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ABSTRAK

SISTEM PENDUKUNG KEPUTUSAN PENENTUAN PERKEMBANGAN
PESERTA DIDIK MENGGUNAKAN METODE
FUZZY INFERENCE SYSTEM

Oleh:
Moch. Oxie Naufal Pradana

Taman kanak-kanak (TK) merupakan bagian dari Pendidikan Anak Usia Dini
(PAUD), yang bertujuan agar peserta didik mempunyai kesiapan untuk ke jenjang
pendidikan pertama (SD). Penelitian ini membahas mengenai penentuan
perkembangan peserta didik. Laporan perkembangan peserta didik pada TK berisi
narasi singkat yang menggunakan tulis tangan disetiap aspek perkembangan. Hal
ini menyebabkan tidak semua pencapaian perkembangan diketahui baik dan tepat
oleh orangtua. Sehingga dibuatlah suatu Sistem Pendukung Keputusan (SPK) yang
dapat menggambarkan pencapaian pada aspek perkembangan dan juga
menghasilkan rekomendasi, apakah peserta didik tersebut sudah atau belum siap
masuk ke jenjang SD. Sistem ini melalui perhitungan berdasarkan bobot semua
aspek perkembangan menggunakan metode Fuzzy Inference System (FIS)-Sugeno.
Penelitian ini menggunakan objek TK Khazanah untuk pengembangan SPK. Hasil
pengujian accuration mendapatkan nilai 90% dan pengujian sistem menggunakan
black box mendapatkan kesesuaian sebesar 100%. Dengan sistem penentuan
perkembangan peserta didik ini dapat meringankan orangtua untuk memaksimalkan
dalam stimulasi kelemahan pada anaknya sebelum masuk SD.

Kata Kunci: Fuzzy Inference System TSK, Logika Fuzzy, Perkembangan Peserta
Didik, Sistem Pendukung Keputusan.



ABSTRACT

DECISION SUPPORT SYSTEM FOR DETERMINING DEVELOPMENT
OF STUDENTS USING METHODS
FUZZY INFERENCE SYSTEM

By:
Moch. Oxie Naufal Pradana

Kindergarten is part of Early Childhood Education, which aims to make students
have the readiness to get to the first level of education. This study discusses the
determination of student development. Student development reports in kindergarten
contain a brief narrative that uses handwriting in every aspect of development. This
causes not all developmental achievements are known to be good and right by
parents. So that a Decision Support System is made that can describe the
achievements in the developmental aspects and also produce recommendations,
whether the students are already or not ready to enter elementary school. This
system through calculations based on the weight of all aspects of development
using the Sugeno Fuzzy Inference System. This study uses the TK Khazanah
object for SPK development. Accurate test results get a value of 90% and system
testing using a black box gets 100% compatibility. A system of determining the
development of learners can relieve parents to maximize the stimulation of
weakness in their children before entering elementary school.

Keywords: Decision Support System, Fuzzy Inference System Sugeno, Fuzzy
Logic Student Development.
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BAB |

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Setiap manusia membutuhkan proses belajar yang disebut pendidikan.
Pendidikan merupakan proses pembentukan fundamental dan emosional ke
sesama manusia (Neolaka & Neolaka, 2017). Pendidikan membantu manusia
dalam mengembangkan potensi dirinya pada segala aspek kehidupan. Selain itu
pendidikan juga memiliki peran penting dalam pembentukan karakter terutama
pada anak usia dini. Perkembangan anak merupakan proses perubahan secara
bertahap yang dialami oleh anak untuk menuju tingkat kematangan secara
sistematis yang berkaitan dari segi fisik ataupun psikis (Handoko, 2014). Salah satu
upaya pengembangan potensi serta pembentukan karakter pada anak yaitu dengan
Pendidikan Anak Usia Dini.

Pendidikan Anak Usia Dini (PAUD) merupakan jalur pendidikan formal untuk
peserta didik yang usianya 4 hingga 6 tahun. Peserta didik usia dini adalah tahap
dari masa kembang untuk perkembangan di masa depan, Hasil studi yang telah
dilakukan oleh pakar, PAUD dapat memperbaiki dan meningkatkan kualitas kerja
pada masa dewasanya (Yusuf L.N & Sugandhi, 2013). Dalam tingkatannya PAUD
terbagi menjadi dua yakni Kelompok Bermain (KB) dan Taman Kanak-kanak (TK).
KB merupakan tahapan awal pendidikan terhadap anak yang biasanya dtujukan
pada anak-anak usia 3 hingga 4 tahun. Sedangkan TK merupakan tahapan akhir
dari pendidikan anak yang biasanyan ditujukan pada anak-anak yang berusia 4
higga 6 tahun.

Pada TK peserta didik telah mendapatkan pendidikan, supaya dapat berproses,
tumbuh, dan berkembang secara baik. Berkembang secara fisik dan non-fisik
seperti kecerdasan dan sifatnya. Setiap anak mempunyai kecerdasan, kecerdasan
setiap anak berbeda—beda ada yang menonjol pada satu bidang atau bahkan ada
yang lebih. Untuk itu, orangtua harus mengenali kecerdasan anaknya, dan
kemudian membantunya untuk mengasah kecerdasan tersebut (Thomas, 2002).
Oleh sebab itu kurikulum yang dimiliki TK menekankan pada rangsangan

pendidikan peserta didik untuk membantu tumbuh kembang, jasmani dan



rohaninya, supaya peserta didik mempunyai kesiapan untuk pendidikan ke jenjang
selanjutnya yakni pedidikan Sekolah Dasar (SD) (Luthfi, 2014).

