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Program Study Teknik Informatika, Fakultas Teknologi Industri,
Universtas Atma Jaya Yogyakarta

Abstraksi : Problema personalisasi di E-learning telah menjadi topik penclitian yang
penting dalam beberapa tahun terakhir. Kondisi ini diperkuat dengan pengunaan elarning
yang mempegunakan web sebagai saran prosesnya. Dengan web elearning yang
mepergunakan internet sebagai media transmisi kontentnya, membangkitkan isu-isu
terkait dengan wuser experience sebagai model personalisasi dalam proses
pembelajarannya. Aspek itu terkait dengan isu-isu yang ada berasal dari sifat media
internet. Penggunaan internet akan menyebabkan variasi siswa juga akan menjadi lebar
dan hal ini membangkitkan problem kesusuaian kapasitas belajar siswa dengan content
maupun navigasi yang disediakan oleh sistem elearnignya. Lebih lanjut terdapat
kecenderungan ketidaksinkronan yang berimpliksi pada problema adaptasi dari sisi siswa,
sebagai sebuah pembelajar individu.

Tulisan akan membahas beberapa aspek personalisasi khususnya aspek afeksi dan
user experience dalam E-learning. Aspek-aspek tersebut akan diexplorasi guna membuat
alternative penyelesaian permasalahan problema adaptasi sistem elearning. System yang
adaptif ditujukan untuk menyelaraskan system dan siswa elearning dengan cara
mengakomodasi siswa sebagai sebuah individu. Analisa potensi pengguna dari ke dua
aspek tersebut akan dipakai sebagai parameter personalisasi yang memungkinkan untuk
diimplementasikan. Selanjutnya kombinasi pola wvariasi parameter personalisasi
diharapkan dapat dipakai sebagai dasar skenario personalisasi elearning
Kata Kunci : Personalisasi Afeksi, E-learning, User Experience

1. PENDAHULUAN

Teknologi Informasi merupakan sebuah produk yang pengaruhnya sudah jamak
dalam berbagai sendi kehidupan. Pengaruh-pengaruh yang ada juga terjadi pada
universitas [pendidikan tinggi] baik secara global maupun local [Indonesia]. Terkait
dengan hal tersebut maka universitas harus mampu menemukan kembali diri mereka
sendiri, Hal tersebut diperlukan bagi mereka yang ingin bertahan sebagai pemain utama
dalam sebuah “knowledge society”, dimana banyak unversitas baru sebagai yang sering
layanannya mendasarkan model-model organisasi baru [Peterson, Dill, 1997].

Salah satu layanan universitas yang terkait dengan teknologi Informasi adalah
layanan e-learning. E-learning berkembang dengan pesat sebagai layanan di universitas
disebabkan layanan ini selaras dengan konsep belajar modern dimana, belajar adalah
suatu kegiatan yang terpisahkan dari kegiatan menusia modern seumur hidupnya.
Implikasi dari konsep tersebut adalah elearning merupakan alat penting dalam banyak
organisasi dan perusahaan [Hoppe dan Breitner, 2003]. Walupun demikian masih banyak
universitas yang kurang jeli mengambil kelebihan elarning, bahkan sampai awal 1990-an
hanya ada 20 universitas di seluruh dunia yang menggunakan teknologi e-learning
[Huynh et al., 2003].

Dalam dekade ini, perkembangan teknologi informasi berkembang dengan sangat
pesat. Pesatnya perkembangan tersebut ditandai dengan semakin murahnya harga
komputer dan biaya internet. Kondisi tersebut menaikkan nilai kompetitif dari e-learning
yang bisa menjadi sebagai bentuk alternatif model baru tatap muka pendidikan. Implikasi
dari situasi ini membuat kenaikan persentase universitas yang menawarkan kursus online
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meningkat tajam pada tahun 1995, Pada tahun 2005 telah terjadi peningkatan jumlah
institusi akademik yang mendidik jutaan sarjana dan mahasiswa pascasarjana melalui e-
learning [Allen dan Seaman, 2005].

