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ABSTRAK

Guru menginginkan hasil yang terbaik utnuk siswa didiknya, salah satunya yaitu dalam penentuan ekstrakurikuler
bagi siswanya. Terkadang siswa memilih ekstrakurikuler berdasarkan kebanyakan temanya. Padahal penentuan
ekstrakurikuler sangat penting dalam mengembangkan bakat yang dimiliki siswa. Sistem pakar penentuan
ekstrakurikuler terhadap minat dan bakat siswa sekolah menengah pertama membantu para guru dalam
menentukan ekstrakurikuler yang cocok untuk siswanya berdasarkan minat dan bakat siswa. Sistem ini
menggunakan teknik depth-first search untuk menentukan ekstrakurikuler yang cocok bagi siswa.

Kata Kunci: Sistem Pakar, Depth-First Search, Unified Modelling Language (UML)

L PENDAHULUAN

Sebagai seorang guru tentu menginginkan hasil yang
terbaik untuk murid didiknya. Terkadang guru tidak
mengerti bakat dan minat siswanya. Sebagian besar guru
melihat kecerdasan seorang siswa dari tes IQ dan nilai
pendidikan formal, dan seringkali mereka mengeluhkan
nilai anak didik mereka yang kurang memuaskan. Siswa
yang tidak memiliki nilai pendidikan formal yang bagus
bukan berarti mereka malas dan tidak akan berguna,
mungkin bakat dan kecerdasan mereka memang terletak
pada bidang lain seperti seni, olah-raga, dan lain-lain
yang bobot pada pendidikan formal tidak terlalu besar.

Peran pendidikan Indonesia dalam menangani anak
berbakat diluar pendidikan formal yaitu dengan
menyediakan fasilitas pendidikan ekstrakurikuler di tiap
sekolah. Namun penentuan pemilihan ekstrakurikuler
diserahkan sepenuhnya pada siswa tanpa ada campur
tangan guru maupun orang tua. Hal ini memperbesar
kemungkinan ketidakcocokan ekstrakurikuler yang
siswa pilih karena pada umumnya siswa akan memilih
ekstrakurikuler  berdasarkan  mayoritas  keinginan
temanya, hal ini dapat dilihat dari jumlah anggota antar
ekstrakurikuler yang berbeda sangat jauh, seperti
anggota sepak bola akan jauh lebih banyak dari anggita
teater atau ekstrakurikuler seni lainya, padahal mungkin
ada banyak siswa yang berbakat dalam teater namun
masuk ke estrakurikuler lain karena ikut temanya.
Karena itu pemahaman kecocokan ekstrakurikuler
sangatlah penting agar bakat siswa dapat dikembangkan
dengan baik. Sehingga kemudian hari siswa akan dengan
bakatnya mengharumkan nama bangsa dan sekolahnya.

Oleh karena itu Aplikasi Sistem Pakar Penentuan
Ekstrakurlikuer Terhadap Minat dan Bakat Siswa
Sekolah Menengah Pertama ditujukan untuk membantu
pada guru untuk menentukan kegiatan ekstrakurikuler
yang cocok bagi siswa mereka.

IL. LANDASAN TEORI

1. Sistem Pakar

Menurut Muhammad Arhami (2005:9) system pakar
(expert system) merupakan paket perangkat lunak atau
paket program computer yang ditujukan sebaga penyedia
nasehat dan sarana bantu dalam memecahkan masalah
dalam bidang-bidang spesialisasi tertentu seperti sains,
perekayasaan matematika, kedokteran, pendidikan dan
sebagainya.

2. Metode Depth-first Search

Merupakan teknik penelusuran data pada node-node
secara vertical dan sudah terdefinikan, misalnya dari kiri
kenkanan (Hartono, 2003:16). Depth-first search
melakukan penelusuran kaidah secara mendalam dari
simpul akar bergerak menurun ke tingkat dalam yang
berurutan (Arhami, 2005:20).