Hasil dari laporan untuk kesiapan ke jenjang SD, pendidik/guru hanya
menyampaikan laporan perkembangan peserta didik. Laporan perkembangan akan
diberikan dalam bentuk narasi singkat dari setiap aspek kepada orangtua, yang
belum memahami dengan baik arti dari kata PAUD. Hal ini menyebabkan tidak
semua nilai/target dalam aspek perkembangan peserta didik disampaikan dengan
tepat, akhirnya rangsangan pendidikan yang diberikan secara maksimal kepada
peserta didik tidak dapat dipahami dan dibantu oleh orangtua. Butuhnya penjelasan
yang tepat dari pihak sekolah mengenai seberapa siapianak ini untuk ke jenjang
selanjutnya, agar peserta didik tersebut dapat menerima rangsangan pendidikan
dengan maksimal. Berdasarkan masalah di atas, perlu dirancang sebuah sistem
supaya dapat secara maksimal memberikan rangsangan pendidikan kepada peserta
didik, maka perlu dirancang sebuah sistem agar dapat secara maksimal memberikan
rangsangan pendidikan kepada peserta didik sebelum masuk SD.

Sementara itu dampak kemajuan teknologi yang begitu besar dalam berbagai
bidang kehidupan, tak terkecuali dalam bidang pendidikan. Salah satu
perkembangan teknologi dalam bidang pendidikan, yakni kemampuan pendidik
ketika memberikan pembelajaran terhadap peserta didik. Perubahan pola
pengajaran yang diberikan pendidik menjadi lebih efektif sehingga membuat
perkembangan anak menjadi lebih baik. Salah satu bentuk teknologi yang
digunakan untuk membantu perkembangan peserta didik menjadi lebih baik yaitu
dengan Sistem Pendukung Keputusan (SPK). SPK merupakan pembuat informasi
yang ditunjukan pada suatu masalah tertentu yang harus dipecahkan untuk
mendukung si pengambil keputusan yang spesifik untuk memecahkan masalah
(Rais, 2016).

Pada penelitian yang dilakukan oleh (Akbar, 2015), SPK rekomendasi
pemilihan paket dekorasi dengan metode fuzzy sugeno, untuk membantu Basudewo
production menentukan rekomendasi dekorasi dengan kesesuaian budget customer.
Sedangkan penelitian yang dilakukan oleh (Suardika, Gandhiadi, & Harini, 2018)

yang membandingkan tiga metode fuzzy (mamdani, tsukamoto, dan sugeno) untuk



penentuan produksi dupa, hasil yang didapat yakni metode Sugeno mempunyai
error terkecil dari yang lain pada jumlah produksi dupa di CV. Dewi Bulan.

Berdasarkan hasil observasi dan hasil tela’ah dari penelitian-penelitian
sebelumnya sehingga diperlukan sebuah SPK yang dapat membantu sekolah TK
dalam menentukan rekomendasi secara tepat sesuai dengan perkembangan anak
yang sebenarnya. Rekomendasi yang diberikan nantinya sangat berguna bagi
sekolah TK karna membuat pengambilan keputusan mengenai perkembangan anak
sebelum memasuki tingkat sekolah dasar menjadi lebih efektif, efisien serta
objektif, dengan begitu orang tua dapat memberikan perhatian kepada anak
berdasarkan rekomendasi yang diberikan. Penelitian ini menggunakan metode
Fuzzy Sugeno untuk diterapkan dan digunakan sebagai penyelesaian masalah
dalam penentuan perkembangan peserta didik. Metode ini mempunya kelebihan
salah satunya yakni mampu untuk melakukan penilaian secara akurat dengan cara
setiap aspek yang telah ditentukan diberi bobot nilai (Kusumadewi & Purnomo,
2010). Dengan menerapkan metode Fuzzy Sugeno pada SPK untuk penentuan
perkembangan peserta didik, sehingga menjadi alat yang dapat digunakan oleh
sekolah TK yang mengalami permasalahan tersebut. Salah satunya ialah pada
sekolah TK Khasanah sebagai objek pada penelitian ini.

1.2 Perumusan Masalah
Perumusan masalah didapat dari latar belakang pada penelitian ini, sehingga
dapat beberapa perumusan masalah antara lain:
1. Bagaimana merancang sistem  pendukung  keputusan  penentuan
perkembangan peserta didik menggunakan fuzzy inference system Sugeno?
2. Bagaimana cara mengimplementasikan fuzzy inference system Sugeno ke

dalam sistem pendukung keputusan penentuan perkembangan peserta didik?

1.3 Batasan Masalah
Batasan dari rumusan masalah diatas digunakan untuk memudahkan
pembahasan supaya lebih terarah, berikut merupakan beberapa Batasan masalah
yaitu:
1. Penelitian ini dilakukan di TK Khazanah kota Surabaya, dengan fokus anak
TK B yang akan melanjutkan ke jenjang pendidikan berikutnya.
2. Penelitian ini berbasis web dan dengan bahasa pemrograman PHP.



1.4

Tujuan Penelitian

Tujuan dari penelitian berdasarkan perumusan masalah yang ada, berikut

beberapa tujuan dari penelitian ini yaitu:

1.

1.5

Merancang sistem pendukung keputusan penentuan perkembangan peserta
didik menggunakan fuzzy inference system Sugeno.
Mengimplementasikan fuzzy inference system Sugeno ke dalam sistem

pendukung keputusan untuk penentuan perkembangan peserta didik.

Manfaat Penelitian

Manfaat penelitian mempunyai dua yakni akademis dan aplikatif, antara lain:

a.

