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Info Artikel  

Abstract – Every human being is born with significant physical, psychological, genetic, and 

external differences that might influence an individual's character. These character differences are 
sometimes overlooked by individuals, particularly throughout the learning process, since a 

student's aptitude to absorb knowledge must differ. As a result, a system is required to identify the 

type of student learning style and assist teachers in generating teaching quality that is easily 
accepted by students. A learning style e-assessment system has been designed using a rule-based 

reasoning algorithm to determine students' learning styles, such as visual, auditory, kinesthetic, 

and combinations thereof. The evaluation technique involves calculating each answer depending 
on the learning style category, which results in a percentage to indicate the prevailing learning 

type. This system is built using the ADDIE research model, with VueJS on the frontend and PHP 

Laravel on the backend. Testing is done using the blackbox method and User Acceptance Testing 
(UAT). The results of blackbox testing with the Selenium IDE tool reveal that the system performs 

according to the specified scenario, and the UAT with 30 students achieved an 86% score, showing 

that this system is usable. This method is designed to aid in the development of more appropriate 
learning ways for students and teachers. 
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 Abstrak – Setiap manusia dilahirkan dengan perbedaan fisik, psikologis, genetik, dan eksternal 

yang signifikan yang mungkin memengaruhi karakter individu. Perbedaan karakter ini terkadang 

diabaikan oleh individu, terutama selama proses pembelajaran, karena kemampuan siswa dalam 
menyerap pengetahuan pasti berbeda. Akibatnya, diperlukan sistem untuk mengidentifikasi jenis 

gaya belajar siswa dan membantu guru dalam menghasilkan kualitas pengajaran yang mudah 

diterima oleh siswa. Sebuah sistem e-assessment gaya belajar telah dirancang dengan 
menggunakan algoritma penalaran berbasis aturan untuk menentukan gaya belajar siswa seperti 

visual, auditori, kinestetik, dan campuran. Teknik evaluasi melibatkan perhitungan setiap jawaban 

tergantung pada kategori gaya belajar, yang menghasilkan persentase untuk menunjukkan jenis 
pembelajaran yang berlaku. Sistem ini dibangun menggunakan model penelitian ADDIE, dengan 

VueJS di frontend dan PHP Laravel di backend. Pengujian dilakukan dengan menggunakan metode 

blackbox dan User Acceptance Testing (UAT). Hasil pengujian blackbox dengan alat Selenium IDE 
menunjukkan bahwa sistem bekerja sesuai dengan skenario yang ditentukan, dan UAT dengan 30 

siswa memperoleh skor 86%, yang menunjukkan bahwa sistem ini dapat digunakan. Metode ini 

dirancang untuk membantu pengembangan cara belajar yang lebih tepat bagi siswa dan guru. 
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I. PENDAHULUAN 

Manusia dilahirkan dengan berbagai macam sifat dan karakter yang membedakan. Faktor keturunan atau 

bawaan lahir serta lingkungan dapat mempengaruhi perbedaan antar individu, hal ini memungkinkan faktor 

tersebut terhadap perkembangan dan pertumbuhan bagi pelajar dalam menempuh pendidikan[1]. Sangat penting 

untuk diingat bahwa setiap manusia memiliki kemampuan untuk memperoleh, memahami, dan memproses 

informasi dengan berbagai cara satu sama lain. Yang lain sedang-sedang saja, ada juga yang sangat lambat dan 

ada yang cepat[2]. Enam perbedaan ada antara individu baik dalam aspek fisik maupun psikologis: Perbedaan 

kognitif, serta kecakapan bahasa, kecakapan motorik, maupun latar belakang pengalaman, bakat, kesiapan 

belajardan juga pengaruh orang tua dalam pembentukan karakter anak yang menyebabkan pola gaya belajar[3]. 

Kesulitan dalam memahami pembelajaran sangat sering dialami oleh seorang siswa yang menyebabkan 

cepat merasa bosan dan semangat belajar rendah yang mempengaruhi tingkat prestasi siswa menjadi turun[4]. 