3. Probabilitas

Probabilitas adalah peluang suatu kejadian, yaitu:
suatu ukuran tentang kemungkinan suatu peristiwa
(event) akan terjadi di masa mendatang. Probabilitas
dinyatakan dengan nilai O sampai 1 atau dalam
presentase. Probabilitas merupakan suatu cara kuantitatif
yang berhubungan dengan ketidakpastian yang telah ada
sejak abad ke 17. Teori probabilitas diperkenalkan oleh
Pascal dan Fermal pada tahun 1654 (Parrat, 1961).
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Sifat probabilitas:
0<(4)=<1

Simbol P digunakan untuk melambangkan nilai
probabilitas dari suatu kejadian. Dengan demikian P(A)
menyatakan probabilitas bahwa kejadian A akan terjadi
dalam observasi atau percobaan tunggal. Nilai
probabilitas terkecil adalah 0 (ini menyatakan suatu
kejadian tidak mungkin terjadi) dan nilai probabilitas
tertinggi adalah 1 (ini menyatakan suatu kejadian yang
pasti terjadi).

Ada tiga pendekatan konsep untuk mendefinisi-kan
probabilitas dan menentukan nilai-nilainya, yaitu:

¢ Pendekatan Klasik

Pendekatan klasik didasarkan pada banyaknya
kemungkinan-kemungkinan yang dapat terjadi pada
suatu  kejadian. Setiap peristiwa mempunyai
kemungkinan yang sama untuk terjadi. Rumus
probabilitas:

Banyaknya outcome
outcomes keseluruhan

memenuhi A, banyaknya

banyaknya outcome memenuhi A

P = banyaknya outcomes keseluruhan
¢ Pendekatan Relatif
Dengan pendekatan ini nilai probabilitas ditentukan

atas dasar proporsi dari kemungkinan yang terjadi
dalam suatu observasi atau percobaan. Tidak ada
asumsi awal tentang kesamaan kesempatan, karena
penentuan nilai-nilai probabilitas didasarkan pada
hasil observasi dan pengumpulan data. Konsep
frekuensi relative, yaitu jika eksperimen dilakukan n
kali, dan event A teramati f kali, maka rumusnya:

P(A)=fin

¢ Pendekatan Subjektif

Pendekatan subjektif dalam penentuan nilai
probabilitas adalah tepat apabila hanya ada satu
kemungkinan kejadian yang terjadi dalam satu
kejadian. Dengan pendekatan ini, nilai probabilitas
dari suatu kejadian ditentukan berdasarkan tingkat
kepercayaan yang bersifat individual dengan
berlandaskan pada semua petunjuk yang dimilikinya.

4. Multiple Intelegent

Teori Multiple Intelligence diperkenalkan pada tahun
1983 oleh Dr. Howard Gardner, guru besar di bidang
Psikolog dan Pendidikan Harvard University. Dr.
Gardner menyebutkan bahwa intelegensi (kecerdasan)

bukanlah suatu kesatuan tunggal yang bias diukur secara
sederhana denga test IQ. Dr. Gardner mendifinisikan
intelegensi sebagai suatu kapasitas untuk memecahkan
permasalahan atau membentuk produk yang bernilai
dalam satu atau lebih latar budaya (Prasetyo, 2009).
Untuk aplikasi ini akan mengambil 5 kecerdasan sebagai
batasan masalah, yaitu kecerdasan linguistic, visual
spasial, kinestetik, musical, dan naturalis.

5. Aptitude

Bakat (Aptitude) adalah kemampuan bawaan yang
merupakan potensi yang masih perlu dikembangkan atau
dilatih untuk mencapai suatu kecakapan, pengetahuan,
dan ketrampilan khusus (Lucy, 2010).