Secara Akademis

Manfaat yang diharapkan penelitian ini secara akademis yaitu:

1.

b.

Sebagai wawasan pengembangan sebuah sistem pendukung keputusan dengan
metode fuzzy inference system Sugeno untuk penentuan perkembangan
peserta didik.

Sebagai referensi ilmu pengetahuan mengenai sistem pendukung keputusan
fuzzy inference system Sugeno untuk penelitian sejenis ke depannya.

Secara Aplikatif

Manfaat yang diharapkan penelitian ini secara aplikatif yaitu:

1.

2.

Membantu pendidik memberikan secara akurat, tepat, dan mudah dipahami
oleh orangtua.
Mempermudah para orangtua dapat secara maksimal untuk memberi

rangsangan pendidikan anak sebelum masuk ke jenjang selanjutnya.



BAB 11

TINJAUAN PUSTAKA

2.1 Penelitian Terdahulu

Tinjauan penelitian terdahulu sebagai pendukung untuk memperbanyak teori
yang digunakan untuk penelitian tugas akhir. Penulis mengambil beberapa
penelitian yang memiliki kesamaan untuk di jadikan untuk referensi ddidalam
penelitian ini. Beberapa jurnal, karya tulis ilmiah, dan tugas akhir digunakan oleh
penuli sebagai bahan referensi kajian yang disajikan pada Tabel 2. 1.
Tabel 2.1. Penelitian Terdahulu

Nama Peneliti dan Metode Hasil Penelitian
Judul Penelitian Penilitian

1 Sistem Pendukung Fuzzy Pada penelitian ini menghasilkan, apabila
Keputusan Pemiliha | Inference | nilai agama baik, maka hasil rekomendasi yang
n Pasangan Hidup System | akan diperoleh yakni direkomendasikan hingga
Perspektif Islam Sugeno | sangat direkomendasikan. Sedangkan saat nilai
Nusantara agamanya buruk, maka hasil rekomendasinya
Menggunakan Meto yang  diperoleh  yakni  sangat tidak
de Fuzzy Inference direkomendasikan hingga tidak
System direkomendasikan. Maka, menurut acuan hadis

sistem ini sudah dibuat sesuai design. Dengan
(Fatmawati, 2018) pengujian yang dihasilkan mendapatkan 32 dari
36 yang sesuai dengan test case dan design.

2 Decision Support Fuzzy Pada penelitian ini menghasilkan, kesiapan
System (DSS) Tsukamot | peserta  didik melanjutkan ke jenjang
Preparation Of 6 0 berikutnya, Dengan informasi yang
Years Old Kid To disampaikan sekolah tentang kesiapan anak
Enter The Basic didik memasuki SD dengan baik dan tepat,
School Using Fuzzy- supaya para orangtua dapat melakukan tindakan
Tsukamoto Method | secara maksimal  dalam  menstimulasi
n Nurul Ikhlas perkembangan anaknya.

Paninggahan-Solok
(Rusmi, Turaina, &
Revidiani, 2018)
3 Aplikasi Penentuan Fuzzy Pada penelitian ini menghasilkan, tarif yang
Tarif Listrik Sugeno | di dapat perbandingan perhitungan sistem
Menggunakan dengan tarif yang dihitung progresif dari PLN.
Metode Terdapat selisih tarif/biaya untuk customer
Fuzzy Sugeno dengan daya 450 VA sebesar Rp.9.3107/
0.004% dan untuk daya 900 VA sebesar Rp.

(Santosa, 2014) 4503.2/ 0.12%. Metode FIS Sugeno digunakan
untuk menghitung tarif dari penelitian ini dirasa
adil bagi konsumen dan ada kenaikan
pendapatan bagi PLN.




Nama Peneliti dan | Metode Hasil Penelitian
Judul Penelitian | Penilitian
Penerapan Data Algoritma Pada penelitian ini mengahasilkan, faktor
Mining Untuk Naive yang paling berpengaruh untuk penentuan
Evaluasi Kinerja Bayes klasifikasi kinerja akademik mahasiswa yakni
Akademik Mahasis | Classifier | Indeks Prestasi Komulatif (IPK), Indeks
wa Menggunakan (NBC) | Prestasi (IP) semester 1, IP semester 4, dan
Algoritma Naive jenis kelamin. Sehingga faktor-faktor itu dapat
Bayes Classifier digunakan untuk bahan evaluasi pihak
pengelolah instansi. Data pengujian didapat
(Ridwan, Suyono, & data pada mahasiswa angkatan tahun 2005
Sarosa, 2013) hingga tahun 2009, hasil dari algoritma NBC
nilai precision, recall, dan accuracy masing -
masing 83%, 50%, dan 70%. Output dari
sistem ini berupa Klasifikasi kinerja akademik
mahasiswa yang diprediksi kelulusannya dan
memberikan  rekomendasi  untuk  proses
kelulusan tepat waktu atau lulus dalam waktu
yang paling tepat dengan nilai optimal.
Teknologi Natural Fuzzy Pada penelitian ini menghasilkan, Kinect
User Interface Inference | yang dapat mendeteksi jarak tubuh dengan cara
Menggunakan System | mendapatkan data dari posisi dan jarak pada
Kinect Sebagai Sugeno | tubuh, telapak tangan kanan dan telapak tangan
Pemicu Kerja kiri, dan sebagai pengirim data dengan
Perangkat Keras pendeteksi gesture swipe, supaya dapat bekerja
Berbasis Fuzzy dengan baik jarak paling dekat antara Kinect
Inference System dengan tubuh yaitu £0.84m dan untuk jarak
paling jauhnya yaitu £3.83m. Dan pencahayaan
(Wibowo, ruangan tidak berpengaruh terhadap kinect.
Yudaningtyas, &
Sunaryo, 2013)
Comparison of Fuzzy Pada penelitian  ini  menghasilkan,
Mamdani-Type and | Inference | perbandingan FIS Sugeno dan Mamdani pada
Sugeno-Type Fuzzy | System | sistem Air Conditioning, FIS Sugeno dapat
Inference Systems Sugeno | bekerja pada kapasitas penuhnya. _Meskipuq
For Air dan _ | perancangan ked_uanya sama tapi, fungsi
Conditioning Mamdani | keanggotaan dari FIS-Sugeno berupa konstan
atau linier dan keluaran yang tajam dihasilkan
System dengan cara yang berbeda untuk keduanya. FIS
Sugeno dapat diintegrasikan jaringan saraf dan
(Kaur & Kaur, algoritma genetika atau teknik optimasi lainnya
2012) sehingga pengontrol dapat beradaptasi dengan
pengguna individu, lingkungan dan cuaca.