Untuk meningkatkan prestasi siswa, guru perlu memperhatikan tingkat gaya belajar siswa agar lebih mudah[5] 

dalam menentukan bahan ajar, model, strategi, media dan metode pembelajaran yang tepat agar mudah diterima 

oleh siswa dalam gaya belajar yang berbeda. Dengan mengetahui gaya belajar siswa juga dapat menguasai, 

memahami, meningkatkan prestasi dan pengetahuannya dengan cara belajar yang berbeda namun memiliki 

makna yang sama [6],[7].  

https://creativecommons.org/licenses/by/4.0/
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Cara paling sederhana bagi seseorang untuk menerima, mengatur, dan mencerna informasi adalah sesuai 

dengan gaya belajar mereka. Rahasia kesuksesan belajar bagi setiap individu adalah memiliki gaya belajar yang 

tepat[8]. Gaya belajar mempengaruhi pendidikan karena gaya belajar digunakan dalam sumber belajar, instruksi, 

dan evaluasi sebagai kriteria untuk kinerja pembelajaran[9]. DePorter dan Hernacki menyatakan bahwa ada tiga 

jenis gaya belajar yang diakui secara luas berdasarkan modalitas: (1) Visual, yang melibatkan dengan indera 

penglihatan; (2) Auditorial, yang melibatkan dengan indera pendengaran; dan (3) Kinestetik, yang melibatkan 

dengan gerakan anggota tubuh[10].  

Dengan mengetahui ketiga tipe gaya belajar ini memudahkan siswa dan guru saat proses belajar dan 

mengajar menjadi lebih efektif, tepat, sesuai dan meningkatkan kesadaran siswa mengenai kegiatan belajar yang 

cocok[11]. Gaya belajar mempunyai dampak yang tinggi terhadap output hasil belajar karena gaya belajar 

mempengaruhi aktivitas pemahaman, upaya mengingat, penalaran, dan pemecahan masalah terhadap rangsangan 

dan informasi yang diberikan. Untuk menentukan gaya belajar setiap siswa, digunakan assessment 

diagnostic[12]. 

Maka dari itu, dibuatlah sistem yang dapat menentukan gaya belajar agar mempermudah siswa dan guru 

terhadap proses belajar mengajar. Dilakukan beberapa riset jurnal terdahulu untuk mendapatkan model yang 

tepat untuk digunakan dalam sistem ini. Dari penelitian [13] dapat disimpulkan bahwa penggunaan dataset “Data 

Set Of Learning Style Preference” yang akan diolah menjadi data training dan juga data test. Kemudian diuji 

dengan menerapkan algoritma Decision Tree untuk mencoba menentukan dan mengidentifikasi kategori gaya 

belajar setiap siswa dengan kualitas akurasi 99.78%. Dari penelitian [14] disimpulkan bahwa penerapan 

algoritma Naïve Bayes dengan menggunakan dataset sebanyak 162 dan pengujian dilakukan menggunakan 

aplikasi orange. Proses penggunaan algoritma diawali dengan dataset dibagi menjadi data training dan juga data 

testing. Proses data training tersebut kemudian penggunaan algoritma Naïve Bayes untuk pengolahan test skor 

dan dihubungkan dengan data test yang akan memperoleh hasil prediksi selanjutnya melalui evaluasi hasil untuk 

melihat confusion matrix. Hasil penelitian tersebut diperoleh akurasi 62,5% didapatkan rendah karena jumlah 

dataset yang kurang bervariasi.  

Dari penelitian [15] dapat ditarik kesimpulan bahwa sistem pakar yang digunakan dapat mendiagnosa 

gaya belajar anak dengan menerapkan algoritma certainty factor untuk menghitung setiap jawaban user dari 

pilihan yang telah disediakan yaitu tidak, tidak tahu, sedikit yakin, cukup yakin, yakin, sangat yakin. Hasil 

implementasi ini dalam 15 kali percobaan memiliki presentase 100% sesuai dengan pakar dalam mencari hasil 

dominan gaya belajar. Dari penelitian [16] dapat disimpulkan bahwa untuk mengetahui gaya belajar dibuatlah 

sistem dengan proses perhitungan dan pengolahan menggunakan rule-based reasoning dan forward chaining 

yang memiliki 6 aturan dengan variabel visual, auditori dan kinestetik.  Presentase dari masing-masing variabel 

akan menentukan gaya belajar yang direkomendasikan oleh sistem sesuai dengan aturan yang dibuat. 