III. ANALISA DAN PERANCANGAN SISTEM

Perancangan aplikasi menggunakan UML yang
merupakan Bahasa standar untuk memodelkan aplikasi
yang dibangung dengan metodologi berorientasi objek.

a) Use Case Diagram

Gambaran system ditampilkan dalam Use Case
Diagram. Ada 2 Kelompok user pada aplikasi yaitu user
daftar (pengajar) yang dapat mendaftarkan dirinya
melalui aplikasi dan administrator yang bertugas
melakukan pengaturan terhadap seluruh data di aplikasi.

¢ Pendaftaran Anggota

Para tenaga pengajar dapat mendaftarkan dirinya
secara online melalui aplikasi.

e Konsultasi Ekstrakurikuler
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Setelah pengajar mendaftar dapat melakukan
konsultasi penentuan ekstrakurikuler, pertanyaan-
pertanyaan yang di ajukan seputar bakat dan
kebiasaan siswa didiknya.

e Management Angggota: untuk mengelola
(melihat, edit dan hapus) data anggota

e Management Tipe Kecerdasan: untuk mengelola
(melihat, edit dan hapus) tipe kecerdasan siswa.

Wismmgeiient Tige Keostdssan

e Management Ekstrakurikuler: untuk mengelola
(melihat, edit dan hapus) data ekstrakurikuler.

e Management Pertanyaan: untuk mengelola
(melihat, edit dan hapus) data pertanyaan.

; Mamagednent Paiimysan

¢ Management Aturan: untuk mengelola (melihat,
edit dan hapus) data hubungan antara kecerdasan
dengan ekstrakurikuler.

b) Activity Diagram.

Activity diagram memodelkan alur kerja (work flow)
sebuah urutan aktivitas pada suatu proses. Diagram ini
sangat mirip dengan flow chart karena kita dapat
memodelkan proses logika, proses bisnis dan laur kerja.
Perbedaan utamanya adalah flow chart dibuat untuk
menggambarkan alur kerja dari sebuah sistem,
sedangkan activity diagram dibuat untuk
menggambarkan aktivitas aktor.

Berikut akan digambarkan satu persatu activity
diagram untuk masing-masing use case.

1)  Pendaftaran Anggota

Activity diagram untuk pendaftaran anggota yaitu
proses user menginput form registrasi sampai pada
proses notifikasi user telah terdaftar.

e Input Data Anggota

User tidak
iftar / Tamuy /.

Buka Website

Blenampliten formwmly
pandaiiaran

Validasi Benar

Data user disimpan di
database
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e Notifikasi Status Data Anggota

. User tidak
< Buka Website > gterdaﬂarlTamu )

b

ession redirect page ID
user telah terdaftar
Session active

2) Konsultasi Penentuan Ekstrakurikuler

Merupakan aktifitas user melakukan konsultasi
sejak menginput kuisioner hinggal output dari system
muncul.

® Menjawab Pertanyaan Konsultasi

Validasi username
., danpassword /.

konsultasi

Menjawab setiap
pertanyaan

Melihat Laporan Konsultasi

Qser melakukan Klik |apora9<'

Validasi username dan

g

%

Menampilkan laporan
konsultasi

Melihat Kesesuaian Ekstrakurikuler

User

Validasi username dan

Login

User melakukan klik 1
Ekstrakurikuler

password

/Sistem menyimpan semua
jawaban dan melakukan
proses pendeteksian

lenampilkan Ekstrakurikuler
yang sesuai

b) Sequence Diagram

Sequence diagram menggambarkan interaksi antar
objek di dalam dan di sekitar sistem (termasuk
pengguna, display, dan sebagainya) berupa message
yang digambarkan terhadap waktu. Berikut ini adalah
sequence diagram untuk masing-masing modul.
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1) Pendaftaran Anggota

