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MOTTO 

 

“Saat kamu menyerah, permainan sudah berakhir.” 

(Shoyo Hinata) 

 

”Jangan pernah meragukan diri sendiri. Kalau kamu ingin menjadi sesuatu, percayalah 

kamu bisa melakukannya.”  

(Roronoa Zoro) 

 

“Saat kamu merasa lemah, itu artinya kamu sedang tumbuh.” 

(Kei Tsukishima)
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Abstrak 

Perkembangan teknologi informasi telah mendorong dunia pendidikan untuk 
mengadopsi sistem evaluasi pembelajaran digital yang adaptif, interaktif, dan 
terstruktur. Salah satu tantangan utama dalam pembelajaran Matematika adalah 
rendahnya keterlibatan siswa serta keterbatasan evaluasi yang personal dan 
berkelanjutan. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan platform evaluasi 
pembelajaran berbasis web bernama Edusmart dengan menerapkan algoritma Rule-
Based sebagai solusi untuk meningkatkan partisipasi, efektivitas, dan hasil belajar 
siswa. Edusmart dirancang untuk menyajikan materi pelajaran Matematika secara 
bertahap, dilengkapi dengan fitur kuis, sistem poin, badge, level, dan leaderboard. 
Algoritma Rule-Based digunakan untuk mengatur logika pemberian reward 
berdasarkan aktivitas dan performa siswa. Aturan tersebut mencakup penilaian 
otomatis, rekomendasi materi lanjutan, serta klasifikasi badge dan level sesuai dengan 
skor yang diperoleh siswa. Hasil implementasi menunjukkan bahwa sistem ini 
memberikan pengalaman belajar yang adaptif dan mendukung pencapaian hasil belajar 
yang lebih baik. Pengujian black-box terhadap fitur utama seperti login, kuis, 
pemberian badge, dan sistem leveling menunjukkan bahwa seluruh fungsionalitas 
berjalan sesuai skenario yang ditetapkan. Dengan demikian, penerapan algoritma Rule-
Based dalam evaluasi pembelajaran Matematika terbukti efektif dalam meningkatkan 
personalisasi pembelajaran dan keterlibatan aktif siswa. 
 
Kata kunci: Algoritma Rule-Based, Evaluasi Pembelajaran, Matematika, Poin. 
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