Selain sebagai bahan referensi, penelitian terdahulu menjadi kontribusi pada
penelitian. Pada penelitian yang dilakukan oleh (Fatmawati, 2018) terdapat
kontribusi dalam penggunaan metode yang digunakan yaitu Fuzzy Inference System
FIS-Sugeno. Penelitian selanjutnya yang dilakukan oleh (Rusmi et al., 2018)
berkontribusi pada objek penelitian yaitu taman kanak-kanak dan peserta didik.



Penelitian (Santosa, 2014) memiliki kontribusi yang terletak pada metode yang
digunakan FIS-Sugeno.

Pada penelitian yang dibuat (Ridwan et al., 2013) memiliki kontribusi pada
keputusan terhadap penilaian peserta didik. Penelitian dari (Wibowo et al., 2013)
berkontribusi pada metode yakni FIS-Sugeno. dan penelitian terakhir
“Comparison of Mamdani-Type and Sugeno-Type Fuzzy Inference Systems for
Air Conditioning System”, memiliki relevansi yang ada pada metode yang
digunakan yakni FIS-Sugeno, dan penelitian yang dilakukan oleh (Kaur et al.,
2012) memberi alasan mengapa FIS-Sugeno lebih baik.

Berdasarkan beberapa literatur tersebut, terdapat relevansi dan perbedaan,
tidak ditemukannya penggunaan FIS-Sugeno pada perkembangan peserta didik,
sehingga dapat di buat sistem pendukung keputusan penentuan perkembangan

peserta didik menggunakan metode FIS-Sugeno.

2.2 Teori dasar yang digunakan

Adapun teori dasar yang dapat memahami kebutuhan, maka perlu diketahui
terlebih dahulu. Definisi dari perkembangan peserta didik, sistem pendukung
keputusan, logika fuzzy, dan juga pengembangan sistem.

2.2.1 Perkembangan Peserta Didik

Pengertian perkembangan yaitu suatu transformasi progesif yang terbentuk
karena akibat proses kematangan dan pengalaman (Hurlock, 1998). Sedangkan
pengertian peserta didik yaitu orang yang sedang berusaha mengembangkan
kemampuannya dengan belajar pada pendidikan yang tersedia (Undang-undang RI,
2003).

Perkembangan pada anak yaitu suatu hal yang sangat harus diperhatikan serius
oleh para pakar, baik fisik ataupun psikososialnya, karena menentukan
pembentukan seorang individu kedepannya. Namun, sebagai orangtua dengan latar
belakang Pendidikan dan ekonomi yang terbilang relative rendah, mereka
beranggapan selama anak tidak sakit maka anak tersebut tidak mengalami masalah
kesehatan ataupun tumbuh kembangnya. Pemahaman orangtua mengenai

pengertian tumbuh dan kembang adalah hal yang sama (Nursalam et al., 2005).



2.2.2 Systems Development Life Cycle (SDLC)

Metodologi pengembangan membuat perangkat lunak (software) dan sistem
informasi  selalu ditentukan dahulu. Metodologi pengembangan software
berpedoman pada kerangka yang akan digunakan menkonsep, menjalankan, hingga
mengawasi proses pengembangan (Sommerville, 2010). Dengan adanya systems
development life cycle (SDLC) akan membuat sistem informasi lebih berkualitas.
Apabila dilengkapi Teknik-teknik pengembangan sistem penggunaan dari SDLC
akan lebih optimal (Mulyani, 2009). Berbagai macam jenis model SDLC yang bisa
digunakan, waterfall merupakan salah satu dari SDLC untuk pengembangan
software yang terdiri dari beberapa tahap yang diselesaikan secara berurutan
(Bassil, 2012).