Terdapat banyak persyaratan yang diperlukan untuk sebuah kesuksesan e-
learning. Setidaknya ada 3 hal yang diperlukan. Pertama elearning harus mengandung
rancangan aspek pedagogi yang baik [Dabbagh, 2005]. Kedua proses kognisi harus
didukung secara sepenuhnya oleh teknologi informasi. Dikarenakan interaksi merupakan
bagian terpenting maka desain berbasis user experience diperlukan guna mengakomodasi
pemahaman tentang dasar komponen atau kerangka kerja sebagai perwujudan sistem e-
learning [Hoppe dan Breitner, 2003; Huynh et.al., 2003]. Yang ketiga kombinasi dari
kedua point diatas harus mampu mewujudkan aspek personalisasi. Point dari aspek yang
terakhir adalah memahami apa dibutuhkan oleh siswa scbagai sebuah individu dari sistem
pembelajaran. Oleh karenanya hal tersebut juga menjadi aspek penting dari kesuksesan
implementasi sistem e-learning.

Tulisan ini akan mencoba menggali aspek terkait dengan perencanaan elearning
yang akan dibagi dalam tiga point aspek kognisi, interaksi dan afektif learning, dan user
experience dan personalisasi sebagai proses elearning yang bisa dilakukan. Selanjutkan
dalam tulisan ini kami akan memaparkan tiga aspek utama tersebut sebagai bahan diskusi.

2. ASPEK KOGNISI

Dalam kenyataannya terdapat banyak media yang dapat dipergunakan dalam
proses belajar, maka e-Learning sebetulnya merupakan salah satu alternative proses
mengajar dan belajar. Dalam pengertian yang luas, kegiatan e-Learning mencakup
pemberian-pemberian instruksi melalui semua media elektronik baik yang bersifat statis
misalnya CD-ROM, ataupun yang bersifat online yang mendasarkan penggunaan jaringan
komputer sebagai medianya. Lebih lanjut berbagai upaya penerapan dan
pengembanganya e-learning, dapat dipandang sebagai sebuah otomatisasi proses belajar
mengajar dengan mempergunakan perangkat lunak yang dikenal sebagai Learning
Manajemen Sistem [LMS]. Oleh karena itu, e-Learning, sebagai sebuah fenomena baru,
tetap harus mempergunakan prinsip-prinsip yang terkait dengan pembentukan proses
kognisi [Bixler & Spotts, 2000].

Terkait dengan proses kognisi, Quinn [2005] mengidentifikasi 31 faktor yang
menentukan perbedaan yang terjadi pada siswa sebagai subjek elearning. Faktor-faktor
tersebut dapat dikelompokkan menjadi tiga [3] kategori utama yakni, Kognitif, Conative
dan Afektive. Ketiga hal tersebut sebetulnya terkait satu dengan yang lain, Sebagai
contoh Plato, filsuf Yunani kuno, menyatakan bahwa nilai emosional akan mempengaruhi
proses pembelajaran. Belajar akan menjadi lebih efektif jika siswa merasa terbantu dalam
dua hal. Pertama adanya bahan yang cukup. Dua situasi yang ada kondusif dan bisa
dipergunakan sebagai sebuah strategi untuk membantu pengelolaan emosi siswa.

Strategi pengaturan emosi diperlukan untuk memberikan suasana yang positif
dalam lingkungannya dan akan mampu memotivasi siswa belajar. Kondisi ini terjadi
karena antar emosi dan proses kognitif yang terjadi adalah saling terkait. Emosi dibentuk
oleh proses kognitif, sedangkan siswa harus belajar sambil mengatur emosi mereka.
Mereka dapat menggunakan penilaian kognitif untuk mengurangi reaksi emosional yang
negative [Fischer & Bidell, 2006]. Kort [2001], mengungkapkan pentingnya kondisi
emosional siswa sebagai modal proses pembelajaran yang efektif dan terutama hubungan
antara emosi dan pembelajaran yang efektif. Situasi emosi yang positif juga akan
mempengaruhi cara berpikir sehinga mampu membuat seseorang menjadi lebih kreatif,
fleksibel dan efektif dalam berbagai pemecahan masalah [Isen, 2001].
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Gambar 1. Model 'Model circumplex’ dalam teori kognitif [ Kort et.al, 2001]

