalitas : Muhamad Ways Al-Qorni Qawiy

Item Bobot | Nilai
1 5 5
2 4 4
3 5 5
4 5 5
5 4 4
6 4 4
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7 5 5

Jumlah 32

Cara mencari Rumus moment Kappa Sebagai Berikut :

Cara mencari dengan rumus moment kappa sebagai berikut:

p = jumlah nilai yang diberikan validator

jumlah maksimal

pe = jumlah nilai maksimal — jumlah nilai total

jumlah maksimal

pe = 35-32

35

=0,914 - 0,085

1-0,085
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9.Nama Penguji Praktikalitas : Nadiya Zelika

Item Bobot | Nilai
1 5 )

2 5 )

3 4 4

4 5 )

5 5 5

6 4 4

7 5 5
Jumlah 33

Cara mencari Rumus moment Kappa Sebagai Berikut :

Cara mencari dengan rumus moment kappa sebagai berikut:

p = jumlah nilai yang diberikan validator

jumlah maksimal

pe = jumlah nilai maksimal — jumlah nilai total

jumlah maksimal

=0,942

pe = 35-33

35
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1-pe
=0,942 — 0,057

1-0,057

10. Nama Penguji Praktikalitas : Zulfian

Item Bobot | Nilai
1 4 4

2 5 5

3 3 3

4 5 5

5 4 4

6 ) 5

7 5 5
Jumlah 31

Cara mencari Rumus moment Kappa Sebagai Berikut :
Cara mencari dengan rumus moment kappa sebagai berikut:
k=p-—pe

1-—pe

p = jumlah nilai yang diberikan validator
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jumlah maksimal

pe = jumlah nilai maksimal — jumlah nilai total

jumlah maksimal

o
1
S

=0,885

pe = 35-31

35

=0,885-0,114

1-0,114
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Hasil Uji Praktikulitas

Item Penguji
Syafiq | Alicha Amelia | Devi Intan Fely Sofi Muham | Nadiy | Zulfian
Taufiq | Melachi | Asyifa EkaP | Putri Anggr | Salsab | ad a
A ano P A aini ila Ways Zelika
1 5 5 5 4 4 5 5 5 5 4
2 5 4 5 4 4 4 4 4 5 5
3 5 4 4 5 5 5 5 5 4 3
4 5 5 5 5 5 5 4 5 5 5
5 5 5 5 5 5 5 4 4 5 4
6 5 5 5 5 3 5 5 4 4 5
7 5 5 4 5 4 5 5 5 5 5
Jumlah | 5 33 33 33 30 34 32 32 33 31
Rata- 1 0,934 0,934 0,934 | 0,833 | 097 0,906 0,906 0,934 0,87
Rata
Hasil 0,9155
Praktik
alitas
Keteran | Sangat Praktis
gan

Hasil Uji Praktikulitas yang telah dilakukan Kepada 10 orang praktitor Didapat
yaitu :

Jumlah Nilai = 0,90 (Sangat Praktis)



LAMPIRAN V UJI EFEKTIVITAS

HASIL UJI EFEKTIVITAS

158

Sebelum Sesudah
No Nama Responden [“jtem [ item | Item | Item
1 2 3 4 Item5 | Item 1 Item 2 Item 3 Item 4 Item5
1 | Revan Archan 40 40 20 40 40 100 100 80 100 100
2| syaputri Agus 20 20 40 20 40 100 80 80 100 100
3 | shofi salsabila 20 20 40 40 20 100 80 100 100 100
4 | Muhamad Ways 40 | 20 20 | 40 40 100 80 80 80 100
Algorniy Qawiy
5 L?::r'as:apt'a" 40 40 40 20 20 100 80 80 100 80
6 | Rasyid Alfikiri 20 40 40 40 40 60 100 100 60 80
7 | Velisia Vidina 20 40 40 20 40 80 60 80 80 60
8 | Nadiya Zelika 20 20 20 40 40 100 80 80 80 60
9 Zii';ig'a”a 40 40 20 40 20 100 80 80 80 80
10 | Windy Putri Dewi | 20 40 40 40 20 100 60 100 80 80
11 | Fely Anggraini 20 20 40 20 20 100 80 80 100 100
12 | ntan Putri A 40 40 20 40 20 100 80 80 100 100
13 | Devi Eka Putri 20 40 40 20 20 100 80 100 100 100
14 | adelia Kahla Azri 20 40 40 20 40 100 80 80 100 100
15 | M-Rayhan 40 20 40 20 20 100 80 80 100 100
Algausar
16 | Anggi Zagita 40 40 40 20 40 100 80 80 100 80
17 ’;{Rrei"a Asyifa 20 40 40 40 20 100 80 100 100 100
18 | syafiq Taufiq 20 40 40 20 20 100 100 100 100 100
19 | 7ahra Humairah 40 40 40 20 40 100 100 80 100 100
20 | zulfian 20 40 20 40 40 60 100 80 80 80
21 | Muhamad 20 20 20 | 40 20 100 100 100 80 100
Zhibran
22 | pqi 40 20 20 40 20 80 100 100 100 100
23 | Ghisel Ridenka 20 40 20 40 40 100 100 100 100 100
Jumlah 640 | 760 | 740 | 720 | 680 | 2180 | 1960 | 2020 2120 2100
Total Jumlah 3540 10380
Rata - Rata 28,32 83,04




159

LAMPIRAN VI DOKUMENTASI PENELITIAN LAPANGAN

1. Dokumentasi Wawancara
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2. Dokumentasi Uji Produk

e w’w‘\“x
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3. Daftar Pertanyaan (Quisioner)

 Materi Pembelajaran Sesuai Dengan G
Miss Lawang Tigo Balai

Untuk merancang sistem pakar
rekomendasi masteri sesuai dengan gaya
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| mmﬂmdenmsayabem
yang valid, efektif dan prakis.




