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ABSTRACT

Placing students into appropriate grades and levels is a
crucial aspect of the educational process, ensuring that each
student receives instruction tailored to their abilities and needs.
Digikidz, as a School of Technology, focuses on developing
children’s technological skills through various programs aligned
with their capabilities and interests, making the process of grade
and level placement more complex. This study aims to implement
the K-Nearest Neighbor (K-NN) method as a web-based decision
support system to assist in accurately placing students into
suitable grades and levels. The web-based system leverages K-NN
for its ability to classify data based on attribute similarity,
utilizing student data from trial classes, such as task completion
duration, interaction with instructors, creativity, and
concentration. This platform is expected to enhance the accuracy
and efficiency of student placement at Digikidz BSD City, while
also enabling real-time access and decision-making. The
implementation results indicate that the K-NN method can provide
accurate and effective student placement recommendations,
achieving an accuracy rate of 91.11%. This web-based system
offers a more structured and accessible platform, optimizing the
student placement process at Digikidz through personalized
learning pathways.
Keywords: K-Nearest  Neighbor, Classification,
Placement, Decision Support System, Grade and level

Student

ABSTRAK

Penempatan siswa ke dalam grade dan level yang sesuai
merupakan aspek penting dalam proses pendidikan, karena
memastikan setiap siswa mendapatkan pembelajaran yang
disesuaikan dengan kemampuan dan kebutuhannya. Digikidz,
sebagai School of Technology, berfokus pada pengembangan
keterampilan teknologi anak-anak melalui berbagai program yang
disesuaikan dengan kemampuan dan minat mereka, menjadikan
proses penempatan grade dan level lebih kompleks. Penelitian ini
bertujuan untuk mengimplementasikan metode K-Nearest
Neighbor (K-NN) sebagai sistem pendukung keputusan berbasis web
untuk membantu penempatan siswa ke dalam grade dan level yang
tepat. Sistem berbasis web ini memanfaatkan K-NN karena
kemampuannya dalam mengklasifikasikan data berdasarkan
kemiripan atribut, dengan memanfaatkan data siswa hasil trial
class, seperti durasi penyelesaian tugas, interaksi dengan
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instruktur, kreativitas, dan konsentrasi. Platform berbasis web ini
diharapkan dapat meningkatkan akurasi dan efisiensi penempatan
siswa di Digikidz BSD City, serta memungkinkan akses dan
pengambilan keputusan secara real-time. Hasil implementasi
menunjukkan bahwa metode K-NN mampu memberikan
rekomendasi penempatan siswa yang akurat dan efektif, dengan
akurasi mencapai 91.11%. Sistem berbasis web ini menyediakan
platform vyang lebih terstruktur dan mudah diakses, yang
mengoptimalkan proses penempatan siswa di Digikidz melalui
pembelajaran yang dipersonalisasi.

Kata Kunci: K-Nearest Neighbor (K-NN), Sistem Pendukung
Keputusan, Website, Penempatan Siswa, Grade dan Level

A. PENDAHULUAN

Dalam dunia pendidikan modern, khususnya pendidikan berbasis teknologi, proses
penempatan siswa ke dalam level pembelajaran yang sesuai merupakan langkah krusial yang
dapat memengaruhi kualitas pengalaman belajar seorang siswa. Penempatan yang tepat
memungkinkan siswa untuk belajar sesuai dengan tingkat kemampuan, minat, serta kebutuhan
mereka secara individual. Hal ini tidak hanya berkontribusi pada peningkatan hasil belajar,
tetapi juga mendorong rasa percaya diri, motivasi, dan keterlibatan siswa dalam proses
pembelajaran.

DIGIKIDZ School of Technology, yang telah berdiri sejak tahun 2001, merupakan lembaga
pendidikan teknologi kreatif yang fokus pada pengembangan keterampilan teknologi digital
untuk anak-anak. Hingga saat ini, DIGIKIDZ telah berkembang pesat dengan lebih dari 20 center
cabang dan bekerja sama dengan 90+ partner school di berbagai kota besar di Indonesia. Salah
satu cabang utamanya, DIGIKIDZ BSD City, menjalankan program pembelajaran teknologi
dengan kurikulum yang disesuaikan untuk anak-anak berdasarkan rentang usia dan tingkat
kemampuan mereka.