Waterfall yang sering disebut dengan metode air terjun ini mempunyai tahapan
yang dimulai dengan kebutuhan melalui tahap menganalisis, mendesain,
mengode/implementasi, menguji, dan tahap pendukung (support). Tahapan proses

metode waterfall ditunjukkan pada gambar berikut:

Sistem/Rekayasa

Gambar 2. 1. Tahapan Metode Waterfall (Pressman, 2012)

Gambar diatas Menunjukkan tahap dari proses model waterfall. Model ini
dilakukan secara bertahap, sistematis dan urut, apabila ingin ke tahap berikutnya
harus menyelesaikan tahap sebelumnnya (Pressman, 2010). Tahapan dari proses
model waterfall sebagai berikut:

a. Analisis
Pada tahap ini, proses menganalisa kebutuhan pada sistem, pengembang

melakukan pengumpulan kebutuhan secara intensif, untuk pengembangan sistem.



b. Desain
Pada tahap ini, proses mendesain langkah dengan fokus didesain struktur data,
representasi interface, arsitektur , dan detail prosedur pada pengodean. Proses

desain mengimplementasikan hasil analisis pada representasi software.

c. Pengodean

Pada tahap ini, desain diimplementasikan kedalam sistem (coding). Bahasa
pemgrograman yaitu Bahasa komputer atau mesin yang digunakan dalam menulis
suatu program (Munir, 2011). Dalam pengembangan sebuah website bahasa yang
sering digunakan yaitu dengan akronim Hypertext Preprocessor yang biasa
dikenal dengan PHP. PHP vyaitu skrip yang terdapat pada server dan akan
diproses di server. Kemudian hasil tersebut dikirim pada browser Customer.
PHP biasanya di buat untuk membuat website dinamis (Wijaya, et al., 2013).

JavaScript merupakan bahasa scripting client side yang begitu populer,
lantaran dapat digunakan pada HTML, web, untuk server, komputer, notebook,
ponsel, dan lain sebagainya. Sebagian besar programmer pada web menerapkan
JavaScript karena dapat memberikan efek pada halaman. JavaScript tidak dapat
untuk  berdiri  sendiri, JavaScript juga sebagai dasar teknologi
seperti Ajax, jQuery, dan jQuery Mobile. (Winarno et al., 2014). Codelgniter
(Cl) merupakan sebuah open source framework yang dipakai dalam

pengembangan aplikasi web.

d. Pengujian

Pada tahap ini, Setelah software telah selesai maka akan ketahap pengujian.
Pengujian merupakan aktifitas yang sebelumnya dapat direncanakan, dan
dilakukan secara sistematis. Tujuannya yaitu meningkatkan kualitas dari software
dengan memperbaiki kesalahan yang ada pada saat pengujian. Black Box Testing
merupakan menguji tingkah laku yang memusat pada kebutuhan fungsional dari
perangkat lunak (Pressman, 2010). Black Box Testing berfokus pada spesifikasi
fungsional dan mengabaikan desain dan kode dari sebuah perangkat lunak. Hasil
dari pengujian ini adalah serangkaian kondisi masukan yang menggunakan
kebutuhan fungsional sebagai acuan skenario pengujian. Adapun kesalahan-
kesalahan yang dapat diketahui melalui Black Box Testing antara lain kesalahan
dalam kesesuaian fungsi, kesalahan pada interface, kesalahan performa saat



digunakan, struktur data yang tidak sesuai, kesalahan pada inisialisasi dan akhir
dari perangkat lunak. Metode pengujian confusion matrix (akurasi) merupakan
suatu metode yang digunakan untuk melakukan perhitungan akurasi pada konsep
data mining. Presisi atau confidence adalah proporsi kasus yang diprediksi positif
yang juga positif benar pada data yang sebenarnya. Recall atau sensitivity adalah
proporsi kasus positif yang sebenarnya yang diprediksi positif secara benar
(Rosandy, 2016).

Nilai dari True-Positive dan True-Negative memberikan informasi ketika
classifier dalam melakukan Klasifikasi data bernilai benar, sedangkan False-
Positive dan False-Negative memberikan informasi ketika classifier salah dalam
melakukan klasifikasi data (Fibrianda & Bhawiyuga, 2018).

Tabel 2. 2. Model Confusion Matrix.

Sis Real True False
True TP FP
False FN TN
Keterangan:

e TP (True Positive): Jumlah data dengan nilai sebenarnya positif dan nilai prediksi
positif

e FP (False Positive): Jumlah data dengan nilai sebenarnya negatif dan nilai prediksi
positif

e FN (False Negative): Jumlah data dengan nilai sebenarnya positif dan nilai prediksi
negatif

e TN (True Negative): Jumlah data dengan nilai sebenarnya negatif dan nilai prediksi

negatif

Perhitungan Akurasi, Presisi, dan Recall dengan table confusion matrix sebagai
berikut:

e Rumus Accuration = — 2T __ 1)
(TP+TN+FP+FN)
.. (TP
e Rumus Precision = TPiFP) (2)
__(TP)
e Rumus Recall = TPIEN) 3)
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2.2.3 Sistem Pendukung Keputusan

Sistem pendukung keputusan (SPK) merpakan suatu sistem yang berguna
bagi para keputusan manajerial dalam memilih keputusan, SPK yang dimaksud
menjadikan alat untuk pengambilan sebuah keputusan, tapi tidak mengubah
penilaian mereka (Turban et al.,2005).

Empat fase yang terdapat ada pada SPK, fase yang terdapat pada pengambilan
keputusan sebagai berikut (Turban et al., 2011):

Intelligence

Environment
Scanning Reports &
queries Comparisons
Benchmark

Creativity, Finding

Alternatives, Analysing
Implementation . Solutions
Deploy; Put -' Choice __—
Solution into Compares
Action Select The

— Best Solution

Gambar 2. 2. Fase Pengambilan Keputusan (Turban et al., 2011)

a. Intelligence

Pada fase ini, melakukan proses penelusuran dan pendekteksi dari masalah,
penentuan tujuan dan sasarannya, penyebabnya, dan besarnya. Data yang telah
didapat diproleh, diproses, dan diuji untuk mengenai masalah.

