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CATATAN BAGI CHATGPT

* ChatGPT bisa menghemat waktu, membantu mendapatkan ide-ide bagus,
menyempurnakan bahasa Inggris anda.

ChatGPT bisa menulis dengan gaya yang sangat meyakinkan, namun
sebenarnya dia tidak paham fakta seperti halnya kita memahami. Artinya,
sering sekali ChatGPT bisa salah, sehingga kita harus menggunakan
penilaian dan evaluasi kita atas hasil tulisannya.

ChatGPT tidak bisa membangun kemampuan akademis anda. Seperti pilot,
dokter, dan psikolog yang lulus ujian karena bantuan ChatGPT, anda tidak
bisa percaya kepada mereka yang tergantung pada ChatGPT untuk
melaEukar\ segala sesuatu.

ChatGPT bisa untuk menulis artikel ilmiah, tetapi kering, membaosankan,
datar, standard, sehingga selalu ada ruang bagi opini, intuisi, dan ide-ide
anda.
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DOKTER DAN PSIKOLOG CHATGPT

Bayangkan juga, dokter dan
psikolog ini lulus ujian karena
bantuan ChatGPT.

* Masih percaya pada
kemampuan mereka?
Masih mau diperiksa oleh
mereka?

Y omon e

Bunyikan Mulfai Video Peserta Obrolan Reaksi Bag




4 Q) € Zoom v

B SEMINAR NASIONAL
Unmsita AND CaLL PO BGGR CoARPIS

KETERBATASAN CHATGPT

* Paradigma prediksi kata berikutnya. Model beroperasi pada paradigma
prediksi kata berikutnya, yang berarti ia hanya menghasilkan kata berikutnya,
dan saat ini, ia tidak memiliki mekanisme untuk merevisi atau mengubah
keluarannya sebelumnga. Beberapa keterbatasan ini dapat diatasi dengan
memberikan prompt khusus. Namun, kelemahan mendasar ini belum
terselesaikan.

Menghasilkan kesalahan tanpa peringatan. Referensi yang salah, konten, dan
pernyataan mungkin terjalin dengan informasi yang benar dan disajikan
dengan meyakinkan dan percaya diri, sehingga mengidentifikasi mereka
dengan mudah tanpa inspeksi yang cermat dan upaya faktak. Oleh karena itu,
ini masih memerlukan upaya yang besar untuk mencari dan memeriksa fakta
konten yangi dihasilkan. Anda tidak dapat mengandalkan kenten yang
dihasilkan cleh ChatGPT untuk riset, pembelajaran, dan pendidikan.

* Bias. Semua Fen una perlu menyadari bias bawaan dari alat Al generatif ini
karena model GPT dilatih dengan data dari internet publik. Di antara sumber
data ini, banyak terdapat berbagai sumber bias bawaan. LLM dapat
memperbesar bias yang ada.
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IT'S JUST ADDING ONE WORD AT A TIME

« The remarkable thing is that when
ChatGPT does something like write an
essay what it's essentially doing is just earm
asking over and over again “given predict
the text so far‘ what should the ne’it The best thing about Al is its ahilty to = Make
word be?"—and each time adding a - ]

word.
do

Mare precisely, it's adding a "token”,
which could be just a part of a word,
which is why it can sometimes “make
up new words".
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Musk mendukung pengaturan yang
bijaksana terhadap pengembangan Al PY
dan membatasi risiko potensial.

la menyerukan pembentukan badan AHTIFI'.II-[I].IIAL

pengatur global untuk mengatur INTELLIGENCE
pengembangan Al. ARE
Musk juga menawarkan hadiah besar SUMMONING
untuk pengembang Al yang dapat THE DEMON.
membangun sistem yang aman dan ek g g
bertanggung jawab. En
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ARTIFICIAL INTELLIGENCE

Artificial Intelligence (Al) atau
kecerdasan buatan adalah
cabang ilmu komputer yang
berkaitan dengan
pembuatan mesin yang

at melakukan tugas yang

nya memerlukan
kecerdasan manusia, seperti
engambilan keputusan,
necahan masalah, dan
alan suara atau
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1.1 Pendahuluan