Untuk menyesuaikan materi pembelajaran dengan kemampuan masing-masing siswa,
DIGIKIDZ BSD City mengelompokkan siswa ke dalam tiga level utama, yaitu Little Creator,
Junior, dan Teenager. Level Little Creator ditujukan bagi siswa berusia 4-6 tahun yang baru
mengenal dunia teknologi dan masih berada pada tahap pengenalan perangkat serta logika
dasar. Sementara itu, level Junior diperuntukkan bagi siswa berusia 7-8 tahun yang telah
memiliki pemahaman dasar dan mulai menunjukkan keterampilan berpikir logis serta
kreativitas dalam menggunakan teknologi. Adapun level Teenager ditujukan untuk siswa berusia
9-16 tahun yang telah siap menghadapi tantangan teknologi yang lebih kompleks, seperti
coding, animasi, dan robotik.

Meskipun pengelompokan ini telah dibagi berdasarkan usia, realitanya tidak semua siswa
berkembang dengan cara dan kecepatan yang sama. Ada siswa yang masih muda namun sudah
sangat mahir dalam hal teknologi, dan sebaliknya, ada pula siswa yang lebih tua namun masih
memerlukan pendekatan dasar dalam belajar teknologi. Oleh karena itu, hanya mengandalkan
usia sebagai indikator penempatan siswa sering kali menimbulkan ketidaktepatan dalam
menentukan level belajar siswa.

Kondisi tersebut menimbulkan kebutuhan akan sistem yang dapat membantu pengambilan
keputusan secara lebih objektif dan berdasarkan data yang komprehensif. Dalam hal ini, Sistem
Pendukung Keputusan (SPK) dapat menjadi solusi untuk mengatasi permasalahan penempatan
siswa yang kompleks. SPK bertujuan untuk membantu pihak institusi dalam mengevaluasi dan
menentukan level siswa berdasarkan kombinasi beberapa faktor seperti usia, durasi
penyelesaian tugas, interaksi dengan instruktur, kreativitas, dan konsentrasi siswa.
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Salah satu metode yang dapat diterapkan dalam SPK untuk mengatasi masalah klasifikasi
ini adalah metode K-Nearest Neighbor (K-NN). K-NN pertama kali diperkenalkan oleh Evelyn Fix
dan Joseph Hodges pada tahun 1951 sebagai metode non-parametrik untuk klasifikasi pola. K-
NN merupakan algoritma pembelajaran mesin yang bekerja berdasarkan prinsip kemiripan antar
data. Metode ini akan menganalisis data siswa baru dan membandingkannya dengan data siswa
yang sudah ada, kemudian mengklasifikasikannya ke level yang paling sesuai berdasarkan
atribut-atribut tertentu. Metode ini dipilih karena KNN mampu melakukan klasifikasi secara
sederhana namun efektif berdasarkan kedekatan data, sehingga cocok digunakan untuk
menentukan grade dan level kemampuan anak berdasarkan parameter seperti usia, durasi
penyelesaian, kreativitas, interaksi, dan konsentrasi. Menurut penelitian oleh Riza Purwandi
(2023), K-NN telah terbukti efektif dalam mengklasifikasikan mahasiswa untuk memprediksi
kelulusan praktikum laboratorium berdasarkan nilai dan parameter pendukung lainnya. Hal
yang serupa juga diungkapkan oleh Widiastuti et al. (2023), yang menyatakan bahwa K-NN
sangat efektif digunakan dalam klasifikasi berbasis data siswa.

Dengan mengimplementasikan metode K-NN ke dalam sistem penempatan siswa di
DIGIKIDZ BSD City, diharapkan proses penentuan level dapat dilakukan secara lebih akurat,
efisien, dan terukur. Penggunaan algoritma ini juga dapat mengurangi subjektivitas dalam
pengambilan keputusan, memastikan bahwa setiap siswa ditempatkan pada level yang paling
tepat dengan mempertimbangkan berbagai indikator kemampuan belajar. Sistem ini diharapkan
tidak hanya membantu staf pengajar dalam proses klasifikasi, tetapi juga memberikan manfaat
besar bagi siswa dengan menciptakan lingkungan belajar yang kondusif dan sesuai dengan
potensi masing-masing individu.