TABEL 1 

STATE-OF-THE-ART 

No. Algoritma Tahun Citasi 

1 Decision Tree 2021 [13] 

2 Naïve Bayes 2024 [14] 

3 Certainty Factor 2022 [15] 

4. Rule-Based Reasoning 2021 [16] 

 

Berdasarkan penelitian terdahulu, algoritma rule-based reasoning dipilih karena mampu menentukan 

gaya belajar secara tepat melalui representasi fakta dari pakar dalam bentuk aturan-aturan terstruktur. Meskipun 

pendekatan seperti Decision Tree dan Certainty Factor telah banyak digunakan, Rule-Based Reasoning dinilai 

lebih sesuai dalam konteks e-assessment karena sifatnya yang transparan dan mudah diinterpretasikan oleh 

pengguna non-teknis, seperti guru atau tenaga pendidik. Selain itu, pengaturan aturan pada sistem ini lebih 

fleksibel dan dapat langsung dimodifikasi berdasarkan masukan pakar tanpa perlu pelatihan ulang. Sistem ini 

hanya membutuhkan data berupa pertanyaan dan jawaban dengan perhitungan presentase berdasarkan jumlah 

jawaban pada tiap kategori. Enam aturan digunakan, yaitu: visual, auditory, kinestetik, visual-auditory, visual-

kinestetik, dan auditory-kinestetik. Sistem dikembangkan dalam bentuk e-assessment berbasis web 

menggunakan framework VueJS dan PHP Laravel. Kebaruan dari penelitian ini terletak pada pengembangan 

sistem e-assessment gaya belajar berbasis rule-based reasoning yang terintegrasi dalam platform web interaktif 

tanpa ketergantungan pada dataset pelatihan, sehingga lebih efisien, adaptif, dan mudah diakses dibandingkan 

pendekatan sebelumnya. 
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II. METODE 

Metode pengumpulan data dari penelitian ini dengan studi literatur mengumpulkan referensi berbagai 

jurnal penelitian sebelumnya untuk mendapatkan proses yang cocok digunakan dalam sistem ini. Dan metode 

kuesioner digunakan untuk menilai preferensi seseorang dalam belajar metode ini terdapat pertanyaan yang 

dirancang untuk mengidentifikasi cara individu menyerap, memproses, dan memahami informasi serta gaya 

belajar yang mereka gunakan (visual, auditori, kinestetik).  

Metode kuisioner dipilih karena dapat mengumpulkan data dari banyak responden dengan cepat dan 

efisien. Kuesioner juga bisa untuk penilaian yang lebih objektif dan terstandarisasi, serta memberikan wawasan 

yang mendalam tentang preferensi belajar seseorang. Pendekatan ini memudahkan analisis data dan 

perbandingan hasil antar individu. Kuesioner dapat diuji karena sudah melalui uji valid untuk memastikan bahwa 

hasilnya konsisten dan dapat diandalkan menghasilkan data yang valid tentang gaya belajar seseorang. 

Metodologi yang digunakan dalam penelitian e-assessment gaya belajar dengan algoritma rule-based 

reasoning adalah pendekatan Addie. ADDIE salah satu model pendekatan pengembangan dari metode R&D 

(Reaserch and Development)[17], ADDIE yaitu singkatan dari Analyze, Design, Develop, Implement, dan 

Evaluate. Model ini dikembangkan pada tahun 1970-an dan biasanya digunakan untuk pengembangan produk 

atau pola desain pembelajaran[18]. Kelebihan dari pendekatan ini yaitu mempunyai ketentuan pengembangan 

yang jelas, terstruktur dan urutan bagian yang logis. Sehinggga pendekatan ini sangat sesuai dan sering 

digunakan saat melakukan penelitian dan pengembangan[19]. Alur metodologi model ADDIE yang digunakan 

pada penelitian ini disesuaikan dengan penggunaan algoritma yang digunakan di penelitian ini dengan algoritma 

Rule Based Reasoning sebagai berikut:  
 

 
Gambar 1. Diagram Alur Metodologi[20] 

1. Identifikasi masalah sebagai langkah pertama dalam melakukan penelitian untuk lebih memahami situasi 

yang ada. Tujuan penelitian ini agar mudah memahami bagaimana anak-anak belajar. 