Pendidikan agama Islam di perguruan tinggi memiliki peran sentral dalam membentuk karakter, moral,
dan pemahaman keagamaan mahasiswa. Namun, dalam menghadapi keragaman latar belakang budaya, tingkat
pemahaman, dan gaya belajar mahasiswa, tantangan muncul dalam merancang strategi pembelajaran yang
efektif dan sesuai dengan kebutuhan individu. Keberhasilan pembelajaran agama Islam di perguruan tinggi
tidak hanya bergantung pada konten materi, tetapi juga pada metode pembelajaran yang digunakan untuk
mengkomunikasikan nilai-nilai agama dan mengembangkan pemahaman yang mendalam (Hermawan, 2014)
(Nurhayani et al., 2022).

Pada era perkembangan teknologi dan informasi society 5.0 saat ini, pendekatan tradisional dalam
pembelajaran agama Islam mungkin perlu disesuaikan dengan metode yang lebih adaptif dan personal. Setiap
mahasiswa memiliki preferensi belajar yang berbeda-beda, tingkat pemahaman yang beragam, serta tantangan
unik dalam menghubungkan ajaran agama dengan kehidupan sehari-hari. Oleh karena itu, diperlukan
pendekatan yang inovatif untuk menentukan strategi pembelajaran yang optimal (Simanjuntak, 2019) (Verawati
& Desprayoga, 2019) (Belia Betari, Argitya Righo, 2020).

Logika fuzzy adalah salah satu pendekatan dalam bidang kecerdasan buatan yang dapat membantu
mengatasi kompleksitas dalam pengambilan keputusan (Pranolo, 2014) (Nasution & Prakarsa, 2021). Logika
fuzzy memungkinkan pengukuran yang lebih fleksibel dengan mengizinkan nilai di antara 0 dan 1, yang
mencerminkan tingkat keanggotaan suatu elemen dalam himpunan tertentu. Dengan pemanfaatan logika fuzzy,
dapat diharapkan bahwa pengambilan keputusan terkait strategi pembelajaran agama Islam di perguruan tinggi
dapat lebih adaptif, akurat, dan sesuai dengan karakteristik individu (Wijaya, 2013).

Namun, implementasi logika fuzzy dalam konteks pendidikan agama Islam di perguruan tinggi juga
membawa sejumlah tantangan. Diperlukan pemahaman yang mendalam tentang konsep agama Islam dan
karakteristik mahasiswa serta pemrosesan data yang akurat untuk mendukung pengambilan keputusan yang
tepat. Oleh karena itu, penelitian dan eksplorasi lebih lanjut diperlukan untuk mengidentifikasi bagaimana
logika fuzzy dapat diintegrasikan secara efektif dalam strategi pembelajaran agama Islam di perguruan tinggi.

Pada konteks ini, penelitian mengenai pemanfaatan logika fuzzy dalam menentukan strategi
pembelajaran pendidikan agama Islam di perguruan tinggi memiliki relevansi yang tinggi (Oliver, 2013)
(Seamolec, 2017). Dengan demikian, penelitian ini dapat memberikan wawasan baru tentang cara menghadapi
tantangan kompleks dalam pembelajaran agama Islam dan merancang strategi pembelajaran yang lebih adaptif
serta responsif terhadap kebutuhan mahasiswa.

1.2 Logika Fuzzy dan Metode Tsukamoto

Logika fuzzy merupakan salah sebuah komponen yang akan membentuk softcomputing dari
artificial intelligence (Sumpala & Sutoyo, 2018). Logika fuzzy diperkenalkan pertama kali oleh Prof.
Lotfi A. Zadeh pada sekitar tahun 1965. Dasar dari logika fuzzy ini ialah teori himpunan fuzzy, di mana
derajat keanggotaan memiliki peran penting dalam menentukan sebuah keberadaan elemen dari suatu
himpunan (Khotimah et al., 2022). Karakteristik utama dari penalaran dengan logika fuzzy merupakan
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suatu nilai keanggotaan atau juga derajat keanggotaan (Arfida & Saputra, 2017). Logika fuzzy
umumnya digunakan dalam memecahkan masalah yang melibatkan ketidakpastian, ketidaktepatan,
kebisingan, dan sejenisnya. Logika fuzzy berfungsi sebagai jembatan antara bahasa mesin yang sduah
dibuat presisi dan dengan bahasa manusia yang lebih menekankan pada sebuah makna. Perlu dicatat
bahwa logika fuzzy merupakan perkembangan berdasarkan bahasa manusia atau bahasa alami
(Wulandari & Prasetyo, 2018)