E-ISSN : 2988-1986 w.{ Kohesi: Jurnal Multidisiplin Saintek

https://ejournal.warunayama.orqg/kohesi }Q Volume 8 No 5 Tahun 2025

B. Metode Penelitian
Seleksi data (Data Selection)

Data dalam database tidak selalu digunakan sepenuhnya, sehingga hanya data yang
relevan untuk analisis akan diambil. Dalam penelitian ini, data yang digunakan mencakup hasil
trial siswa dengan parameter seperti Durasi Penyelesaian, Interaksi dengan Instruktur,
Kreativitas, dan Konsentrasi. Sampel data yang dipilih akan melalui proses seleksi agar sesuai
dengan kebutuhan analisis, dan contoh data ini dapat dilihat pada gambar di bawah ini:

Gambar 3.1 Seleksi Data
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Keterangan:
Durasi Penyelesaian: Penilaian Durasi penyelesaian project murid
dalam kegiatan belajar.
Interaksi dengan Instruktur: Penilaian interaksi siswa dengan instruktur
selama proses pembelajaran.
Konsentrasi: Penilaian konsentrasi murid dalam kegiatan
belajar.
Kreatifitas: Penilaian kreativitas yang ditunjukkan oleh siswa

selama kegiatan belajar.

Transformasi data (Data Transformation)

Data diubah atau dikombinasikan ke dalam format yang sesuai agar dapat diproses lebih
lanjut. Langkah ini disebut data transformation dan bertujuan untuk menyesuaikan data
dengan kebutuhan analisis. Contoh data yang digunakan dalam tahap transformasi dapat dilihat
pada gambar di bawah ini, di mana data mentah diproses untuk meningkatkan kompatibilitas
dan keakuratannya dalam perhitungan selanjutnya.
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Gambar 3.2 Transformasi Data

Dari hasil tersebut, ada 5 fitur yang dipilih antara lain:
e Umur

Durasi Penyelesaian

Interaksi Dengan Instruktur

Kreatifitas

Konsentrasi

Normalisasi Data (Data Normalization)

Normalisasi data adalah teknik yang digunakan untuk mengubah nilai-nilai dalam data agar
berada dalam rentang tertentu, biasanya antara 0 dan 1. Tujuannya adalah untuk menghindari
dominasi fitur dengan nilai yang lebih besar dalam model machine learning, sehingga setiap
fitur memiliki kontribusi yang seimbang dalam proses pembelajaran. Proses ini sangat penting,
terutama untuk algoritma yang sensitif terhadap perbedaan skala data, seperti K-Nearest
Neighbor (KNN). Dalam penelitian ini, normalisasi dilakukan dengan menggunakan metode
MinMaxScaler dari library Scikit-learn, yang bekerja dengan rumus berikut:

;L X — Xmin
"~ Xmax — Xmin

Penjelasan :
e X adalah nilai asli dari fitur.
e Xmin adalah nilai minimum dari fitur.
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¢ Xmax adalah nilai maksimum dari fitur.
e X'adalah nilai yang telah dinormalisasi.
Dalam penelitian ini, data yang digunakan adalah data pelatihan. Proses normalisasi
dilakukan melalui langkah-langkah berikut:
1. Oversampling dengan SMOTE
Teknik SMOTE digunakan untuk melakukan oversampling pada kelas minoritas, sehingga
dataset pelatihan menjadi lebih seimbang. Hasil dari proses ini adalah Xtrain_smote (data fitur)
dan Ytrain_smote (label kelas).

© from imblearn.over_sampling import SMOTE

# Oversampling dengan SMOTE
print("Distribusi Kelas Sebelum Oversampling:")
print(y.value_counts()) # label asli

smote = SMOTE(sampling_strategy='auto', random_state=42)
X_resampled, y_resampled = smote.fit_resample(X_scaled, y_encoded)

print("\nDistribusi Kelas Setelah Oversampling:")
print(pd.Series(y_resampled).value_counts())

)