2) Konsultasi Penentuan Ekstrakurikuler
® Input Data Anggota ) )
v = " STEa Ditiiass ®  Menjawab Pertanyaan Konsultasi ,
: Daftar Anggota | e I Website | | Menu Konsutasi 1 } Database J
O Akses web
® login web
Notifikasi )
Actor user Aécsr
t_ergg_lst_er_ akses menu
konsultasi
nu login .
ses submenu geitea ——
daftar L
Menampilkan
formulir
________ pendaftaran | ___ _ _ _ e ﬂ
Mengisi formulir Proses D<
pandatiaan ndaftaran menampilkan form
__________ k WMD
Data disimpan
menjawab
pertanyaan
konsultasi ‘
® Notifikasi Data Anggota ‘
User Webstte | | MenuLogn | | Surmenu || Database
@ [ Akses web ® Melihat Laporan Konsultasi
Database Laporan
. Lo || ese | Gewss| | oseee || GRS | SR
Notifikasi
Actor user Qo login web
teregister
————— Actor
akses menu
" konsultasi
nu login _ H
IAkses submenu
daftar gcs roscs ootk
Menampilkan | -
formulic |
pendaftaran data success
________________________ E‘:‘_“!__ﬂ
Mengisi formulir Brosis D<
pendaftaran
endaftaran menampilkan form
.......... k “MD
Data disimpan D< meniawab
pertanyaan
D konsultasi
i Notifikasi statys anggota
data jawaban
[—=F
User Hlik ok o U
generate laporan
Session register
-
[[ menampilkan
D<wmw _____________________ ﬂ
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o  Melihat Kesesiuaian Ekstrakurikuler

“ data jawaban
L disimpan /L
i " generate laporan
]
menampilkan
laporan konsultasi ‘W

e |

user Website Menu Konsultas! Database Dot va Lz
R SR R Konsultasi

d) Entiti Relationship Diagram

Merupakan sebuah diagram yang menggambarkan
hubungan atau relasi antar entitias (Entity), dan setiap
Entity terdiri atas satu atau lebih atribut yang
mempresentasikan seluruh kondisi dari yang di tinjau.

- ;«‘@N‘:@;‘:} o TM.. ANYAAN i 4=

o,
i

Gambar 7 Model Entity Relationship Diagram

M_PERTANYAAN *
4 M_JAWABAN * 5] P peRTANYAAN IO
M_KECERDASAN * [ 5] PxMamwaeaN 1O | _| Frmxeceroasan_ID
§] PR KECERDASAN 1D ||yl || FK_M.KECERDASAN 10 | mo_urur
(| nama || rxmpertanvaano  |loomed | perveasan
| perveasan || Femuser o | unk_cavear
| Mo_urur B | pruman_s
[ urx_cavear || ToL_TeRakHIR_neuT | pumanzz
|| saran_smakat | rars
| sremnrensre g sz PETTTSTTTCC
I | saran_smakaT oo raA e > |
M_USER * | saran nrensiF B s
g 8] e user 1o < | ranceaLmeUT
M_NILAI_KECERDASAN * oo | USERAVE || perranvaan
9| PK_M_NILAT_KECERDASAN_ID |_| passworo | sawaeaN_sINGKAT
|| P KeceroAsan 1o NAwA || sawaean Tense
| TANGGAL_LAHIR STATUS_TAMPILKAN
| :i;:'ussk'm j evar oo M_NILAI_PROFESI * =l =
. || muanar - :pi PK_M_NILAL_PROFESL_ID
- - FK_M_PROFESI_ID
| e user o
M_PROFESI * T swor
| Taas 8] rxmprorEstID 4
(5] P Aruman provesiio |00 | T
[ rimproresi o | perverasan
| Fim xeceromsan 1o || ur_savear |
|| saran smiakar
|| sARAN_INTENSIF 7

Gambar 8 Model Logical Record Structure
IV. IMPLEMENTASI
a) Inisialisasi Kasus

1) Analisa Masalah

Domain masalah meliputi 5 klasifikasi kecerdasan,
yaitu kecerdasan Linguistic, Visual-Spasial, Kinestik,
Musikal, dan Naturalis. Kelima klasifikasi ini yang
kemudian akan dilakukan analisis masalah dengan
cara dibuat beberapa parameter pendekatan yang akan
digunakan, berikut ini akan dijelaskan parameter-
parameter tersebut.