Pada umumnya aspek kognitif merepresentasikan pengetahuan deklaratif dan
prosedural. Terkait dengan proses belajar, dalam teori kognitif terdapat beberapa hal yang
berperan mempengaruhi proses belajar. Sebagai contoh 'Model circumplex”, dalam
model ini Russell dua dimensi, di mana emosi digambarkan sebagai kombinasi gairah dan
valensi [Kort et.al, 2001][ Friedman, M.; Bryen, 2007]. Sumbu X merupakan sumbu
tindakan dan kaitannya dengan pleasure, sedangkan Sumbu Y menunjukan tingkat gairah
[lihat gambar 1 diatas]. Dalam perkembangan Model Russell banyak digunakan scbagi
model dengan mempergunakan tiga sampai sembilan emosi dasar [Kort et.al, 2001].
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Gambar 2. Model spiral kuadran emosi dalam teori kognitif [Picard, 2004]

Model kedua merupakan sebuah model spiral yang terbagi menjadi 4 kuadran
[Picard 2004]. Model ini merupakan penggambaran situasi emosi yang biasanya terjadi
dalam suatu proses belajar siswa [lihat gambar 2.]. Dalam model ini, posisi emosi siswa
akan dalam proses belajar. Kuadran 1 siswa merasa proses belajar adalah menarik dan
merasa bisa bekerja dengan mudah. Kuadran 2 mulai ada kebingungan dan muncul
ketidaksukaan dll. Kuadran 3 emosi siswa mulai negative saat merasa ada kegagalan
dalam proses-proses belajar yang bisa mengakibatkan frustasi. Dan saat refresh emosi
siswa mampu bergerak ke kuadran ke 4 dengan cara memperoleh wawasan baru scbagai
dasar pencarian ide-ide baru.
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3. INTERAKSI MANUSIA DAN KOMPUTER DAN MODEL
PEMBELAJARAN AFEKTIVE

Secara teoritis, impak status emosional pada proses pembelajaran masih perlu
diuji dan dikembangkan lebih lanjut [Picard, 2004], hal tersebut terjadi dikarenakan
masih adanya kekurangan teori yang komprehensif dan secara empiris sudah divalidasi
tentang emosi dan belajar. Walupun demikian dalam perkembangannya terdapat relasi
yang siginifikan bahkan ada kaitan yang kuat antara ruang emosi dan nilai afeksi yang
mampu membantu keefektifan proses pembelajaran [Kort et.al, 2001]. Berbekal teori
tersebu,t kami melihat potensi Model Afektif Learning sebagai bagian dari prototipe
eLearning, dimana komponennya mengakomodasi aspek afektif sebagai bagian dalamn
platform eLearning.

Model pembelajaran Afektive adalah model pembelajarn yang mengakomodasi
pengelolaan emosi peserta didik selama proses pembelajaran elearning. Model ini
diharapkan dapat mengembangkan sistem pembelajaran yang mengakomodasi dan
merespons dengan tepat terhadap perubahan emosional mereka [Aranyi, 2012; Zhou &
Fou 2007]. Afeksi dapat dibagi menjadi temperamen dan emosi. Temperamen lebih
bersifat resisten dan tidak dipengaruhi oleh faktor-faktor situasional individu. Pada sisi
yang lain, emosi statusnya dapat dikaitkan dengan situasi yang melingkupi subjek. Nilai
afeksi merupakan aspek yang bisa mempengaruhi kondisi kebutuhan emosinal yang
terkait dengan proses belajar. Sebagai contoh kebutuhan siswa untuk berprestasi.
Kebutuhan tersebut bisa dilihat sebagai bagian dari dari perspektif afektif. Pada
pemahaman yang lebih kompleks bentuk afektif juga berkaitan dengan nilai-nilai dan
sikap kita [Kort et.al, 2001]. Dengan mengamati hal-hal tersebut, kita bisa menganggap
bahwa pembentukan/pengelolaanass aspek afeksi akan dapat dipakai sebagai panduan
dalam mengelola minat dan mengelola proses kognisi yang ada dalam diri siswa.