Distribusi Kelas Sebelum Oversampling:
Grade

Junior 50

Little Creator 29

Teenager 9

Name: count, dtype: int64

Distribusi Kelas Setelah Oversampling:
o

1 5@

2 50

Name: count, dtype: int64

Gambar 3.3 Oversampling Smote

2. Fitting MinMaxScaler

Objek MinMaxScaler dibuat dan di-fit pada data hasil oversampling (Xtrain_smote) untuk
menghitung nilai minimum dan maksimum dari setiap fitur. Proses ini dapat dilihat pada kode
yang ditampilkan di bawabh ini.

from sklearn.preprocessing import MinMaxScaler

# Normalisasi Fitur
scaler = MinMaxScaler()
X_scaled = scaler.fit_transform(X)

Gambar 3.4 Fitting MinMaxScaler

3. Data Transformation

Proses transformasi dilakukan untuk mengubah nilai fitur agar berada dalam rentang [0,
1]. Transformasi ini diterapkan pada data pelatihan (Xtrain_smote) dan data pengujian (Xtest)
untuk memastikan keduanya memiliki skala yang seragam. Proses ini dapat dilihat pada kode
yang ditampilkan di bawah ini:

o X_scaled = scaler.transform(X)

Gambar 3.5 Data Transformation

Pembagian Data

Salah satu langkah penting dalam pengembangan model machine learning adalah membagi
dataset menjadi dua bagian utama, yaitu data pelatihan (training data) dan data pengujian
(testing data). Pembagian ini bertujuan untuk memastikan bahwa model yang dibangun
memiliki kemampuan generalisasi yang baik ketika dihadapkan pada data baru.
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1. Tujuan Pembagian Data

a. Data pelatihan
Data pelatihan digunakan untuk melatih algoritma machine learning agar dapat
mempelajari pola-pola dari dataset. Dalam penelitian ini, data pelatihan digunakan
untuk membangun model K-Nearest Neighbor (K-NN).

b. Data pengujian
Data pengujian digunakan untuk mengevaluasi kinerja model yang telah dilatih. Evaluasi
ini bertujuan untuk mengukur seberapa baik model memprediksi hasil berdasarkan data
yang belum pernah dilihat sebelumnya.

2. Proporsi Pembagian Data
Pada penelitian ini, dataset dibagi menjadi:
a. 80% untuk data pelatihan: digunakan untuk melatih model.
b. 20% untuk data pengujian: digunakan untuk menguji performa model.
c. random_state=42: digunakan untuk menetapkan nilai acak sehingga pembagian data
tetap konsisten setiap kali kode dijalankan.
d.

earn.model_selection import train_test_split

_train, X_test, y_train, y_test = train_test_split(
X_resampled, y_resampled, test_size=0.3, random_state=42, stratify=y_resampled)

Gambar 3.6 Pembagian Data

Pemodelan

Pada tahap ini, sistem klasifikasi mulai dikembangkan menggunakan algoritma K-Nearest
Neighbor (K-NN). Proses ini mencakup pelatihan model dengan data pelatihan yang sebelumnya
telah melewati tahap praproses. Algoritma K-NN dilatih untuk mengenali pola pada dataset
dengan cara menghitung jarak (k) guna menentukan kelompok atau level pembelajaran anak
secara tepat.

Setelah model berhasil dibangun, pengujian dilakukan menggunakan data pengujian untuk
menilai performanya. Evaluasi ini mencakup penghitungan akurasi dan analisis hasil prediksi
untuk memastikan bahwa model mampu memberikan rekomendasi level pembelajaran yang
objektif dan akurat.

Berikut adalah langkah-langkah dalam tahap pemodelan Perhitungan Klasifikasi Sistem
Pendukung Keputusan dengan Menggunakan Algoritma K-Nearest Neighbor (KNN)

1. Melatih Model K-Nearest Neighbor (K-NN)
Pada tahap ini, model K-NN dilatih menggunakan data pelatihan (training data) yang telah
melewati proses praproses. Proses pelatihan ini mencakup beberapa langkah berikut:
a. Menentukan nilai K
Nilai K adalah jumlah tetangga terdekat yang digunakan oleh model untuk menentukan
kategori atau kelas data. Pemilihan nilai K dilakukan melalui eksperimen, dengan mencoba
berbagai nilai untuk menemukan hasil yang paling optimal.
Pemilihan nilai K harus mempertimbangkan keseimbangan antara:
e Underfitting: Terjadi jika nilai K terlalu kecil, sehingga model tidak cukup mempelajari
pola data.
e Overfitting: Terjadi jika nilai K terlalu besar, sehingga model menjadi terlalu rumit dan
tidak mampu menangkap pola umum.
Dalam penelitian ini, proses eksperimen untuk menentukan nilai K telah dilakukan,
seperti yang dapat dilihat pada gambar berikut:
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# Coba berbagai nilai K
k_values = [3, 5, 7, 9, 11]
results = {}