e Kecerdasan Linguistik
Kecerdasan linguistik adalah kemampuan untuk
menggunakan kata-kata secara efektif, baik secara
lisan maupun tulisan. Kecerdasan ini mencakup
kepekaan terhadap arti kata, urutan kata, suara,
ritme dan intonasi dari kata yang di ucapkan.
Termasuk kemampuan untuk mengerti kekuatan
kata dalam mengubah kondisi pikiran dan
menyampaikan informasi.

® Visual Spasial
Kecerdasan Visual - Spasial adalah kemampuan
untuk membentuk suatu gambaran tentang tata
ruang didalam pikiran. Anak. Anak dengan
kecerdasan visual-spasial yang tinggi cenderung
berpikir secara visual. Mereka kaya khayalan
internal (internal imagery) sehingga cenderung
imajinatif dan kreatif

¢ Kinestetik
Elemen dasar dari kecerdasan jasmani-kinestetik
adalah kemampuan mengendalikan gerakan tubuh
dan kemampuan memainkan obyek dengan
terampil. Gardner menjelaskan bahwa kecerdasan
ini juga meliputi ketangkasan. jitu, dan
kemampuan melatih respons hingga menjadi gerak
refleks. Anak dengan kendali motorik halus yang
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baik masuk dalam kategori cerdas Kkinestetik.
Awalnya, kecerdasan ini dianggap remeh.

Ketika Gardner pertama kali menyematkan
kata kecerdasan pada ~ kemampuan  jasmani,
banyak orang yang terkejut. Namun perlahan-
lahan, semakin banyak orang mengakui jenis
kecerdasan kinestetik karena individu-individu
yang menciptakan penemuan baru di bidang
gerakan olahraga dan tari semakin sering
dijumpai. Anak-anak dengan kecerdasan jasmani-
kinestetik yang menonjol akan menyukai kegiatan-
kegiatan fisik, dapat melakukan sesuatu dengan
hanya melihat orang lain melakukannya, serta
tidak bisa duduk diam dalam jangka waktu yang
lama. Anak dengan kecerdasan kinestetik biasanya
menonjol di bidang olahraga dan menari.

e Musikal
Kecerdasan musikal adalah kemampuan individu
dalam menggubah lagu dan musik, bernyanyi dan
bermain alat musik, dan dapat menghargai semua
jenis musik, serta memiliki kepekaan yang kuat
akan keserasian dan kesadaran universal tentang
berbagai pola kehidupan.

e Naturalist
Merupakan kecerdasan adalah kecerdasan yang
dimiliki oleh individu terhadap tumbuhan, hewan
dan lingkungan alam sekitarnya. Individu yang
memiliki kecerdasan naturali yang tinggi akan
mempunyai minat dan kecintaan yang tinggi
terhadap tumbuhan, binatang dan alam semesta.

2) AKuisisi Pengetahuan

Pengetahuan yang menjadi rujukan dalam aplikasi
sistem pakar ini berdasarkan kepada pakar Psikologi.
Pengetahuan tersebut kemudian diinventarisasi ke dalam
bentuk database sehingga akan mudah dalam hal
penerjemahan oleh sistem. Sebagai catatan sistem pakar
yang akan dibuat adalah sistem pakar untuk
mengidentifikasi kecocokan ekstrakurikuler dengan
input form konsultasi dengan banyak pertanyaan dalam
satu sesi dan setiap pertanyaan memiliki pilihan jawaban
(Ya dan Tidak) serta output yang diharapkan adalah skor
probabilitas (%). Maka dari itu perlu dijabarkan basis
pengetahuan apa saja yang diperoleh dari pakar,

penjabarannya:
e Metode
Tabel Daftar Metode Identifikasi Bakat Siswa
ID Nama Metode