Sebelum mengerjakan suatu tindakan yang diambil langkah ini merupakan hal
yang penting, karena yang akan dirumuskan harus secara jelas. Masalah yang
dijabarkan dengan rinci kemudian akan masuk dalam programmed atau non-

programmed

b. Design
Pada fase ini, melakukan proses menemukan, mengembangkan, dan
menganalisis solusi yang memiliki pontensi, mengerti masalah, membuat model,

menguji kelayakan dan hasilnya divalidasi.
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c. Choice

Pada fase ini, melakukan pemilihan langkah yang mungkin diproses. Solusi
yang didapat dan mengambil alternative keputusan yang terbagus. Pemilihan
alternatif mudah apabila memiliki hasil yang sama diinginkan dengan nilai
kuantitas tertentu. Kemudian hasil pemilihan akan diterapkan pada proses
pengambilan keputusan.

d. Implementation.
Pada fase ini, membutuhkan tindakan yang tersusun/terencana, sehingga dapat
menghasilkan keputusan yang bisa dikontrol dan disesuaikan jika perlu perbaikan.

Secara garis besar, SPK memiliki 3 komponen utama dari komponen utama
dari subsistem manajemen data, subsistem manajemen model dan subsistem
manajemen dialog (Kusrini, 2009):

Other computer-
based systems

l

Data; external Data Model
and intemal management | | management

\ Knowledge

manager

Dialog
management

h 4

WU

Manager (user)

Gambar 2. 3. Komponen-komponen SPK (Turban et al., 2011)
a. Subsistem manajemen data (Data management)

Subsistem manajemen data merupakan bagian dari SPK yang berfungsi
untuk menyediakan data untuk sistem. Data yang disimpan oleh basis data
merupakan data yang relevan dengan keadaan dan software yang mengelola yaitu
Database Management System (DBMS). Beberapa elemen dari
Subsistem manajemen data sebagai berikut:
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1. Database
Dalam SPK terdapat tiga sumber data sebagai berikut:
e Data internal
Data internal merupakan data yang terdapat pada organisasi/instansi dan
bisa dikendalikan. Data internal semacam data pegawai, orang, layanan, dan
proses.
e Data eksternal
Data eksternal merupakan data yang terdapat pada luar sistem
organisasi/instansi dan tidak bisa dikendalikan. Data eksternal semacam data
peraturan/undang-undang, harga pasar, kurs pada dollar, dan lain-lain.
e Data privat/personal
Data privat merupakan data yang seperti kepakaran/naluri dari user untuk
masalah yang hendak diselesaikan. Data privat seperti pertimbangan dari user
tentang variabel yang dibutuhkan untuk menuntaskan masalah/nilai dari
variabel.
2. Sistem manajemen database (DBMS)
DBMS merupakan software untuk mengelola database seperti Oracle,
MySQL, PostgreSQL, dan sebagainya.
3. Direktori data
Direktori data merupakan daftar dari bemacam data yang terdapat pada
database. Direktori data seperti definisi data untuk menanggapi pertanyaan
tentang stok barang, sumber, dan makna eksak dari data.
4. Fasilitas query
Fasilitas query merupakan layanan penyediaan akses data kedalam database
dan memanipulasi data yang ada didalam database. Layanan ini menjawab
sebagaimana keinginan informasi yang user butuhkan bisa tercapai dengan

database.

b. Subsistem manajemen model (model base)

Subsistem manajemen model merupakan paket pada software yang
memasukkan statistik, keuangan, akutansi, ilmu manajemen, atau model
kuantitatif yang akan memberikan kapabilitas analitik, dan manajemen software

yang akurat. Tujuan memilih model tergantung dari mengkaji sistem dan terlihat
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pada formulasi masalah dalam langkah mengevaluasi kelayakan. Sifat model
tergantung dengan permodelan yang ingin dipakai. Sebelum menentukan model
yang ingin dipakai ada tahapan pemodelan dalam SPK, sebagai berikut:
1. Studi kelayakan

Pada tahap ini, target ditentukan dan mencari prosedur, mengumpulkan data,
mengidentifikasi masalah, mengidentifikasi kepemilikan ~ masalah,
mengklasifikasi masalah, dan akhirnya membentuk pernyataan masalah. Terdapat
keterkaitan kepemilikan masalah dengan bagian yang ingin dibangun oleh SPK
dan apa yang membuat tugas pada bagian yang tertera hingga dapat relevan antara
model tersebut dengan kebutuhan.
2. Perancangan

Pada tahap ini, model dan kriteria yang ingin dipakai akan formulasikan.
Kemudian, akan mencari alternatif model yang dapat menuntaskan permasalahan.
3. Pemilihan

Pada tahap ini, menentukan bermacam-macam alternatif model dengan
variabelnya, tahap ini juga melakukan pemilihan model yang termasuk solusi.
4. Membuat SPK

Pada tahap ini, telah menemukan model, kemudian pengimplemntasian

kepada SPK yang akan dibuat.

c. Subsistem manajemen dialog (user interface)
User/pengguna merupakan bagian dari sistem yang harus dipertimbangkan.
Kebanyakan kontribusi unik SPK tercipta dari interaksi yang mendalam antara

komputer dan user berdasarkan penegasan dari para peneliti.