2. Studi Literatur dilakukan dengan mencari jurnal atau referensi yang relevan pada penelitian terdahulu 

sebagai pengetahuan penelitian. 

3. Mengolah Data dengan Algoritma Rule-Based Reasoning, pada tahap ini perolehan data berbentuk 

pertanyaan dan jawaban diolah dengan menerapkan rule-based reasoning aturan sederhana logika if-then 

and untuk megkategorikan jawaban-ke dalam gaya belajar visual, auditory, dan kinestetik. Aturan-aturan 

tersebut disusun berdasarkan teori gaya belajar dan divalidasi melalui konsultasi dengan pakar psikolog 

untuk memastikan kesesuaian indikator setiap kategori gaya belajar. 

4. Perancangan sistem yaitu mendesain, mengidentifikasi komponen yang memenuhi persyaratan sistem dan 

manfaat penggunaan komponen tersebut, seperti struktur data, program input dan output. 

5. Implementasi Rule-Based Reasoning dilakukan agar membandingkan output yang didapatkan dengan 

analisa manual data ke sistem dengan aplikasi yang dibangun menggunakan pemrograman Vuejs pada 

frontend, PHP Laravel pada banckend dan database Sql berbasis website. 

6. Pengujian dan Validasi hasil dilakukan pada tahap ini peneliti menguji agar membandingkan perolehan 

perhitungan manual dengan logika algoritma Rule-Based Reasoning dengan analisis sistem yang telah 

dirancang 

III. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Pada pembahasan ini membahas mengenai analisis tahapan sistem E-assessment untuk menentukan gaya 

belajar berbasis website dengan menerapkan algoritma rule-based reasoning. Tahap perencanaan Use case dan 

Class diagram dilakukan sebagai langkah pengembangan sistem e-assessmet gaya belajar berjalan tepat dengan 

ketentuan yang telah dibuat. Dalam membuat sistem ini dibangun dengan menggunakan framework VueJS untuk 

frontend dan backend Laravel.  
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A. Usecase Diagram 

Gambar 2. Guru BK - Guru BK memiliki akses untuk melihat presentase hasil gaya belajar siswa yang 

disajikan dalam bentuk visual, seperti grafik atau tabel. Selain itu, Guru BK dapat melihat data seluruh siswa 

yang telah terdaftar dalam sistem. Jika diperlukan, Guru BK juga dapat memilih salah satu siswa untuk melihat 

informasi lebih detail, seperti hasil tes assessment individu. Hasil tes assessment ini membantu Guru BK dalam 

melakukan evaluasi gaya belajar siswa untuk mendukung proses pembelajaran. 

Gambar 2. Siswa - Siswa dapat memanfaatkan sistem ini untuk memahami gaya belajar mereka. Pertama, 

siswa memilih fitur untuk melakukan tes assessment. Setelah memilih fitur ini, mereka mengerjakan tes yang 

bertujuan untuk menganalisis gaya belajar mereka. Setelah tes selesai, siswa dapat melihat hasilnya, yang 

memberikan gambaran tentang gaya belajar mereka, seperti visual, auditori, atau kinestetik. 

Gambar 2. Admin - Admin bertanggung jawab untuk mengelola pengguna dan data dalam sistem. Admin 

dapat masuk ke dashboard admin untuk mengakses berbagai fitur. Salah satu tugas admin adalah mengelola data 

Guru BK, termasuk melakukan registrasi Guru BK baru dan mengisi informasi terkait. Selain itu, admin dapat 

mengelola data pengguna lain (customer/siswa) dan memeriksa detail hasil tes assessment siswa jika diperlukan. 