Dalam proses kognisi dalam elearning bisa dianalogikan sebagai sebuah
pemrosesan dalam sebuah komputer. Dalam sistem komputer terlihat jelas bagaimana
lingkungan stimulant akan menjadi masukan (yang diakuisisi) oleh pelaku dan perilaku
(atau tanggapan) belajar menjadi output [Zhou, 2007; Schaik, 2011]. Model akuisisi
didasarkan oleh prinsip bahwa informasi mengalami sejumlah proses transformasi yang
bersifat sekeuensial dan bahkan akan/dapat disimpan secara permanen. Implikasi dari
kondisi ini adalah bahwa kita bias mengorganisir instruksi sebagai suatu proses kontrol
bagi pelajar dalam proses pembelajarannya melalui elearning [Zaiane, 2002].

Dalam konteks aplikasi computer, eleaning juga dapat dipandang sebagai sebuah
aplikasi khusus sistem informasi yang mendukung proses pembelajaran dan akuisisi
pengetahuan. Dengan perkembangan teknologi internet elearning memungkinkan siswa
secara mandiri sendiri belajar kapan saja dan di mana saja [Allen dan Seaman, 2005].
Bila elearning dipahami sebagai sebuah model pembelajaran maka salah satu ukuran
penting dari kualitas elearning adalah, kepuasan, penerimaan, dan penggunaan di waku
mendatang. Lebih lanjut hal tersebut sangat ditentukan oleh interaksi siswa dan computer
sebagai alat yang dipakai sarana belajar [Crowther, et.al., 2004].

Interaksi Manusia Komputer [IMK] adalah bidang ilmu yang terkait dengan
problema interaksi computer dengan berbagai aplikasinya dan manusia sebagai
penggunanya. Sesuai konsep [SO, antarmuka harus memungkinkan pengguna untuk
mencapai tujuan sasaran (efektivitas) di terbaik (efisien) dan sepenuhnya cara yang
memuaskan [ISO 9241-11, 1998]. Problema inilah yang kemudian dipelajari, diteliti dan
dikembangkan dalam ilmu IMK, agar komputer mudah digunakan sebagai bagian dari
kehidupan penggunanya.

Desain antar muka dalam IMK dirumuskan sebagai "desain struktural antarmuka
yang menunjukkan fitur dan dukungan instruksional dari sebuah aplikasi” [Cho et al.,
2009]. Peneliti lain, Chou [2003] juga menyatakan bahwa dalam konteks e-learning, IMK
merupakan hal yang paling penting bagi peningkatan kualitas elearning. Desain IMK
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yang baik akan mengandung fitur yang diinginkan dan dibutuhkan guna memotivasi
peserta didik untuk menangkap informasi, dan meningkatkan kinerja belajar, yang pada
akhirnya akan mendorong proses pembelajaran hingga selesai [Mendez et al., 2006].

Dampak lain yang cukup siginifikan terkait dengan desain antarmuka yang buruk,
juga sudah diteliti. Crowther ct al. [2004] menyatakan bahwa desain IMK dalam
lingkungan e-learning jauh lebih penting dibandingkan elearningnya sendiri. Problem
tersebut sangat relevan dengan teori beban kognisi [Sweller, 1988], yang menjelaskan
bahwa kualitas antarmuka [IMK] yang buruk dapat menyebabkan naiknya ketegangan
berlebihan dari siswa. Sebagaimana diketahui bahwa tedapat dua dimensi beban kognitsi:
beban kognitif intrinsic yang terkait langsung dengan isi materi pembelajaran, dan beban
kognitif yang tak terkait langsung dengan materi akan tetapi dengan cara konten
ditampilkan [Martin-Michiellot dan Mendelsohn, 2000; Paas et al, 2003; Sweller, 1988].