m001 Metode Identifikasi Kecerdasan Linguistik
m002 Metode Identifikasi Kecerdasan Visual-Spasial
m003 Metode Identifikasi Kecerdasan Kinestetik
mO004 Metode Identifikasi Kecerdasan Musikal
m005 Metode Identifikasi Kecerdasan Naturalis

e Pertanyaan

Pertanyaan terkait dengan materi kelima kategori
kecerdasan yang telah disebutkan, dan dikodekan
dengan p(n), n adalah nomor pertanyaan berupa 1
digit angka 1, 2, 3, dan seterusnya. Sehingga akan
menjadi pl, p2, p3, dan seterusnya.

e Pilihan Jawaban

Pilihan jawaban terdiri dari jawaban Ya dan
Tidak. Isi dari pilihan jawaban disesuaikan dengan
pertanyaan yang ditanyakan dengan pendekatan baik,
dan buruk serta berdasarkan kepada skala Likert.
Berikut ini adalah contohnya.

Pertanyaan:
apakah kamu suka membaca?

Jawaban:
Pilihan Ya = Ya ( Baik )
Pilihan Tidak - Kurang ( Kurang Baik )

e Nilai

Nilai atau skor digunakan untuk mengukur
kecerdasan berdasarkan kepada lima kategori bidang
metode identifikasi kecerdasan. Nilai disesuaikan
dengan pilihan jawaban Ya dan Tidak. Pemberian nilai
pada masing-masing pilihan jawaban disesuaikan
dengan kaidah pada skala Likert dan diambil dari
pengukuran nilai positif (dari Baik ke Kurang Baik)
berikut ini adalah penjabarannya:

Nilai 2 diberikan, jika jawaban adalah baik.
Nilai 1 diberikan, jika jawaban adalah kurang
baik.

Dengan pemberian nilai pada masing-masing
pertanyaan akan diperoleh skor kecerdasan linguistik
dengan menggunakan rumus probabilitas klasik pada
masing-masing bidang kecerdasan, yaitu dengan cara
mengakumulasi  nilai  tersebut pada tiap-tiap
pertanyaan pada tiap bidang kecerdasan. Dan dengan
skor kecerdasan tersebut akan terlihat bahwa dengan
skor tersebut, siswa dapat dikategorikan memiliki
kecerdasan yang BAIK atau KURANG BAIK
menggunakan perhitungan skala Likert.

b) Konseptualisasi
1) Pemilihan Teknik Penalaran

Teknik Penalaran menggunakan teknik forward
chaining, dimana data sudah terdefinisi sebelumnya
(data driven) pada basis pengetahuan kemudian
mencari kesimpulan/solusi yang tepat. Pada teknik
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penalaran maju (forward chaining) sistem pakar
metode kecerdasan, yang menjadi output adalah
kesimpulan/solusi, dan yang menjadi input adalah
pertanyaan-pertanyaan yang merepresentasi suatu
masalah kecerdasan. Jadi penggunaan teknik penalaran
maju (forward chaining) adalah dikarenakan sistem
akan mencari solusi yang tepat dari masalah yang
sudah terdefinisikan.

2) Pemilihan Teknik Penelusuran

Teknik penelusuran yang dipakai menggunakan
teknik depth-first search. Penggunaan teknik depth-
first search adalah dikarenakan sesuai dengan sistem
pakar yang dirancang yakni berdasarkan pada jenis
pertanyaan yang dipakai yaitu pertanyaan yang cukup
dijawab melalui pilihan multiple choice.

3) Pemilihan Teknik Representasi Pengetahuan

Teknik representasi pengetahuan yang digunakan
adalah dengan menggunakan metode kaidah/aturan
produksi karena metode ini lebih praktis untuk
penyelesaian masalah yang muncul dalam pembuatan
sistem pakar. Kaidah produksi yang digunakan
adalah kaidah IF-THEN dengan bentuk premis —
konklusi.