Admin berperan sebagai pengelola utama yang memastikan sistem berjalan dengan lancar dan data pengguna 

terorganisir dengan baik. 

Proses Login - Setiap aktor, baik Guru BK, Siswa, maupun Admin, diwajibkan untuk login terlebih dahulu 

sebelum dapat mengakses fitur-fitur sistem. Proses login ini memastikan bahwa hanya pengguna yang 

mempunyai hak akses yang bisa menggunakan fungsi-fungsi dalam sistem. 

 
Gambar 2. Usecase Diagram 

B. Class Diagram 

Pada tahap perencanaan class diagram, langkah-langkah yang dilakukan meliputi identifikasi kelas-kelas 

yang relevan dengan sistem, atribut yang dimiliki oleh setiap kelas, serta hubungan antar kelas tersebut, seperti 

asosiasi, agregasi, komposisi, atau pewarisan. Selain itu, setiap kelas juga dirancang dengan memperhatikan 

metode atau fungsi yang mendukung fungsionalitas sistem secara keseluruhan. 

Gambar 3. merupakan representasi dari sistem manajemen penilaian yang melibatkan berbagai entitas, 

seperti  staf, customer, admin dan assessment. Diagram ini menggambarkan bagaimana setiap kelas berinteraksi 

satu sama lain untuk mendukung proses autentikasi, pengelolaan pengguna, serta manajemen penilaian dan 

pertanyaan terkait. 

Alur sistem dimulai dengan pengguna yang dapat melakukan autentikasi melalui LoginController dan 

RegisterController. Controller ini bertanggung jawab untuk menangani proses masuk dan registrasi, termasuk 

validasi data pengguna dan pembuatan akun baru. Setelah pengguna berhasil masuk, mereka dapat memiliki 

peran yang berbeda, seperti staf atau pelanggan, yang menentukan hak akses mereka dalam sistem. 

Staf dan customer memiliki atribut masing-masing yang disimpan dalam kelas Staffs dan Customers. Staf 

memiliki informasi seperti nama, nomor telepon, dan jenis kelamin, sementara pelanggan menyimpan data 

seperti alamat dan tanggal registrasi. Kelas CustomerController bertanggung jawab dalam mengelola informasi 

customer, termasuk menambahkan, memperbarui, dan menghapus data pelanggan dari sistem. 

Salah satu fitur utama dalam sistem ini adalah pengelolaan penilaian (Assessments), yang mencakup 

kategori, deskripsi, dan pertanyaan penilaian (AssessmentQuestions). Setiap customer dapat memiliki beberapa 



Jurnal Informatika: Jurnal pengembangan IT  
Vol. 10, No. 3, 2025 

 Isnaenti Nur Latifah: E-Assessment Penentuan Gaya Belajar…  610 

 

penilaian yang dicatat dalam CustomerAssessment, yang menghubungkan pelanggan dengan hasil evaluasi yang 

diperoleh. Kelas AssessmentController berfungsi untuk menambahkan, memperbarui, dan menghapus data 

penilaian, sementara AssessmentQuestionController mengelola pertanyaan yang terkait dengan setiap penilaian. 

Sistem juga menyediakan fitur statistik dan dashboard untuk memberikan gambaran umum tentang data 

yang tersimpan. StatsController bertanggung jawab untuk menampilkan data customer dan penilaian dalam 

bentuk statistik, sementara Dashboard berisi ringkasan jumlah staf, customer, serta hasil penilaian yang telah 

dilakukan. Dengan adanya struktur modular ini, sistem dapat dengan mudah diperluas dan dikelola sesuai dengan 

kebutuhan customer. 