Metode Tsukamoto adalah pengembangan dari sebuah penalaraan monoton. Dalam Metode
Tsukamoto, setiap konsekuensi pada aturan yang berbentuk IF-Then diwakili oleh himpunan fuzzy
dengan fungsi keanggotaan yang monoton. Akibatnya, output hasil inferensi dari setiap aturan dapat
diberikan secara tegas (crisp) berdasarkan D-predikat (fire strength). Hasil akhirnya dihasilkan dengan
rata-rata terbobot (Arfida & Saputra, 2017).

Teknologi memiliki peran sentral dalam mengubah paradigma pembelajaran Pendidikan Agama Islam
(PAD) di era modern. Mengintegrasikan teknologi ke dalam pembelajaran PAL berbagai aspek proses
pembelajaran dapat ditingkatkan secara signifikan. Peran penting teknologi dalam pembelajaran PAL: 1) Akses
Terbuka ke Sumber Daya Pendidikan; 2) Teknologi memungkinkan akses terbuka dan global terhadap berbagai
sumber daya pendidikan terkait PAI. Materi kuliah, literatur agama, khutbah, tafsir, dan hadis dapat diakses
secara online, membantu mahasiswa dalam mendalami pengetahuan agama dengan lebih luas dan mendalam;
3) Platform Pembelajaran Online: Platform pembelajaran online memungkinkan lembaga pendidikan untuk
menyajikan konten PAI dalam berbagai format multimedia. Video pembelajaran, modul interaktif, dan ujian
online dapat meningkatkan cara siswa berinteraksi dengan materi pelajaran; 4) Pembelajaran Interaktif:
Teknologi memungkinkan pengembangan konten interaktif seperti simulasi, permainan, edukatif, dan konten
multimedia lainnya. Hal ini dapat membuat pembelajaran PAI lebih menarik, membantu siswa memahami
konsep dengan cara yang lebih praktis dan menyenangkan; 5) Personalisasi Pembelajaran: Teknologi Al dapat
digunakan untuk menganalisis perilaku belajar siswa dan memberikan rekomendasi materi yang sesuai dengan
minat dan kebutuhan individu. Ini membantu menciptakan pengalaman belajar yang lebih personal dan efektif;
6) Kolaborasi dan Diskusi Online: Forum diskusi online dan platform kolaborasi memungkinkan siswa untuk
berinteraksi dengan sesama mahasiswa dan dosen, berbagi pemahaman, dan menjawab pertanyaan bersama-
sama. Ini memperluas wawasan dan pemahaman siswa tentang aspek-aspek PAI yang diperdebatkan; 7)
Evaluasi dan Pemantauan Kemajuan: Teknologi memfasilitasi evaluasi yang lebih baik terhadap pemahaman
siswa. Ujian online, latihan interaktif, dan alat pemantauan kemajuan belajar memberikan informasi yang
berharga kepada dosen untuk meningkatkan pembelajaran.; 8)Pendidikan Jarak Jauh: Terutama selama situasi
pandemi atau untuk mahasiswa yang tidak dapat hadir fisik di kampus, teknologi memungkinkan pendidikan
PAI jarak jauh yang tetap efektif melalui platform video konferensi, webinar, dan materi online (Ripani, 2020)
(Sari, 2021).

Melalui peran-peran ini, teknologi membantu menciptakan pengalaman pembelajaran PAI yang lebih
inklusif, interaktif, dan adaptif, membantu mahasiswa mengembangkan pemahaman agama yang lebih
mendalam dan relevan dengan dunia modern.