4) Pemilihan Teknik Perhitungan Skor
Kecerdasan

Teknik yang digunakan adalah gabungan antara
teknik probabilitas klasik dan juga skala Likert.
Probabilitas digunakan untuk menghitung berapa
prosentase yang keluar berdasarkan rumus probabilitas
klasik, sedangkan perhitungan skala Likert digunakan
untuk menentukan apakah prosentase tersebut
termasuk ke dalam kategori BAIK atau KURANG
BAIK.

¢) Formalisasi

Pada proses mekanisme inferensi mula-mula dibuat
pohon inferensi yang terdiri dari node-node yang sudah
terdefinisikan berupa variabel-variabel yang digunakan
di dalam sistem untuk memudahkan mencari bagian IF
terlebih dahulu dari parameter metode kecocokan
ekstrakurikuler, Setelah semua kondisi IF dipenuhi, rule
(aturan) dipilih untuk mendapatkan kesimpulan. Proses
ini akan berlanjut hingga dicapai kesimpulan akhir.

Pada teknik depth first search dilakukan penelusuran
data dari parameter metode kecocokan ekstrakurikuler
pada node-node yang sudah terdefinisikan berbentuk
pertanyaan dari semua rangkaian node secara mendalam
sampai ditemukannya kesimpulan.

Setelah itu dibuat representasi pengetahuan berupa
aturan produksi dari pohon inferensi yang sudah dibuat,
dengan berdasarkan kepada masalah berupa variabel IF
dan solusi berupa variabel THEN. Setiap variabel IF dan
THEN harus sesuai dengan pengetahuan yang diakuisisi
dari pakar.

1) Membuat Pohon Inferensi

T T -
< léwnﬁhm Bakeat Siswa >
e

g M»w,m,......,m

Tabel Variabel Data Pohon Inferensi

K : | Konsultasi

m001 Metode Kecerdasan Linguistik
m002 Metode Kecerdasan Visual — Spasial
m003 Metode Kecerdasan Kinestik

mO004 Metode Kecerdasan Musikal

mO005 | : | Metode Kecerdasan Naturalis

pA : | Pilihan A

pB : | Pilihan B

nA : | Nilai A

nB : | Nilai B

2) Membuat Teknik Penelusuran
Teknik penelusuran menggunakan depth-first
search pada setiap metode kecerdasan, yaitu:
e Penelusuran pada Metode Linguistik
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e Penelusuran pada Metode Visual Spasial 3) Membuat Teknik Perhitungan Skor

Kecerdasan

Probabilitas merupakan instrumen penting sebagai
salah satu teknik penyelesaian masalah. Probabilitas
merupakan peluang suatu kejadian, yaitu: suatu ukuran
tentang kemungkinan suatu peristiwa (event) akan
terjadi di masa mendatang. Probabilitas dinyatakan
dengan nilai atau dalam prosentase (%).

Pada  aplikasi  Sistem  Pakar  Penentuan
Ekstrakurikuler Terhadap Minat dan Bakat SMP,
probabilitas pendekatan klasik digunakan untuk
menghitung nilai kecerdasan siswa dengan cara
menghitung setiap jawaban lalu membaginya dengan
banyaknya pertanyaan yang dijawab, kemudian akan
terlihat prosentase nilainya. Sedangkan perhitungan
skala Likert digunakan untuk menentukan apakah
prosentase nilai yang sudah didefinisikan termasuk ke
dalam kategori BAIK atau KURANG BAIK,
berdasarkan kepada perhitungan dengan skala Likert.
Untuk lebih jelasnya mengenai cara menghitung
prosentase nilai kecocokan ekstrakurikuler pada sistem
dapat dilihat pada contoh berikut ini:

Contoh:
¢ Diketahui dalam Metode Bidang kecerdasan
Linguistik (m001), terdapat 5 butir pertanyaan, dengan
tiap-tiap pertanyaan memiliki pilihan jawaban Ya dan
Tidak, masing-masing pilihan jawaban memiliki nilai
2, dan 1 Maka probabilitas nilai kecerdasannya adalah:

P(A) = Peluang suatu kejadian
p(n) = Pertanyaan sebanyak n
jumlah pertanyaan = 5
jumlah pilihan = 2

total kemungkinan = jumlah pertanyaan X jumlah pilihan

P(A) = total nilai pertanyaan dari pilihan jawaban

total kemungkinan

pl+p2+p3+pd+p5

P(m002) =

(m002) 10
pmo0z) < 2H1H2H241

muse) = 10

8

P(m002) = —

(m002) 0

P(m002) = 0,8

Prosentase P(m001) = 0,8 x 100%

Prosentase P(m001) = 80 %
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Menghitung Nilai Kualitatif:
jumlah pertanyaan =5
jumlah pilihan bernilai = 2

total kemungkinan =
jumlah pertanyaan X jumlah pilihan

skor terendah = 1 (pilihan jawaban yang tidak)
skor tertinggi = 2 (pilihan jawaban yang benar)

jml skor terendah

skor terendah X jml pertanyaan
= x 100 %

total Kemungkinan

1x5
10

50 %

jml skor tertinggi
skor tertinggi X jml pertanyaan

total Kemungkinan
X 100%

2x5
10

100 %
Penentuan Skoring Pada Kriteria Objektif
Rumus Umum :

Range (R)

Interval (I) = Kategori (K)

Range (R) = skor tertinggi — skor terendah

Kategori (K) = 2

(banyaknya kriteria yang disusun pada kriteria objektif
suatu variabel Kategori yaitu Cukup/Baik dan
Kurang/Buruk)

Range (R) = 100% — 50% = 50 %
Interval (I) = 52—0 =25%
Kriteria Penilaian = skor tertinggi - Interval
Kriteria Penilaian = 100% — 25%
Kriteria Penilaian = 75 %

Cukup/Baik,]ika Skor >=75%

Kurang/Buruk,jika Skor <75 %

Berdasarkan perhitungan probabilitas klasik telah
diketahui bahwa prosentasenya adalah 80 %, dari
prosentase tersebut dapat terlihat bahwa 80 % adalah
termasuk dalam kriteria penilaian BAIK, dikarenakan
80 % lebih dari 75 %.

V. KESIMPULAN DAN SARAN

1. Kesimpulan

Setelah merancang dan membangun Sistem Pakar
Penentuan Ekstrakurikuler Terhadap Minat dan Bakat
Siswa SMP ini, maka dapat disimpulkan bahwa dengan
adanya aplikasi ini dapat membantu para penggunanya
dalam  menentukan ekstrakurikuler yang cocok
berdasarkan kecerdasan dan bakat yang dimilikinya.

2. Saran

Dalam merancang suatu aplikasi tidak lepas dari
namanya kesalahan dan kekurangan, begitupula dengan
aplikasi Sistem Pakar Penentuan Ekstrakurikule ini.
Saran yang perlu dikembangkan dan diperbaiki
diantaranya: perlu pengembangan sistem secara berkala
sesuai dengan penggunanya dan juga disesuaikan dengan
kebutuhan, mengingat aplikasi ini adalah aplikasi sistem
pakar yang akan terus menerus mengalami perubahan
knowledge (pengetahuan).

Aplikasi Sistem Pakar Penentuan Ekstrakurikuler
Terhadap Minat dan Bakat Siswa SMP diharapkan dapat
menjadi salah satu media pendukung dalam menentukan
bakat anak sejak dini, sehingga dapat mengasah bakat
yang dimiliki siswa sejak dini.

Akhir kata dengan pembuatan aplikasi sistem pakar
ini Insya Allah semua pihak dapat merasakan
manfaatnya terutama bagi para guru tingkat SMP.
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