 
Gambar 3. Class Diagram 

C. Code Controller Algoritma Rule-Based Reasoning 

Controller pada kode dibawah ini memiliki dua metode utama index dan store. Metode index digunakan 

untuk mendapatkan data penilaian pelanggan dari database. Data yang dikembalikan diproses untuk 

menyesuaikan format, seperti penghitungan persentase jawaban dan modifikasi struktur data sebelum dikirimkan 

sebagai respons JSON. Metode store memvalidasi input yang diterima, menghitung statistik jawaban (total dan 

persentase masing-masing opsi), menentukan hasil akhir (result), dan menetapkan assessment_id berdasarkan 

hasil. Setiap pertanyaan dalam sistem telah dikaitkan dengan salah satu kategori gaya belajar, yaitu a untuk visual, 

b untuk auditory, dan c untuk kinestetik. Asosiasi ini bersifat hardcoded, di mana pilihan jawaban telah 

ditentukan dan diklasifikasikan saat perancangan soal. Dengan demikian, saat jawaban dikirim, sistem cukup 

membaca kode huruf (a/b/c) tanpa perlu memproses ulang konten pertanyaannya. Ke depannya, mekanisme ini 

dapat dikembangkan agar lebih dinamis melalui basis data atau konfigurasi berbasis file agar mudah disesuaikan 

oleh admin atau pakar. Data yang telah diolah kemudian disimpan ke database. Jika penyimpanan berhasil, 

respons JSON sukses dikirim; jika gagal, pesan kesalahan ditampilkan. Dalam Gambar 4 memiliki implementasi 

algoritma rule-based reasoning yang akan dijelaskan dalam representasi pengetahuan algoritma Rule-based 

Reasoning.  
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Gambar 4. Flowchart Decode 

D. Representasi Pengetahuan Algoritma Rule-Based Reasoning 

1.) Proses Rule-base system Gambar 5. proses awal informasi didapatkan dari para ahli, kemudian 

pengetahuan yang didapatkan akan dibandingkan dari sisi pengetahuan engineer atau programmer. Proses 

selanjutnya dibuatnya sistem berdasarkan ilmu yang didapatkan sebelumnya dilanjutkan ke mesin 

inferensi dan pembentukan user interface. Selanjutnya hasil dapat digunakan user. Metode rule-based 

biasanya digunakan dalam penelitian untuk mengatasi informasi yang bersifat parsial dan tidak konsisten 

dalam suatu rangka kerja dengan mendefinisikan himpunan melalui pendekatan rule based dengan nilai 

kebenaran berjenjang sehingga diperoleh nilai kebenaran. Metode rule-based reasoning memungkinkan 

para ahli maupun responden untuk terlibat dalam menentukan kriteria dan aturan yang akan 

diterapkan[21]. 

 
Gambar 5. Proses Rule-Base System 
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2.) Representasi RBR merupakan cara untuk merepresentasikan pengetahuan sebagai fakta dan aturan. 

Pengetahuan diekspresikan menggunakan rule IF-THEN, sedangkan operator menggunakan logika AND 

pada premis lain dan sejalan dengan pengetahuan ahli. Aturan sistem untuk menentukan gaya belajar. 

Kaidah I :   

  IF ($a > $b AND > $c) 

THEN [Hasil] = “A”, [Assessment ID] = 1 (1) 

Kaidah II :   

  IF ($b > $a AND > $c) 

THEN [Hasil] = “B”, [Assessment ID] = 2 (2) 

Kaidah III :   

  IF ($c > $a AND > $b) 

THEN [Hasil] = “C”, [Assessment ID] = 3 (3) 

Kaidah IV :   

  IF ($a = $b AND > $c) 

THEN [Hasil] = “A & B”, [Assessment ID] = 4 (4) 

Kaidah V :   

  IF ($a = $c AND > $b) 

THEN [Hasil] = “A & C”, [Assessment ID] = 5 (5) 

Kaidah VI :   

  IF ($b = $c AND > $a) 

THEN [Hasil] = “B & C”, [Assessment ID] = 6 (6) 

Keterangan: 

$a = Jumlah dari jawaban untuk kategori visual 

$b = Jumlah dari jawaban untuk kategori auditori 

$c = Jumlah dari jawaban untuk kategori kinestetik 

1 = Id tipe gaya belajar karakter visual 

2 = Id tipe gaya belajar karakter auditori 

3 = Id tipe gaya belajar karakter kinestetik 

4 = Id tipe gaya belajar karakter visual dan auditori 

5 = Id tipe gaya belajar karakter visual dan kinestetik 

6 = Id tipe gaya belajar karakter auditori dan kinestetik 

 