for k in k_values:
knn = KNeighborsClassifier(n_neighbors=k)
knn.fit(X_train, y_train)

y_pred = knn.predict(X_test)
acc = accuracy_score(y_test, y pred)

Gambar 3.7 Model KNN

Optimasi KNN dengan Berbagai Nilai K

0.90

3 4 5 6 7 8 9 10 1
K Value

Gambar 3.8 Grafik Akurasi terhadap Nilai k

Evaluasi Akurasi Training dan Testing

Dalam penelitian ini, evaluasi dilakukan untuk mengukur kinerja model. Proses ini
menggunakan dua set data utama, yaitu data pelatihan (training data) dan data pengujian
(testing data). Data pelatihan digunakan untuk melatih model, sementara data pengujian
digunakan untuk menilai kemampuan model dalam menggeneralisasi hasil terhadap data baru
yang belum pernah dilihat sebelumnya.

Evaluasi ini sangat penting untuk memastikan bahwa model tidak hanya mampu
menghafal data pelatihan (yang dapat menyebabkan overfitting), tetapi juga dapat
memprediksi data baru dengan akurasi yang memadai. Hasil proses evaluasi dapat dilihat pada
kode dan output yang ditampilkan berikut ini:

# Evaluasi Akurasi pada Data Training
y_train_pred = knn.predict(X_train)
y_test_pred = knn.predict(X_test)

train_accuracy = knn.score(X_train, y_train)
test_accuracy = knn.score(X_test, y_test)

print(f"Akurasi Training: {train_accuracy:.2f}")
print(f"Akurasi Testing: {test_accuracy:.2f}")

Akurasi Training: 0.84
Akurasi Testing: 0.85

Gambar 3.9 Evaluasi Model

C.Hasil Penelitian dan Pembahasan (Huruf 12 dan Ditebalkan)
Implementasi

Implementasi adalah tahap di mana rancangan sistem sebelumnya diwujudkan menjadi
sistem yang siap digunakan. Pada tahap ini, sistem yang telah dirancang akan dikembangkan
dan diuji agar dapat berfungsi sesuai dengan kebutuhan. Implementasi mencakup penggunaan
perangkat, tampilan sistem, serta berbagai operasi yang ada di dalamnya. Berikut ini adalah
tabel yang menjelaskan struktur tampilan dan operasi pada sistem.
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Implementasi Perangkat Keras

Perangkat keras komputer (hardware) adalah komponen fisik yang membentuk satu
kesatuan dalam sebuah sistem komputer (PC). Komponen-komponen ini biasanya dirakit,
dengan sebagian besar ditempatkan di dalam casing komputer, sementara beberapa lainnya
berada di luar casing. Perangkat keras komputer mencakup sistem input, sistem output,
penyimpanan (storage), dan unit pemrosesan (system unit).

Untuk mendukung pengembangan aplikasi ini, perangkat keras minimum yang digunakan
adalah sebagai berikut:

1. Laptop  : Asus X441UV Intel(R) Core(TM) i3-6006U CPU @ 2.00GHz 1.99 GHz
2. RAM :12GB

3. SSD : 256 GB

4. Hardisk :500 GB

Implementasi Perangkat Lunak

Perangkat lunak (software) adalah sekumpulan program yang berisi instruksi untuk
mengoperasikan komputer atau perangkat keras yang terkait. Dalam bahasa Indonesia,
software disebut perangkat lunak karena tidak memiliki bentuk fisik yang dapat dilihat, tetapi
dapat dijalankan dan digunakan.