Diantara 3 subsistem tersebut, terdapat 1 subsistem yang dapat mendukung
subsistem lainnya atau bertindak lansung menjadi komponen independen yang
bersifatnya opsional namun memiliki banyak manfaat karena memberi intelegensi
untuk 3 komponen utama tersebut, Komponen-komponen yang akan
membentuk SPK yang dapat dikoneksikan ke intranet, ekstranet atau internet,
komponen ini adalah subsistem berbasis pengetahuan (knowledge manager).
Selain sebagai pengetahuann untuk pengambilan keputusan, bisa di
interkoneksikan bersama repositori pengetahuan organisasional (bagian dari

sistem manajemen pengetahuan) (Kusrini, 2009).
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2.2.4 Logika Fuzzy

Logika fuzzy merupakan cara untuk pembentukan soft computing. Pada tahun
1965 untuk pertama kalinya logika fuzzy dikenalkan, oleh Prof. Lotfi A. Zadeh.
Teori himpunan fuzzy merupakan dasar dari logika fuzzy. Teori himpunan fuzzy,
memiliki peranan keanggotaan menjadi penentu keberadaan suatu himpunan
sangatlah penting (Buffa et al., 1996). Nilai keanggotaan atau membership function
merupakan ciri-ciri utama pada penalaran logika fuzzy tersebut (Kusumadewi et al.,
2010). terdapat beberapa pengertian logika fuzzy, sebagai berikut:

1. Logika fuzzy merupakan logika yang digunakan untuk menjelaskan
keabuan/kesamaran/kekaburan, logika himpunanlah yang memecahkan
keabuan/kesamaran/kekaburan.

2. Logika fuzzy memberi cara untuk mengganti dari pernyataan linguistik

menjadi suatu data numerik.

Logika fuzzy mempunyai nilai keanggotaan antara 0 hingga 1. Berbeda
dengan logika digital mempunyai dua nilai yaitu 1 atau 0. Logika fuzzy berguna
mengartikan suatu besaran yang mengeluarkan penggunaan bahasa (linguistik),
logika fuzzy memberitahukan bahwa nilai itu benar dan salah. Contoh pertama
kecepatan jalan pada suatu kendaraan dengan cara sangat lambat, lambat, sedang,
cepat, dan sangat cepat. Kemudian contoh kedua apbila penentuan nilai huruf pada
Indeks Prestasi Kumulatif (IPK) A+ bernilai <91, menurut metode logika tegas
maka, mahasiswa memperoleh nilai 90.9 akan mendapatkan dengan nilai huruf A,
apabila mahasiswa tersebut memperoleh nilai 91.1 mendapat A+ namun, pada
logika fuzzy apabila mahasiswa ini memperoleh nilai 90.9 akan dikategorikan
dalam nilai huruf A+ ataupun A akan tetapi tidak penuh, berikut merupakan
gambarannya sebagai berikut:

o~

o~ e

(b

Gambar 2. 4. (a)Logika Tegas dan (b)Logika Fuzzy (Kusumadewi et al., 2010)

15



Logika fuzzy merupakan langkah yang tepat untuk menggambarkan ruang
input kedalam ruang output, berikut merupakan contoh:

1. Manajer digudang berkata kepada manajer produksi, pada akhir minggu ini
berapa banyak persediaan barangnya, dan keesokan harinya manajer produksi
menetapkan berapa banyak barang yang harus diproduksi.

2. Pelayan yang ada di restoran memberikan pelayanan terhadap pelanggannya,
setelah itu pelanggan tersebut memberi tip sesuai dengan pelayanan yang telah
diberikan (baik atau buruknya pelayanan).

3. Anda berbicara kepada saya apa ruangan ini sudah sejuk seperti yang anda
mau, saya akan menyeting putaran pada Kipas yang terdapat di ruangan ini
(Kusumadewi et al., 2010).

Himpunan fuzzy mempunyai dua macam, yaitu (Kusumadewi et al., 2010):
1. Linguistik merupakan penyebutan pada kumpulan bahasa yang alami seperti:
gendut, ideal, kurus.
2. Numeris merupakan nilai pada kumpulan dan menunjukkan suatu variabel
seperti: 80, 90, 100.

Saat memahami logika fuzzy harus mengetahui hal penting yang mendesak,
sebagai berikut:

a. Variabel Fuzzy
Pengertian variabel fuzzy yaitu variable yang akan diolah dan dibahas pada

logika fuzzy, seperti: derajat, berat badan, persediaan, dan lain-lain.

b. Himpunan Fuzzy
Pengertian himpunan fuzzy vyaitu grup khusus yang merupakan bagian
variabel fuzzy. seperti:
1. Linguistik laju: cepat, agak cepat, lambat
2. Numerik: x <80, 80 < x < 100.

¢. Himpunan Semesta

Pengertian himpunan semesta yaitu nilai yang dapat diolah kedalam
perhitungan fuzzy. Himpunan semesta biasanya terdapat bilangan positif dan
kemungkinan bilangan negatif, dan terkadang himpunan semesta tidak
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memiliki batas seperti himpunan semesta pada himpunan derajat yakni 0°
hingga 360° berat badan 0 kg hingga 200 kg.

d.

Domain

Pengertian domain yaitu semua nilai yang ada di himpunan semesta yang yang

dapat diolah atau dioperasikan ke perhitungan logika fuzzy, domain biasanya

bilangan nyata yang naik dari Kiri ke kanan secara monoton. Dapat dilihat contoh

dari domain sebagai berikut:

1.

2
3.
4

Muda :[0 45] 5. Sejuk - [15 25]
. Parobaya : [35 55] 6. Normal  :[20 30]

Tua :[45 o] 7. Panas : [30 40]
.Dingin  :[0 20]

Logika fuzzy, mempunyai beberapa kelebihan sebagai berikut (Kusumadewi et

al., 2010):

1.

Konsep dari logika fuzzy gampang untuk dipahami. Konsep secara matematis
yang berdasarkan nalar dari fuzzy menjadi lebih sederhana dan mudah
dipahami.