Pertimbangan lain yang harus dilakukan, adalah perlunya kesesuaian konten
dengan tingkat pengetahuan siswa pengetahuan harus dipertimbangkan. Hal ini
disebabkan nilai beban kognitif yang timbul akan tergantung dari tingkat pengetahuan
siswa [Paas et al., 2003]. Untuk itu, desain antarmuka harus sesuai dengan tujuan
pembelajaran; sebagai contoh kebutuhan IMK pembelajaran faktual akan berbeda dengan
IMK tugas pemecahan masalah [Kekkonen-Moneta dan Moneta, 2002]. Pertimbangan
yang yang harus diperhatikan adalah nilai interaksi, karena sistem interaksi bersifat
sensitif terhadap status afektif pengguna sebagaimana status kognitif, maka sistem
tersebuat akan mempunyai kecenderungan memuaskan, menyenangkan, dan lebih
digunakan. [Baker, D'Mello, Rodrigo, dan Graesser, 2010].

4. PERSONALISASI ELEARNING DARI INTERAKSI KE USER
EXPERIENCE

Permasalahan adaptasi teknologi manusia merupakan titik tolak perkembangan
ilmu Ergonomi, Interaksi Manusia Komputer dan Usability Engineering. Dalam
pengertian yang sempit konsep adaptasi sering di fokuskan pada hal yang terkait dengan
persepsi dan proses kognitif dan kemampuan untuk mendapatkan efisiensi. Dalam
penelitian-penelitian terakhir bahkan di temukan bahwa bila kita mampu menjadikan
teknologi itu sebagai bagian pengguna maka pleasure dapat ditumbuhkan dan akan
mampu menstimulasi emosi positive yang akan membuka jalan bagi sebuah kesuksesan
dari sebuah teknologi [Hassenzahl, 2001].

Dalam CD ISO 9241-210 terdiskripsikan secara tentatif difinisi User Experience
[UX] scbagai semua aspek pengalaman pengguna saat berinteraksi dengan produk,
layanan, lingkungan atau fasilitas. UX yang berkualitas adalah konsekuensi dari
pemenuhan kebutuhan pengguna untuk otonomi, kompetensi, stimulasi yang bersifat
selforiented, keterkaitan, dan popularitas atauoun orientasi yang lain melalui interaksi
dengan produk atau jasa [Zhou, 2007]. Jadi secara pragmatis kualitas UX akan
memfasilitasi potensi pemenuhan menjadi tujuan penggunanya. Hal tersebut akan dapat
mengarah ke konsep personalisasi.

'Personalisasi' adalah kemampuan sistem untuk menyesuaikan konten yang
disediakan, berdasarkan pemahaman pengguna itu dan penggunaan konteksnya. Karena
aspek afeksi merupakan suatu kebutuhan individu yang mutlak, maka personalisasi
elearning menjadi hal yang utama [Mobasher et.al., 2001]. Lebih lanjut personalisasi
elarning dapat meningkatkan UX dengan jalan meningkatkan relevansi layanan yang
tersedia untuk siswa dan dapat mengurangi usaha yang diperlukan untuk memilih dan
berinteraksi dengan layanan tersebut. Hal tersebut terlihat dari komponen UX yang
diperlukan sebagai panduan dalam tahapan proses desain yakni konten, konseptual,
interaksi dan desain presentasi [Aranyi, 2012; Schaik, 2012; Zhou 2007].

Dalam personalisasi, banyak metoda interaksi yang bisa diterapkan. Secara
konvensional model dapat dibangun dengan mengandalkan informasi eksplisit yang
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diberikan oleh pelajar (demografi, kuesioner, dll). Dalam perkembangannya,
penerapannya dapat dilakukan dengan teknik adaptasi presentasi dan navigasi yang sudah
dikenal [Chorfi et al., 2004]. Dua teknik tersebut selanjutnya berkembang pesat sebagai
model adaptasi presentasi dan dukungan adaptasi navigasi. Taksonomi adaptif juga mulai
banyak ditambahkan utamanya dikaitkan dengan meningkatnya kemampuan teknologi
baru. Sebagai contoh, nilai adaftif dalam konteks system rekomendasi. System akan
menyimpan profil pengguna dan dikelola secara dinamis yang kemudian diberi
kecerdasan [Zaiane, 2002].