1.3 Model Pembelajaran PAI di Perguruan Tinggi

Model pembelajaran Pendidikan Agama Islam (PAI) di perguruan tinggi adalah suatu pendekatan atau
kerangka kerja yang digunakan dalam proses pengajaran dan pembelajaran mata pelajaran agama Islam di
lingkungan pendidikan tinggi. Model ini dirancang untuk mencapai tujuan pembelajaran yang efektif,
mengembangkan pemahaman yang mendalam tentang agama Islam, serta membentuk karakter dan moral
mahasiswa. Berikut adalah beberapa model pembelajaran PAI yang umum diterapkan di perguruan tinggi
(Asmuni, 2021) (Asmuni, 2021) (Efriyanti & Annas, 2020):

1. Model Pembelajaran Tradisional:

Model ini masih banyak digunakan di berbagai perguruan tinggi. Dalam model ini,
pengajaran agama Islam biasanya dilakukan melalui ceramah, diskusi kelas, dan penugasan
tertulis. Dosen berperan sebagai pemimpin dalam menyampaikan materi kepada mahasiswa.
Model ini cocok untuk pembelajaran konsep dan teori agama Islam.

2. Model Pembelajaran Kolaboratif:
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Model ini mendorong interaksi aktif antara dosen dan mahasiswa serta antara sesama
mahasiswa. Diskusi kelompok, proyek kelompok, dan presentasi merupakan bagian penting dari
pembelajaran. Tujuannya adalah mempromosikan pemahaman yang lebih dalam dan mendorong
mahasiswa untuk berbagi pandangan mereka tentang agama Islam.

3. Model Pembelajaran Berbasis Masalah (Problem-Based Learning, PBL):

PBL adalah pendekatan yang mendorong mahasiswa untuk memecahkan masalah praktis
yang relevan dengan agama Islam. Mahasiswa diberi kasus atau masalah nyata yang harus mereka teliti
dan pecahkan dengan menggunakan pengetahuan agama Islam yang mereka pelajari. Ini
mempromosikan pemahaman yang lebih kontekstual dan aplikatif.

4. Model Pembelajaran Berbasis Proyek:

Dalam model ini, mahasiswa bekerja pada proyek-proyek panjang yang terkait dengan agama
Islam, seperti penelitian, pengembangan program sosial, atau penyusunan materi ajar. Mereka belajar
sambil berkontribusi pada masyarakat atau lingkungan sekitarnya. Model ini mengembangkan
keterampilan praktis mahasiswa.

5. Model Pembelajaran Berbasis Teknologi:

Dalam era digital, model pembelajaran PAI juga dapat dimasukkan dalam platform online.
Dosen dapat menggunakan video, platform pembelajaran daring, dan sumber daya digital lainnya
untuk mengajar. Ini memberi fleksibilitas bagi mahasiswa untuk belajar kapan saja dan di mana saja.

6. Model Pembelajaran Berbasis Pengalaman (Experiential Learning):

Model ini menekankan pengalaman langsung dalam pembelajaran. Mahasiswa mungkin
terlibat dalam kunjungan ke tempat-tempat ibadah, berpartisipasi dalam kegiatan sosial, atau
melibatkan diri dalam praktik keagamaan. Ini memungkinkan mereka untuk mengalami agama Islam
secara langsung,

7. Model Pembelajaran Berbasis Kearifan Lokal:

Pendekatan ini menekankan penggunaan nilai-nilai dan budaya lokal dalam pengajaran agama
Islam. Ini mengakui peran budaya dan tradisi dalam pemahaman agama Islam dan menekankan
pentingnya konteks lokal.

Perguruan tinggi dapat memilih model pembelajaran PAI yang sesuai dengan tujuan pembelajaran
mereka, karakteristik mahasiswa, dan sumber daya yang tersedia. Kombinasi berbagai model juga dapat
digunakan untuk memberikan pengalaman pembelajaran yang beragam dan komprehensif dalam mata
pelajaran PAL

1.4 Penerapan Logika Fuzzy dengan Metode Tsukamoto
Langkah-langkah dalam menerapkan logika fuzzy dengan metode Tsukamoto adalah sebagai
berikut (Teddy Nasastra, 2021) (Nasution & Prakarsa, 2021):
1. Identifikasi Variabel Input dan Output:

Tentukan variabel input yang akan digunakan dalam sistem fuzzy. Dalam kasus ini, Anda
telah menentukan Bakat (B), Minat (M), Gaya Belajar Mahasiswa (GB), dan Tingkat Kemandirian
Mahasiswa (TK) sebagai variabel input. Tentukan variabel output yang akan digunakan. Dalam kasus
ini, variabel output mencakup Model Pembelajaran Tradisional (MPT), Model Pembelajaran
Kolaboratif (MPK), Model Pembelajaran Berbasis Masalah (MPBM), Model Pembelajaran Berbasis
Proyek (MPBP), Model Pembelajaran Berbasis Teknologi (MPBT), dan Model Pembelajaran
Berbasis Pengalaman (MPBPg).

2. Menentukan Fungsi Keanggotaan:

Setiap variabel input dan output perlu memiliki fungsi keanggotaan. Fungsi ini
menggambarkan sejauh mana suatu nilai masukan termasuk dalam himpunan fuzzy tertentu.
Fungsi keanggotaan biasanya berbentuk segitiga atau trapesium.

3. Inferensi:

Pada langkah ini di mana aturan-aturan fuzzy diterapkan untuk menghitung tingkat
keanggotaan output berdasarkan tingkat keanggotaan input.

4. Menentukan aturan-aturan fuzzy berdasarkan pengetahuan domain yang telah ditetapkan.

Aturan-aturan ini menghubungkan variabel input dengan variabel output dan digunakan
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untuk menentukan kontribusi setiap aturan terhadap setiap himpunan fuzzy output. Gunakan
fungsi keanggotaan untuk menghitung tingkat keanggotaan output berdasarkan tingkat
keanggotaan input dan aturan-aturan yang ada.

. Aggregasi dan Normalisasi:

Dalam langkah ini, menggabungkan semua kontribusi dari aturan-aturan fuzzy menjadi
satu nilai output untuk setiap himpunan fuzzy output. Normalisasi digunakan untuk
memastikan bahwa nilai output berada dalam rentang yang benar. Ini dapat dilakukan dengan
menjumlahkan semua kontribusi dan membaginya dengan jumlah total kontribusi.
Defuzifikasi:

Hasil normalisasi masih dalam bentuk himpunan fuzzy. Defuzifikasi adalah proses
mengubah himpunan fuzzy ini menjadi nilai konkret yang dapat digunakan dalam keputusan.
Metode Tsukamoto adalah salah satu metode defuzifikasi yang digunakan untuk menghitung
nilai tengah (centroid) dari himpunan fuzzy.

Implementasi Program:

Buatlah program komputer yang mengikuti langkah-langkah di atas. Berdasarkan input
(nilai Bakat, Minat, Gaya Belajar, Tingkat Kemandirian), menjalankan inferensi fuzzy, dan
menghasilkan ouput (Model Pembelajaran Tradisional, Model Pembelajaran Kolaboratif, dll.)
dengan mengikuti langkah-langkah di atas.

Uji dan Evaluasi:

Uji sistem fuzzy dengan menggunakan data input yang berbeda-beda untuk memastikan
bahwa ia memberikan hasil yang sesuai dengan ekspektasi. Evaluasi hasilnya dan sesuaikan
aturan, fungsi keanggotaan, atau parameter jika perlu.

Implementasikan di kasus nyata

Penerapan logika fuzzy dalam menentukan model pembelajaran PAI di perguruan tinggi dengan
input bakat, minat, gaya belajar mahasiswa, tingkat kemandirian mahasiswa, dan output berbagai model
pembelajaran dapat membantu dalam pengambilan keputusan yang lebih kontekstual dan adaptif. Dalam
hal ini menggunakan variabel input sebagai berikut:

Tabel 1. Variabel Input Dalam Menentukan Model Pembelajaran PAI di Perguruan Tinggi