Dalam pengembangan aplikasi ini, perangkat lunak yang digunakan mencakup:

1. Windows 11

2. XAMPP

3. MySQL

4. Visual Studio Code

5. Draw.io

6. Google Collaboration

7. Microsoft Excel

8. Microsoft Word
Implementasi Antar Muka

Implementasi program merupakan tahap lanjutan dari perancangan sistem, di mana
sistem yang telah dirancang direalisasikan agar dapat digunakan secara fungsional. Dalam
penelitian ini, implementasi difokuskan pada proses pengklasifikasian dalam sistem pendukung
keputusan menggunakan metode K-Nearest Neighbor (KNN). Berikut adalah implementasi
program dari sistem pendukung keputusan berbasis metode KNN.

Halaman Login

Halaman login merupakan halaman pertama yang muncul saat pengguna mengakses
sistem DSS Digikidz. Pada halaman ini, pengguna harus memasukkan email dan password untuk
dapat masuk ke dalam sistem.

Tampilan login ini dirancang untuk memberikan pengalaman yang aman dan mudah
digunakan. Proses validasi input dilakukan secara otomatis untuk memastikan bahwa data yang
dimasukkan sesuai dengan standar keamanan yang berlaku. Jika pengguna salah memasukkan
email atau password, maka sistem akan menampilkan pesan kesalahan yang memberitahukan
bahwa login gagal.

Selain itu, tampilan login menggunakan desain modern dengan background gambar,
serta elemen Ul yang responsif agar nyaman digunakan di berbagai perangkat. Berikut adalah
tampilan halaman login pada sistem DSS Digikidz.
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Gambar 4.1 Halaman Login

Halaman Dashboard adalah tampilan utama setelah pengguna login. Halaman ini
memberikan ringkasan sistem serta panduan penggunaan fitur utama.
Fitur Utama:
a. Manajemen Data Murid : Mengelola informasi siswa untuk klasifikasi.
b. Pengaturan Data Kriteria : Mengatur faktor seperti durasi penyelesaian, interaksi dengan

instruktur, kreativitas, dan konsentrasi.
c. Proses KNN : Menganalisis data dan menentukan level murid.
d. History : Menampilkan hasil klasifikasi murid.
Sistem ini dirancang untuk membantu menentukan grade dan level murid secara akurat

menggunakan metode K-Nearest Neighbor (KNN).

a
Gambar 4.2 Halaman Dashboard

Halaman Data Kriteria

Halaman Kriteria digunakan untuk mengelola faktor-faktor yang mempengaruhi
klasifikasi level murid dalam sistem DSS Digikidz. Pengguna dapat menambahkan kriteria baru,
mengedit kriteria yang sudah ada, atau menghapus kriteria yang tidak diperlukan. Data kriteria
ditampilkan dalam bentuk tabel yang mencakup nama, bobot, dan deskripsi, serta dilengkapi

dengan tombol aksi untuk mengubah atau menghapus data. Halaman ini memastikan bahwa
pengelolaan kriteria dapat dilakukan dengan mudah dan efisien.

Gambar 4.3 Halaman Data Kriteria -
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Halaman Tambah Data Kriteria

Halaman Tambah Kriteria digunakan untuk menambahkan faktor penilaian baru dalam
sistem DSS Digikidz. Pengguna dapat mengisi nama kriteria, bobot, dan deskripsi dalam formulir
yang tersedia. Sistem akan melakukan validasi input untuk memastikan data yang dimasukkan
sesuai standar. Jika terjadi kesalahan, pesan peringatan akan ditampilkan. Setelah data diisi,
pengguna dapat menyimpannya dengan menekan tombol Simpan atau membatalkan proses
dengan tombol Batal.

Gambar 4.4 Halaman Tambah Data Kritéria

Halaman Data Murid

Halaman Data Murid digunakan untuk menampilkan informasi dasar mengenai murid yang
terdaftar dalam sistem. Data yang ditampilkan mencakup nama murid, umur, asal sekolah,
dan grade. Halaman ini juga berfungsi sebagai referensi utama sebelum proses penilaian dan
prediksi dilakukan. Pengguna dapat menambahkan, mengedit, atau menghapus data murid
sesuai kebutuhan. Data pada halaman ini menjadi acuan untuk proses lebih lanjut seperti input
nilai dan prediksi level menggunakan metode K-Nearest Neighbor (KNN).