Secara umum, komponen dalam system rekomendasi dapat dibedakan berdasar
masukan data, strategi pemodelan pengguna, dan teknik prediksi kebutuhan pengguna.
Berbagai pendekatan untuk personalisasi otomatis sudah banyak diteliti. Dari yang
berbasis konten, berbasis penyaringan, penyaringan kolaboratif, berbasis aturan
penyaringan, maupun system personalisasi yang teknik rekomendasinya yang
mengandalkan penambangan data [Nasraoui, 2008]. Sistem rekomendasi web, biasanya
bekerja berdasar proses penyaringan dan perekomendasikan item untuk diberikan
pengguna, berdasarkan korelasi antara konten dan preferensi pengguna [Mobasher et al.,
2001]. Dengan demikian pola perlakuan personalisasi berbasis rekomendasi terkait
dengan pola masa lalu pengguna.

Bila dikaitkan kebutuhan personalisasi pengguna elarmning diatas maka
pendekatan teknik rekomendasi akan sangat sesuai dengan aspeks afeksi, utamanya
desain model adaptasi presentasi dan desain model adaptasi navigasi. Dalam aspek desain
dalam interaksi manusia computer, terdapat tiga [3] yakni visceral, behavioural and
reflective. Desain Visceral terfokus pada komponen estetik sebuah produk, desain
perilaku terfokus pada pleasure dan kefektifan penggunaanya [aspek fungsional dan
kegunaanya], desain dan mempertimbangkan pola kultur dan nilai yang ada. Dengan
mempergunakan aspek2 tersebut sebagai dasar perancangan maka nilai UX akan menjadi
bermakna bagi siswa elearning. Itu sebabnya penggunaan ketiga aspek sebagai dasar bagi
perancangan afektif menjadi sangat menonjol dalam dekade ini [Aranyi, 2012].

Dari paparan diatas maka penerapan konsep afektive pada desain visual adaftif
baik desain model adaptasi presentasi dan desain model adaptasi navigasi dalam sebuah
model management elearning, akan beimplikasi secara signifikan pada penerimaan sistem
elearning. Sebagaimana diketahui, aspek visual merupakan dasar dalam desain interaksi
yang afektif. Hal ini sesuai dengan paparan Cho [2009], yang menyelidiki konseptual
kategori tata letak. Dimana rancangan antarmuka yang dirasakan, merupakan point
penentu penting, agar siswa terus menggunakan dan menerima teknologi, khusunya
teknologi elearning berbasis Web [Cho et al., 2009].

Perancangan antar muka juga sudah diakui sebagai faktor kunci dalam adopsi
teknologi Web, hal tersebut terjadi karena fungsi dari sistem komputer sebenarnya akan
terefleksikan dari user-interface nya [Jaspers et al., 2004]. Estetika visual juga sangat
terkait dengan kategori tata letak yang akan memainkan peran penting dalam model UX
[Hassenzahl, 2004; Schaik dan Ling, 2009; Zhou dan Fu, 2007]. Penelitian lain juga
menunjukkan bahwa estetika antar muka visual komputer adalah penentu kuat dalam
aspek kesenangan (pleasure dan kepuasan) pengguna [Lavie dan Tractinsky, 2004].

5. KESIMPULAN

E-learning sudah menjadi bagian yang penting dalam layanan di dunia pendidikan
dalam konsep belajar modern. Mengingat internet menjadi media utama dalam model
elearning dan in berimplikasi pada lebarnya rentang variasi pengguna, maka diperlukan
sebuah sistem elearning yang adaptif berdasarkan kebutuhan tiap-tiap pengguna scbagi
sebuah individu. Sistem elearning tersebut saat ini dikenal sebagai sistem personalisasi
elearning, dimana personalisasi dilakukan guna meningkatkan penerimaan siswa dalam
penggunaan teknologi.
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Dengan berbagai paparan diatas maka dapat ditarik benang merah bahwa
Personalisasi dapat secara riil dilakukan dengan desain visual dalam bentuk desain model
adaptasi presentasi dan desain model adaptasi navigasi. Lebih lanjut aspek desain visual
harus mengkomodasi aspek afeksi dari pola interaksi manusia dan komputer. Selanjutnya,
desain interaksi manusia dan komputer dapat dipakai sebagai dasar pembentukan user
experience, yang akan dipergunakan sebagai sarana personalisasi yang akan
mengakomodasi aspek-aspek individu siswa dalam proses belajarnya.
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