3.) Perhitungan Kepastian dengan menggunakan pendekatan probabilitas standar, skor kepastian dihitung 

dengan menghitung setiap respons dan membagi totalnya dengan jumlah pertanyaan yang dijawab, jika 

hasilnya dibulatkan menjadi persentase. Misalnya, sistem ini berisi 32 pertanyaan dengan jawaban 

memiliki tiga alternatif respons, yang mana hanya satu yang dapat dipilih dan bernilai 0. Jika jawaban 'a' 

memiliki nilai 17, jawaban 'b' memiliki nilai 14, dan jawaban 'c' memiliki nilai 21, probabilitasnya adalah 

presentase tipe gaya belajar = 
Nilai dari pilihan jawaban 

Total Pertanyaan
× 100%  (7) 

nA = 
17

32
× 100% = 33%      (8) 

nB = 
14

32
× 100% = 27%      (9) 

nC = 
21

32
× 100% = 40%      (10) 

Keterangan: 

nA = nilai gaya belajar dengan karakter visual 

nB = nilai gaya belajar dengan karakter auditori 

nC = nilai gaya belajar dengan karakter kinestetik 

Berdasarkan contoh kasus diatas disimpulkan bahwa presentase paling besar yaitu nilai c gaya 

belajarkategori kinestetik, jadi hasil gaya belajar yang didapatkan yaitu gaya belajar karakter kinestetik. 
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E. Pengujian BlackBox 

Penelitian ini menggunakan pengujian blackbox untuk memastikan bahwa setiap skenario pengujian 

memberikan hasil yang diharapkan dengan kesimpulan sesuai atau tidak sesuai. Pengujian blackbox dilakukan 

dengan menggunakan selenium ide dengan melakukan 13 skenario pengujian. Setelah pengujian dilakukan 

dengan mengikuti skenario yang telah diberikan diperoleh hasil yang diharapkan maka memberikan kesimpulan 

bahwa sistem ini sesuai dengan hasil yang diharapkan. Namun, pengujian ini masih memiliki keterbatasan, yaitu 

belum mencakup skenario-skenario ekstrem seperti interaksi dari perangkat berbeda, atau gangguan jaringan. 

Pengujian difokuskan pada fungsi utama dan belum menguji secara menyeluruh aspek keamanan atau performa 

sistem. 

F. Pengujian UAT 

Pengujian dengan UAT dilakukan untuk menguji kelayakan aplikasi dengan mengajukan beberapa 

kuisioner/pertanyaaan terhadap 30 siswa pada SMP N 2 Patikraja. Diperoleh hasil pengujian UAT mendapatkan 

hasil presentase dari masing-masing kategori jawaban berdasarkan 14 pertanyaan. Dengan kategori SS (Sangat 

Sesuai) memperoleh skor 47%, S (Sesuai) memperoleh skor 30%, B (Biasa Saja) memperoleh skor 8%, KS 

(Kurang Sesuai) memperoleh skor 1% dan TS (Tidak Sesuai) dengan skor 0%. Hasil keseluruhan presentase dari 

sistem ini mendapatkan skor 86%. Dapat disimpulkan bahwa bedasarkan hasil sistem ini layak untuk digunakan 

untuk menentukan gaya tipe belajar. Meski demikian, pengujian ini memiliki keterbatasan pada pengambilan 

data hanya dilakukan pada satu sekolah, sehingga belum mencerminkan keberagaman latar belakang pengguna 

secara luas. Selain itu, jawaban siswa dalam kuesioner bisa dipengaruhi oleh pemahaman mereka terhadap 

pertanyaan atau kondisi saat pengisian. 