HERRUNNERAE G
a E

Gambar 4. 5 Halaman Data Murid

Halaman Input data murid

Halaman Halaman Input Data Murid digunakan untuk menambahkan data murid baru ke
dalam sistem. Informasi yang diinput meliputi nama murid, umur, dan asal sekolah. Form ini
bertujuan untuk memastikan bahwa data murid tersimpan secara lengkap dan valid sebelum
dilakukan proses penilaian atau prediksi level. Setelah data disimpan, murid akan ditampilkan
dalam daftar pada halaman Data Murid.
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Gambar 4. 6 Halaman Input Data Murid

Halaman Data Nilai

Halaman Data Nilai menampilkan hasil prediksi level murid berdasarkan metode K-
Nearest Neighbor (KNN). Data yang ditampilkan mencakup nama murid, nilai yang diinput
(durasi penyelesaian, interaksi dengan instruktur, kreativitas, dan konsentrasi), serta hasil
prediksi level murid.

Gambar 4.7 Halaman Data Nilai

Halaman Tambah Prediksi

Halaman Tambah Prediksi memungkinkan pengguna untuk melihat detail hasil prediksi
level murid berdasarkan metode K-Nearest Neighbor (KNN). Informasi yang ditampilkan
meliputi nama murid, umur, hasil prediksi, dan level yang ditentukan.

Gambar 4.8 Halaman Tambah Prediksi
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Halaman History

Halaman History Prediksi menampilkan daftar histori hasil prediksi untuk setiap murid
yang telah diproses oleh sistem. Data dipisahkan berdasarkan tanggal prediksi untuk
memudahkan pengguna dalam melihat hasil prediksi yang telah dilakukan pada tanggal
tertentu.

Gambar 4.9 Halaman History

Halaman Detail Hasil Prediksi

Halaman Detail Hasil Prediksi menampilkan informasi lengkap mengenai hasil prediksi
yang telah dilakukan terhadap seorang murid. Halaman ini bertujuan untuk memberikan
gambaran mendalam tentang hasil prediksi dan penjelasan mengenai level yang didapatkan
murid berdasarkan usia dan hasil prediksi.

..............

Gambar 4.10 Halaman Detail Hasil Prediksi

Pengujian Sistem

Pengujian perangkat lunak ini bertujuan untuk memastikan bahwa aplikasi yang dibangun
memenuhi standar kualitas yang telah ditetapkan serta untuk mengetahui apakah perangkat
lunak dapat berfungsi sesuai dengan harapan. Pengujian dilakukan untuk memastikan bahwa
aplikasi dapat menjalankan fungsi-fungsi yang ada dengan baik, sesuai dengan spesifikasi yang
telah dianalisis dan dirancang sebelumnya.

Metode yang digunakan dalam pengujian ini adalah Black Box Testing, yang fokus pada
pengujian fungsionalitas perangkat lunak tanpa melihat struktur internalnya. Dengan
menggunakan metode ini, pengujian dilakukan dengan cara memberikan input tertentu dan
memeriksa apakah output yang dihasilkan sesuai dengan yang diharapkan. Keuntungan dari
metode ini adalah memudahkan untuk mengidentifikasi kesalahan pada antarmuka pengguna
dan memastikan bahwa sistem berfungsi sesuai dengan kebutuhan dan spesifikasi yang telah
ditetapkan.
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Rencana Pengujian

a. Pengujian Black Box Testing Login

Tabel 4.1 Pengujian Blackbox Testing Login

Kohesi: Jurnal Multidisiplin Saintek

Volume 8 No 5 Tahun 2025

No Skenario Uji Input Ekspetasi Output Hasil Pengujian

1 | Login dengan Email & Pengguna berhasil masuk Valid
kredensial valid password benar | ke dashboard

2 | Login dengan Email atau Muncul pesan error "Email Valid
email atau password salah | atau password salah”
password salah

3 | Login dengan (kosong), Muncul pesan error " The Valid
email & password | (kosong) email field is required. "
kosong

4 | Login dengan contohuser.com | Muncul pesan error " Valid
format email , password Email atau password tidak
salah benar sesuai "