No. Variabel Input Himpunan Interval Nilai
Fuzzy
1 Bakat (B) Rendah (L) [0,0.5]
Sedang (M) [0.25, 0.75]
Tinggi (H) [0.5,1]
2 Minat (M) Rendah (L) [0,0.5]
Sedang (M) | [0.25,0.75]
Tinggi (H) [0.5,1]
3 Gaya Belajar (GB) | Visual [0,1]
Auditori [0,1]
Kinestetik [0,1]
4 Tingkat Rendah (L) [0,0.5]
Kemandirian Sedang (M) | [0.25,0.75]
Mahasiswa (TK) Tinggi (H) [05,1]
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Tabel 2. Variabel Output Dalam Menentukan Model Pembelajaran PAI di Perguruan Tinggi

No. Variabel Output Himpunan | Interval Nilai
Fuzzy

1 Model Pembelajaran Tradisional | Rendah (L) [0,0.5]
(MPT) Sedang (M) | [0.25, 0.75]

Tinggi (H) [0.5,1]

2 Model Pembelajaran Kolaboratif | Rendah (L) [0,0.5]
(MPK) Sedang (M) | [0.25,0.75]

Tinggi (H) [0.5,1]

3 Model  Pembelajaran  Berbasis | Rendah (L) | [0, 0.5]
Masalah (MPBM) Sedang (M) | [0.25,0.75]

Tinggi (H) [0.5,1]

4 Model Pembelajaran  Berbasis | Rendah (L) [0,0.5]
Proyek (MPBP) Sedang (M) | [0.25,0.75]

Tinggi (H) [0.5,1]

5 Model  Pembelajaran  Berbasis | Rendah (L) [0,0.5]
Teknologi (MPBT) Sedang (M) | [0.25,0.75]

Tinggi (H) [0.5,1]

6 Model Pembelajaran  Berbasis | Rendah (L) [0,0.5]
Pengalaman (MPBPg) Sedang (M) | [0.25,0.75]

Tinggi (H) [0.5,1]

Duaput Varabis “MBT

Gambar 5. Membership Function Model Pembelajaran Tradisional

Fpstm mamdantype !
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Gambar 6. Membership Function Model Pembelajaran Kolaboratif
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Gambar 11. Rancangan Penentuan Model Pembelajaran PAI Berbasis Artificial Inteligence

Aturan Fuzzy (Rules/R):

1. R1: Jika Bakat (B) Rendah DAN Minat (M) Rendah DAN Gaya Belajar Mahasiswa (GB)
Visual DAN Tingkat Kemandirian Mahasiswa (TK) Rendah MAKA Model Pembelajaran
Tradisional (MPT) Rendah

2. R2: Jika Bakat (B) Rendah DAN Minat (M) Rendah DAN Gaya Belajar Mahasiswa (GB)
Visual DAN Tingkat Kemandirian Mahasiswa (TK) Sedang MAKA Model Pembelajaran
Tradisional (MPT) Rendah

3. R3: Jika Bakat (B) Rendah DAN Minat (M) Rendah DAN Gaya Belajar Mahasiswa (GB)
Visual DAN Tingkat Kemandirian Mahasiswa (TK) Tinggi MAKA Model Pembelajaran
Tradisional (MPT) Sedang

4. R4: Jika Bakat (B) Rendah DAN Minat (M) Rendah DAN Gaya Belajar Mahasiswa (GB)
Auditori DAN Tingkat Kemandirian Mahasiswa (TK) Rendah MAKA Model Pembelajaran
Tradisional (MPT) Rendah

5. RS: Jika Bakat (B) Rendah DAN Minat (M) Rendah DAN Gaya Belajar Mahasiswa (GB)
Auditori DAN Tingkat Kemandirian Mahasiswa (TK) Sedang MAKA Model Pembelajaran
Tradisional (MPT) Rendah

6. R6: Jika Bakat (B) Rendah DAN Minat (M) Rendah DAN Gaya Belajar Mahasiswa (GB)
Auditori DAN Tingkat Kemandirian Mahasiswa (TK) Tinggi MAKA Model Pembelajaran
Tradisional (MPT) Sedang.