G. Hasil Implementasi  

Implementasi pada sistem ini menggunakan framework Laravel dan Vuejs. Penerapan Laravel disini 

dengan membawa konsep arsitektur MVC (Model View Controller). Yang digunakan pada Laravel ini hanyalah 

Model untuk mengelola data dan logika terkait tes yang dilakukan oleh siswa, kemudian Controller untuk 

mengatur alur dan interaksi yang dilakukan oleh siswa dalam melakukan tes assessment. View atau frontend 

yang akan ditampilkan untuk mengerjakan tes assessment gaya belajar ini menggunakan framework Vuejs. Vuejs 

digunakan untuk membuat pengembangan menjadi lebih mudah dikelola karena fitur terkuat-nya dengan 

memecah komponen menjadi kecil dan mendiri sehingga dapat sering digunakan kembali. Alur kerja sistem ini 

bertujuan untuk memperoleh data kuisioner siswa dengan melakukan model test assessment pada Gambar 6. 

dimana setiap pengguna menjawab semua pertanyaaan yang diberikan oleh sistem kemudian bila jawaban telah 

terisi maka lakukan kirim jawaban.  

 
Gambar 6. Halaman Tes Assessment Gaya Belajar 

Gambar 7. siswa akan ditampilkan halaman hasil tes assessment perolehan rangkuman gaya belajar yang 

didapatkan beserta visualisasi diagram batang dengan setiap batang memiliki perolehan presentase dari tipe gaya 

belajar utama yaitu visual, auditori dan kinestetik. 
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Gambar 7. Halaman Hasil Tes Assessment Gaya Belajar 

Gambar 8. terlihat tampilan beranda guru bk terdapat total siswa pada sekolah SMP N 2 Patikraja dan 

total siswa yang telah melakukan test assessment, apabila berarih ke bagian bawah terdapat perolehan rata-rata 

data test assessment yang dilakukan oleh siswa keseluruhan dan visualisasi perolehan hasil data tes disetiap tipe 

gaya belajar dengan perolehan presentasenya. 

 

 
Gambar 8. Halaman Beranda Guru BK 

Gambar 8 Hasil e-assessment yang ditampilkan pada dashboard guru memberikan gambaran real-time 

tentang distribusi gaya belajar siswa, seperti visual (42%), auditori (27%), dan kinestetik (24%). Informasi ini 

dapat langsung dimanfaatkan guru untuk menyesuaikan metode pembelajaran di kelas, misalnya menggunakan 

media visual untuk mayoritas siswa dengan gaya belajar visual. Selain itu, fitur klarifikasi hasil membantu guru 

memahami kebutuhan belajar berdasarkan mayoritas siswa dengan memberikan rekomendasi strategi gaya 

belajar, sehingga proses pembelajaran menjadi lebih efektif dan tepat sasaran. 
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IV. SIMPULAN 

Berdasarkan sistem e-assessment gaya belajar menggunakan algoritma rule-based reasoning digunakan 

untuk mengatasi masalah siswa dalam menentukan gaya belajar yang tepat dan sesuai. Sistem pada penelitian ini 

dimana siswa melakukan tes assessment kemudian dari data jawaban tersebut akan diolah dengan menggunakan 

algoritma rule-based reasoning dengan menggunakan perintah if-then and yang mana dari setiap jawaban 

tersebut mewakili satu gaya belajar kemudian setiap jawaban yang dipilih akan dihitung berdasarkan kategorinya. 

Hasil dari perhitungan berbentuk presentase yang mewakili setiap gaya belajar yang telah dipilih selanjutnya 

diperoleh gaya belajar yang tertinggi inilah yang akan menjadi hasil output gaya belajar siswa. Terdapat 3 gaya 

belajar yang utama dalam sistem ini yaitu visual, auditori dan kinestetik. Adapun gaya belajar campuran yaitu 

gabungan dari gaya belajar utama visual-auditori, visual-kinestetik dan auditori-kinestetik. Hasil dari penelitian 

sistem e-assessment ini mampu untuk memperoleh gaya belajar yang tepat dan mempermudah guru dalam 

menentukan strategi meningkatkan kualitas prestasi siswa dengan melihat gaya belajar setiap siswa. 

Sebagai rencana penelitian lanjutan, sistem ini dapat mengintegrasi dengan teknologi kecerdasan buatan 

seperti machine learning dapat dipertimbangkan agar sistem mampu beradaptasi secara otomatis terhadap pola 

belajar siswa yang berubah dari waktu ke waktu. 
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