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RANCANG BANGUN SISTEM EVALUASI PEMBELAJARAN 

INTERAKTIF BERBASIS ARTIFICIAL INTELLIGENCE DENGAN 

METODE BAYESIAN NETWORK 

Alfi Aqil 

NIM. 10650038 

INTISARI 

Setiap peserta didik merupakan individu unik tersendiri yang memiliki 

kemampuan unik berbeda yang tidak sama satu dengan yang lainnya dan 

membutuhkan penanganan unik tersendiri untuk berkembang. Hal tersebut akan 

terasa sangat sulit karena diperlukan tenaga, waktu, dan biaya yang jelas lebih 

banyak bagi sisi tenaga pengajar maupun peserta didik dibandingkan sistem 

pembelajaran saat ini. Oleh karena itu dibutuhkan aplikasi yang dapat membantu 

mengatasi permasalahan tersebut.  

Dengan Bayesian Network kita bisa memprediksi kemampuan secara 

individu tiap peserta didik dan juga memberikan saran yang sesuai dengan 

kemampuan mereka. Dengan adanya aplikasi ini, maka sistem pembelajaran untuk 

setiap peserta didik dapat terpenuhi dengan lebih baik. 

 

Kata kunci: Bayesian Network, Windows Presentation Foundation, 

Intellegent Tutoring System, Common European Framework of Reference for 

Languages, C#  
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DESIGN INTERACTIVE EVALUATION LEARNING SYSTEM BASED 

ARTIFICIAL INTELLIGENCE WITH BAYESIAN NETWORK 

Alfi Aqil 

NIM. 10650038 

ABSTRACT 

Each student is a unique individual who has the different unique ability 

separately unequal to each other and different need to develop its own unique 

handling. It will be very difficult because it takes energy, time, and costs that 

obviously much more to the side of teachers and students than the current learning 

system. Therefore, it needs an application that can help overcome these problems.  

With Bayesian Network we can predict the ability of each individual 

student and also provide advice appropriate to their ability. With this application, 

the learning system for each student can be met better.  

 

Keyword: Bayesian Network, Windows Presentation Foundation, 

Intellegent Tutoring System, Common European Framework of Reference for 

Languages, C#  
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang 

Pembelajaran yang efektif menekankan pentingnya belajar sebagai suatu 

proses personal, di mana setiap siswa membangun pengetahuan dan pengalaman 

personalnya. Pengetahuan dan pengalaman personal dibangun oleh setiap siswa 

melalui interaksi dengan lingkungannya. Siswa sendirilah yang mengkonstruksi 

makna tentang hal yang dipelajarinya. Dalam hal ini pembelajaran harus mampu 

mengorientasikan siswa untuk dapat memainkan peranannya dalam kehidupan 

yang akan datang dengan kemampuan, pengetahuan, sikap dan berbagai 

keterampilan yang telah diberikan lebih bermakna.(Sujarwo, 2010) 

Bayesian  Network (BN)  adalah  sebuah  Directed  Acyclic Graph (DAG) 

dan dilengkapi dengan Conditional Probability distribution   Table   (CPT)   

untuk   setiap   node-nya.   Setiap node merepresentasikan sebuah domain variable  

dan setiap arc/panah antar node merepresentasikan sebuah probabilistic 

dependency. Secara umum, BN dapat digunakan untuk menghitung probabilitas 

bersyarat dari suatu node dengan memberi nilai pada node lain yang berhubungan. 

(Variq, 2010). Sebagai contoh, dengan bayesian network kita mampu mengetahui 

hubungan probabilitas antara nilai ujian dengan penguasaan materi siswa. Dari 

penguasaan materi tersebut, bayesian network dapat digunakan untuk menghitung 

probabilitas dari kebiasaan belajar siswa tersebut maupun probabilitas 

kemampuan untuk mata pelajaran lain yang serupa. 
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Pembelajaran yang berkualitas sangat tergantung dari motivasi pelajar dan 

kreatifitas pengajar. Pembelajar yang memiliki motivasi tinggi ditunjang dengan 

pengajar yang mampu memfasilitasi motivasi tersebut akan membawa pada 

keberhasilan pencapaian target belajar. Seorang pengajar seharusnya mampu 

memperhatikan masalah tersebut, tetapi hal tersebut akan menjadi sulit jika 

perserta didik berjumlah terlalu besar dan diluar kapasitas pengajar, hal itu akan 

menguras tenaga dan waktu pengajar dan membuat kegiatan belajar mengajar 

menjadi tidak optimal kembali. 