171




172

4. Hasil Efektivitas

Sistem  SIPARE _mempermudah |
proses dalam mengetahui  Gaya
Belajar yang cocok dengan siswa.

| Hasil analisis sistem sesuai dengan
| karakteristik  belajar  sya  di
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oY

Bidang Keahlian

‘No

PERNYATAAN

Sistem SIPARE mempermudah proses

dalam mengetahui Gaya Belajar yang
cocok dengan siswa.

Hasil analisis sistem sesuai dengan
karakteristik belajar saya di kehidupan
| nyata.

WMM

| [
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181
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Bidang Keahlian

on‘uo,",'ﬁ..'-‘“{ o Rk
. b

No

PERNYATAAN

Sistem SIPARE mempermudah

i

proses dalam mengetahui Gaya v 3
Belajar yang cocok dengan siswa. |
2 | Hasil analisis sistem sesuai dengan xi ] a
Kkarakteristik  belajar  saya  di e
| | kehidupan nyaca. e
|3 | Penggunaan  sistem  terbukti o
[ i)
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. E
PERNYATAAN T
N X R
[ 71 [ Sistem SIPARE mempermudah proses hexd
J dalam mengetahui Gaya Belajar yang \/ o
cocok dengan siswa. .
Hasil analisis sistem sesuai dengan =
Karakteristik belajar saya di kehidupan Ve
" \
i |
; [
i =
I8
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Bidang Keahlian

7

No

PERNYATAAN

Sistem SIPARE mempermudah proses
dalam mengetahui Gaya Belajar yang
cocok dengan siswa.

sl analisis sisiem scsuai dengan
kmkteﬁstikbelajusyadikehidnpu
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-

!

PERNYATAAN

Sistem SIPARE mempermudah proses
dalam mengetahui Gaya Belajar yang

cocok dengan siswa.

SS 5
i
It

Hasil analisis sistem sesuai dengan
karakteristik belajar saya di kehidupan
nyata.

) >

Penggunaan sistem terbukti
meningkatkan  efektivitas ~ waktu

belajar saya =

=

LU

2

[ Sistem SIPARE dapat diakses me

| website yang disediakan.
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2¥

No PERNYATAAN 5 4.9

1 | Sistem SIPARE mempermudah proses 3
dalam mengetahui Gaya Belajar yang \/ _ *‘\
cocok dengan siswa.

2 | Hasil analisis sistem sesuai dengan
karakteristik belajar saya di kehidupan |8
nyata.

3 | Penggunaan
: ‘meningkatkan
|| velajer saya
i Sistem SIPARE dapat

Sy e
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Frrsianas




b Ay

Jabatan

o
Bidang Keahlian ,

e PERNYATAAN —
I | Sistem SIPARE mempermudah

dalam mengetahui Gaya Belajar yang
cocok dengan siswa. J

2 | Hasil analisis sistem sesuai dengan
karakteristik belajar saya di kehidupan
nyata. ! b

3 | Penggunaan  sistem  ferbukti
meningkatkan  efektivitas  wak
belajar saya il .i’;l

4
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!il ) .JI
g i
~ Bidang Keahlian
, i
No PERNYATAAN ST
S [vay
3 I | Sistem SIPARE mempermudah proses
, dalam mengetahui Gaya Belajar yang :
F cocok dengan siswa. '.
< 2 [ Hasil analisis sistem sesuai dengan
karakteristik belajar saya di kehidupan 18
i\ nyata. o
E 3 | Penggunaan  sistem  terbukti |
o~ meningkatkan  efektivitas  waktu |
| belajar saya el
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oin o T e A Lo Ay
esassssesnnnesasanniiansasesancas

PERNYATAAN i

[ Sistem SIPARE mempermudah proses

dalam mengetahui Gaya Belajar yang
cocok dengan siswa. - 1

Hasil analisis sistem sesuai dengan |
karakteristik belajar saya di kehidupan |
nyata. |

Penggunaan sistem tﬁbﬂkﬁ% : .
meningkatkan  efektivitas  wakt
belajar saya :
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5. Hasil Praktikalitas

SIPARE mudah digunakan dan
responsif di berbagai perangkat

| Fitur Konsultasi Materi berfungsi
¥ ‘dengan baik dan mendukung

agai format file
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Nama
Instansi

Jabatan
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PERNYATAAN

SIPARE mudah digunakan dan
responsif di berbagai perangkat
(laptop dan HP).

| Fitur Konsultasi Materi_berfungsi
dengan baik dan mendukung

‘berbagai format file .
 Sistem pakar memberikan rekomendasi
| materi belajar yang sesuai dengan gaya |
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