5 | Logout dari Klik tombol Pengguna keluar dan Valid
sistem logout diarahkan ke halaman

login

b. Pengujian Black Box Testing Data Kriteria

Tabel 4.2 Pengujian Blackbox Testing Data Kriteria

No Skenario Uji Input Ekspektasi Output Hasil Pengujian
Nama: . .
1 Mgnambahkan "Kreativitas", K!‘Iterla berhasil Valid
kriteria baru . ditambahkan
Bobot: 25
. Ubah bobot o .
2 Mgnggdﬂ data "Kreativitas" Dfata knte'rla berhasil Valid
kriteria . diperbarui
menjadi 25
o Klik tombol hapus | Kriteria berhasil .
3 | Menghapus kriteria pada satu kriteria | dihapus dari database Valid
4 Menampilkan daftar | Akses menu "Data | Semua data kriteria Valid
kriteria Kriteria" tampil di tabel
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c. Pengujian Black Box Testing Data Murid
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Tabel 4.3 Pengujian Blackbox Testing Data Murid

No Skenario Uji Input Ekspektasi Output Hasil Pengujian
Nama: "Joseph”, . .
1 Menamba'hkan Umur: 7, Asal: Dgta murid berhasil Valid
data murid " " ditambahkan
Sanur
Mengedit data Ubah umur "Adit" | Data murid berhasil .
2 ; o . ) Valid
murid menjadi 8 diperbarui
Menghapus data | Klik tombol hapus | Data murid berhasil .
3 ; ; ) Valid
murid pada satu murid dihapus
4 Menampilkan Akses menu "Data | Semua data murid Valid
daftar murid Murid" tampil di tabel

d. Pengujian Black Box Testing Data Nilai

Tabel 4.4 Pengujian Blackbox Testing Data Nilai

No Skenario Uji Input Ekspektasi Output Hasil Pengujian
1 Menambahkan Pilih murid, isi Nilai murid berhasil Valid
nilai murid nilai kriteria ditambahkan
N Ubah nilai o .
2 Menged1t nilai kreativitas Df'ata nilai .berhasﬂ Valid
murid S diperbarui
menjadi 4
.. | Klik tombol o .
3 Menghapus nilai hapus pada satu Dfata nilai berhasil Valid
murid b dihapus
data nilai
Menampilkan " . .
4 | daftar nilai Alfsef menu "Data ngua data nilai tampil Valid
murid Nilai di tabel

e. Pengujian Black Box Testing History
Tabel 4.5 Pengujian Blackbox Testing History

No | Skenario Uji Input Ekspektasi Output Hasil Pengujian
1 Menampilkan Akses menu Semua hasil prediksi Valid
hasil prediksi "Hasil Prediksi" ditampilkan
.. | Klik tombol . oo
2 Menghapus hasil hapus pada satu Data hasil prediksi Valid

prediksi

prediksi

berhasil dihapus
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E. Kesimpulan
Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan mengenai implementasi metode K-

Nearest Neighbor (K-NN) dalam sistem pendukung keputusan untuk menentukan grade dan level

murid di DIGIKIDZ BSD City, beberapa kesimpulan dapat diambil sebagai berikut:

A. Sistem berhasil dibangun dan mampu mengklasifikasikan siswa ke dalam tiga kategori level
pembelajaran, yaitu Little Creator, Junior, dan Teenager, berdasarkan data siswa yang
mencakup umur, durasi penyelesaian, interaksi dengan instruktur, kreatifitas, dan
konsentrasi.

B. Metode K-Nearest Neighbor terbukti efektif digunakan dalam klasifikasi penempatan siswa.
Dari hasil pengujian terhadap beberapa nilai k diperoleh bahwa nilai k = 9 memberikan
akurasi tertinggi sebesar 91%, menunjukkan performa yang cukup baik dalam memprediksi
level siswa.

C. Sistem yang dibangun mampu membantu pengambilan keputusan secara objektif
berdasarkan data, serta dapat mengurangi potensi subjektivitas dalam proses penentuan
grade siswa. Hal ini mempermudah pihak pengelola DIGIKIDZ dalam menempatkan siswa
pada level pembelajaran yang sesuai dengan kemampuan mereka.

Dari hasil yang diperoleh, sistem ini telah mencapai tujuan penelitian, yaitu membangun

Sistem Pendukung Keputusan (SPK) berbasis K-NN yang mampu mengklasifikasikan murid ke

dalam level yang sesuai dengan akurat dan efisien.
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