Dengan bayesian network kita mampu mengkategorikan kemampuan 

siswa secara obyektif tiap individunya dan mampu mengembangkannya potensi 

mereka secara lebih optimal serta memperbaiki kelemahan-kelemahan yang 

mereka miliki. Melalui suatu tes kita akan bisa menentukan mana titik unggul dan 

titik lemah peserta didik secara lebih spesifik, melalui hasil tes tersebut kita bisa 

menentukan langkah terbaik untuk memperbaiki kelemahan mereka secara lebih 

optimal, menghemat tenaga dan waktu. 

Setiap peseta didik adalah individu unik yang memiliki kebutuhan unik 

tersendiri dan memerlukan penanganan unik yang berbeda pula. Untuk itulah 

diperlukan suatu aplikasi yang mampu mengukur kemampuan peserta didik dan 

mengambil langkah yang paling tepat untuk memperbaiki kekurangan mereka. 

1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah yang telah diuraikan, maka rumusan 

masalah adalah bagaimana membuat suatu sistem yang mampu mengoptimalkan 

proses eveluasi belajar pembelajaran dengan menggunakan metode bayesian 
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network sehingga dapat memudahkan tenaga pengajar dan membantu peserta 

didik menerima pelajaran dengan lebih baik. 

1.3 Batasan Masalah 

Batasan masalah pada penelitian ini yaitu: 

1. Sistem yang dibuat menggunakan bidang ilmu bahasa inggris standart CEFR 

level A2. 

2. Aplikasi yang dibuat berbasis desktop pada sistem operasi windows. 

3. Aplikasi menggunakan metode Bayesian Network dalam proses Artificial 

intellegent. 

4. Aplikasi berupa latihan soal pilihan berganda. 

5. Tidak mempertimbangkan waktu penyelesaian soal. 

6. Aplikasi yang dibuat tidak menggunakan sistem login. 

1.4 Tujuan Penelitian 

Tujuan dari penelitian ini adalah : 

1. Membuat Sistem Cerdas untuk membantu kegiatan belajar pembelajaran 

dengan menggunakan metode Bayesian Network. 

2. Memanfaatkan Algoritma Bayesian Network dalam proses mengenali tingkat 

kemampuan pengguna dalam berbahasa inggris sesuai dengan standart CEFR 

level A2. 

3. Memberikan saran terhadap user dalam berbagai hal yang kurang dan harus 

diperbaiki untuk kedepannya agar mendapatkan hasil lebih baik berdasarkan 

kemampuan user. 
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4. Menghasilkan penilaian yang optimal menurut Sistem Bayesian Network dan 

menghasilkan penilaian yang lebih obyektif terhadap user.  

5. Mengefisiensikan biaya, tenaga, dan waktu tenaga pengajar maupun peserta 

didik. 

1.5 Manfaat Penelitian 

• Bagi tenaga pengajar: 

Penelitian ini dapat membantu memberikan alternatif kapada tenaga 

pengajar ataupun institusi terkait dalam menghemat biaya, waktu, dan 

tenaga. Penelitian ini juga dapat digunakan untuk mengetahui kemampuan 

peserta didik secara spesifik obyektif tiap individu. 

• Bagi peserta didik: 

Penelitian ini dapat membantu peserta didik dalam menghemat  waktu dan 

tenaga dalam belajar, karena peserta didik sudah mampu mengetahui 

kekurangan mereka. Penelitian ini juga dapat digunakan untuk melatih 

kemampuan secara lebih lanjut walaupun tanpa didampingi pengajar. 

• Bagi peneliti: 

Penelitian ini dapat menambah pengetahuan dan wawasan agar peneliti 

lebih terampil dalam melakukan penelitian, terutama yang melibatkan objek 

di sekitar peneliti. Peneliti juga dapat meningkatkan pemahaman tentang 

penggunaan bayesian network.  
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BAB VII 

PENUTUP 

 

7.1 Kesimpulan 

Setelah dilakukan penelitian maka dapat diambil kesimpulan, antara lain : 

1. Bayesian Network dapat digunakan sebagai metode dalam 

menerapkan sistem pembelajaran interaktif serta mampu 

menyimpulkan kemampuan user dalam suatu bidang ilmu. 

2. Sistem pembelajaran berbasis Artificial Intellegent memiliki 

kehandalan yang lebih baik dari pada sistem pembelajaran 

konvensional. 

 

7.2 Saran  

Penelitian ini tentunya tidak lepas dari kekurangan dan kelemahan. Untuk 

pengembangan lebih lanjut perlu diperhatikan hal-hal sebagai berikut :  

1. Antarmuka pengguna sebaiknya dibuat lebih interaktif dengan 

pengguna itu sendiri. 

2. Penambahan database soal yang lebih banyak lebih baik. 
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