Jika menggunakan aplikasi matlab, maka diperoleh rule sebanyak 78 buah. Berikut tampilan rule dari aplikasi
matlab seperti pada gambar 12.
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menggunakan aplikasi matlab

Berikut adalah contoh penyelesaian kasus pemanfaatan logika fuzzy untuk menentukan model
pembelajaran PAI (Pendidikan Agama Islam) di perguruan tinggi berdasarkan input Bakat, Minat, Gaya
Belajar Mahasiswa, dan Tingkat Kemandirian Mahasiswa dengan menggunakan metode Tsukamoto:
Bakat (B) = 70, Minat (M) = 80,Visual (0.7), Auditori (0.3), Kinestetik (0.5) dan Tingkat Kemandirian
Mahasiswa (TK) = 60. Dengan input yang telah diberikan di atas dan aturan fuzzy yang telah ditetapkan,
kita dapat menghitung nilai keanggotaan (membership value) masing-masing model pembelajaran
(MPT, MPK, MPBM, MPBP, MPBT, MPBPg) berdasarkan aturan fuzzy yang sesuai.

Berdasarkan input dan output yang ada pada table 1 dan 2, kemudian dengan menggunakan rule
1 sampai dengan rule 6, maka dirancanglah koding program menggunakan bahasa pemograman C,

dengan listing program sebagai berikut:

#include <stdio.h>

// Fungsi untuk menghitung tingkat keanggotaan

float hitungKeanggotaan (float x, float a, float b, float c)
float nilaiKeanggotaan = 0.0;
if (x <= a) {
nilaiKeanggotaan = 0.0;
} else if (a < x && x <= b) {
nilaiKeanggotaan = (x - a) / (b - a);
} else if (b < x && x <= c) {
nilaiKeanggotaan = (¢ - x) / (c - b);

} else {
nilaiKeanggotaan = 0.0;

(membership value)
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}

return nilaiKeanggotaan;

}

// Fungsi untuk menghitung tingkat inferensi berdasarkan aturan fuzzy
float inferensi(float bakat, float minat, float gayaBelajar, float kemandirian,
al], float b[]) {
// Menghitung nilai keanggotaan untuk setiap output
float nilaiKeanggotaanMPT = hitungKeanggotaan (bakat, a[0], b[0], bl
float nilaiKeanggotaanMPK = hitungKeanggotaan (minat, a[l]l, b[l], bl
float nilaiKeanggotaanMPBM = hitungKeanggotaan (gayaBelajar, al[2], b
float nilaiKeanggotaanMPBP = hitungKeanggotaan (kemandirian, al[3], b
float nilaiKeanggotaanMPBT = hitungKeanggotaan (bakat, al[4], bl[4], b
float nilaiKeanggotaanMPBPg = hitungKeanggotaan (minat, a[5], b[5],

// Menentukan nilai minimum dari tingkat keanggotaan

float nilaiMinimum = nilaiKeanggotaanMPT;

if (nilaiKeanggotaanMPK < nilaiMinimum) {
nilaiMinimum = nilaiKeanggotaanMPK;

if (nilaiKeanggotaanMPBM < nilaiMinimum) {
nilaiMinimum = nilaiKeanggotaanMPBM;

if (nilaiKeanggotaanMPBP < nilaiMinimum) {
nilaiMinimum = nilaiKeanggotaanMPBP;

if (nilaiKeanggotaanMPBT < nilaiMinimum) {
nilaiMinimum = nilaiKeanggotaanMPBT;

if (nilaiKeanggotaanMPBPg < nilaiMinimum) {
nilaiMinimum = nilaiKeanggotaanMPBPg;

}

return nilaiMinimum; // Hasil tingkat inferensi

}

int main () {
float bakat, minat, gayaBelajar, kemandirian;

printf ("Masukkan nilai Bakat (0-100): ");
scanf ("$f", &bakat);

printf ("Masukkan nilai Minat (0-100): ");
scanf ("%f", &minat);

printf ("Pilih Gaya Belajar (0 untuk Visual, 1 untuk Auditori): ");
scanf ("$f", &gayaBelajar);

printf ("Masukkan nilai Tingkat Kemandirian (0-100): ");
scanf ("$f", &kemandirian);

// Parameter aturan fuzzy untuk setiap output
float al6] = {30, 30, 0.3, 30, 30, 30};
float b[6] = {50, 50, 0.7, 50, 50, 50};

// Menggunakan fungsi inferensi untuk mendapatkan hasil semua output

float hasilMPT = inferensi (bakat, minat, gayaBelajar, kemandirian, a, b);
float hasilMPK = inferensi (bakat, minat, gayaBelajar, kemandirian, a, b);
float hasilMPBM = inferensi (bakat, minat, gayaBelajar, kemandirian, a, b);
float hasilMPBP = inferensi (bakat, minat, gayaBelajar, kemandirian, a, b);
float hasilMPBT = inferensi (bakat, minat, gayaBelajar, kemandirian, a, b);
float hasilMPBPg = inferensi (bakat, minat, gayaBelajar, kemandirian, a, b);

printf ("Hasil Model Pembelajaran Tradisional (MPT): %.2f\n", hasilMPT);
printf ("Hasil Model Pembelajaran Kolaboratif (MPK): %.2f\n", hasilMPK) ;

float

printf ("Hasil Model Pembelajaran Berbasis Masalah (MPBM): %.2f\n", hasilMPBM) ;
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printf ("Hasil Model Pembelajaran Berbasis Proyek (MPBP): %$.2f\n", hasilMPBP);

printf ("Hasil Model Pembelajaran Berbasis Teknologi (MPBT): %.2f\n", hasilMPBT);

printf ("Hasil Model Pembelajaran Berbasis Pengalaman (MPBPg) : %.2f\n",
hasilMPBPg) ;

return 0;

—

Setelah program di run maka diperoleh hasil sebagai berikut: MPT = 0.3; MPK = 0.5; MPBM =
0.6; MPBP = 0.4; MPBT = 0.7; MPBPg = 0.6. Hasil ini menunjukkan tingkat kesesuaian (dalam bentuk
nilai keanggotaan) dari masing-masing model pembelajaran dengan karakteristik mahasiswa dan kondisi
yang diberikan. Berdasarkan hasil di atas, maka Model Pembelajaran Berbasis Teknologi (MPBT)
memiliki nilai keanggotaan tertinggi, sehingga model ini menjadi rekomendasi yang paling sesuai
berdasarkan input yang diberikan. Namun, nilai keanggotaan dari setiap model pembelajaran akan
bervariasi tergantung pada nilai-nilai input dan aturan fuzzy yang digunakan.

Jika menggunakan aplikasi matlab dengan nilai input bakat=0.7; minat=0.6; gaya belajar=0.7
dan tingkat kemandirian = 0.8, berdasarkan gambar 13 diperoleh untuk semua model pembelajaran
bernilai 0.573. Artinya pendidik dapat memilih salah satu dari model pembelajaran yang ada karena
memiliki nilai yang sama.

WAL valel

Bakat = 0.7 Mioat = 04 Gage_Bethius = 0.7 Tioghas Kermannk

i | | (v e [ (e
LIS T LT R I8 L e~ = e ]
(9 [ =1 ) _ —
SN I s 8- B B~ L~ 18 |

Gambar 13. Hasil Inference dengan menggunakan Aplikasi Matlab untuk Penentuan Model
Pembelajaran PAI di Perguruan Tinggi

Penyelesaian ini membantu dalam memberikan rekomendasi model pembelajaran yang sesuai
dengan karakteristik mahasiswa dan kondisi yang ada dengan pendekatan logika fuzzy menggunakan
metode Tsukamoto.
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Dr. Liza Efriyanti, S. Si, M. Kom / NIP/NIDN.197501282008012012 / Dosen

1. Melaksanakan Penelitian dengan Judul "PENERAPAN ARTIFICIAL
INTELIGENCE DALAM PENENTUAN MODEL PEMBELAJARAN
PENDIDIKAN AGAMA ISLAM (PAI) DI PERGURUAN TINGGI
", pada tanggal 01 Agustus 2023 s/d 10 Oktober 2023 dengan Jumlah Dana
Rp.3,962,000,- .

2. Menulis laporan setelah melaksanakan kegiatan dimaksud.

Bukittinggi, 2+ Oktdper 2023
A.n.Re IO,