. Logika fuzzy lebih fleksible.

. Logika fuzzy untuk data yang tidak cocok/akurat mempunyai toleransi

terhadapnya.

. Logika fuzzy dapat membuat model fungsi non linear yang lebih kompleks.

. Logika fuzzy bisa membuat dan mengimplementasikan kepakaran para ahli

tanpa melewati prosedur pelatihan.

. Logika fuzzy bisa berkolaborasi dengan teknik kendali secara konvensional.
. Logika fuzzy berlandasan dengan bahasa yang natural.

Fungsi keanggotaan (membership function) merupakan suatu garis yang

menandakan titik input pada data ke dalam keanggotaannya (derajat keanggotaan)

yang mempunyai range nilai dari 0 hingga 1. Pendekatan fungsi merupakan salah

satu cara memperoleh nilai keanggotaan (Kusumadewi et al., 2010). beberapa

fungsi dapat dipakai sebagai berikut:
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a. Representasi Linear
direpresentasi linear, memetakan input pada derajat keanggotaan yang
diibaratkan suatu garis lurus. Untuk konsep yang tidak begitu jelas, bentuk inilah
yang paling simple dan menjadi pilihan yang terbaik (Kusumadewi et al., 2010).
Ada 2 himpunan fuzzy yang linear. Pertama himpunan naik yang diawali
dengan nilai domain yang mempunyai derajat keanggotaan nol (0) beralih ke

kanan dengan nilai domain yang mempunyai derajat keanggotaaan tinggi.
A

p[x]

0

\J

a b

Gambar 2. 5. Kurva Linear Naik (Kusumadewi et al., 2010)
Fungsi Keanggotaan :

0 x<a
ux] = { (x-a) / (b-a); a<x <b 3)
1 x=>b

B [x]

o

Y

a b

Gambar 2. 6. Kurva Linear Turun (Kusumadewi et al., 2010)
Fungsi Keanggotaan :

(bx) / (b-a);  a<x<b
nlx] = { 0 x>b “
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b. Representasi Kurva Segitiga

Asalnya kurva segitiga ini gabungan dari dua garis

A

|/

a b c

Gambar 2. 7. Kurva Segitiga (Kusumadewi et al., 2010)
Fungsi Keanggotaan :

0 x < aataux=>c
ux] = { (x-a) / (b-a); as< x<b ®)
(b-x) / (c-b); b< x<c

c. Representasi Kurva Trapesium

Asal dari kurva trapesium mirip bentuk dari segitiga, hanya memiliki beberapa
titik yang beranggotakan 1.
A

u[x]

\j

a b c d

Gambar 2. 8. Kurva Trapesium (Kusumadewi et al., 2010)
Fungsi Keanggotaan :

0 x<aataux=>d
- b-a); <x<b
= — ORI ©
(d-x)/(d-c) c<x<d
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d. Representasi Kurva Bahu
Dapat mengakhiri variable pada suatu daerah variable fuzzy. Pada bahu sebelah
kiri beralih dari pernyataan benar ke salah, namun sebaliknya bahu kanan beralih

dari pernyataan salah ke benar.

1 Bahu Kanan Bahu Kiri
nlx]
0
a b a b
Gambar 2. 9. Kurva Bahu (Kusumadewi et al., 2010)
Fungsi Keanggotaan : Kurva Bahu Kiri
1 x<a
u[x] = { (b-x) / (b-a) a<x<b (7)
0 x=>b
Fungsi Keanggotaan : Kurva Bahu Kanan

0 x<a
u[x] = { (x-a) / (b-a) a<x<b (8)
1 x>b

Inferensi fuzzy merupakan bentuk dari komputasi yang berlandaskan teori
himpunan, aturan, dan penalaran fuzzy, yang mempunyai bentuk if-then.
Inferensi fuzzy sudah berhasil diterapkan pada bidang semacam kontrol otomatis,
klasifikasi data, analisis keputusan, dan sistem pakar. Karena itu penerapan yang
telah diketahui beberapa sebutan lain dari inferensi fuzzy yakni fuzzy rule based,
sistem pakar fuzzy, pemodelan fuzzy, fuzzy assosiative memory dan pengendalian
fuzzy (dapat dipakai pada proses kontrol) (Kusumadewi et al., 2010).

Pada inferensi fuzzy terdapat beberapa komponen penting yang akan
diperlukan. Komponen itu yakni data variabel input-output, dan data aturan. Jika
mengolah data variabel input diperlukan fungsi yang terdiri dari fungsi fuzzifikasi
yang terbagi dua, yakni berfungsi menentukan nilai jenis keanggotaan pada
himpunan dan fungsi pemakaian operator. Fungsi fuzzifikasi akan merubah nilai

crisp (nilai aktual) menjadi nilai fuzzy. Selain itu, diperlukan manfaat dari
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defuzzifikasi, yakni guna memetakan kembali dari nilai fuzzy menuju nilai crisp

yang merupakan output dari solusi persoalan (Kusumadewi et al., 2010).

2.2.5 Metode Sugeno

Metode Sugeno ini, penalarannya semacam nalar dari metode Mamdani, tapi
output dari sistem tidak berbentuk himpunan fuzzy, tetapi berupa
konstanta/persamaan linear. Pada tahun 1985 metode ini dikenalkan seseorang
bernama Takagi Sugeno Kang (Kusumadewi et al., 2010).

Michio Sugeno memberi pendapat untuk penggunaan singleton jadi fungsi
keanggotaan dari konsekuen. Singleton merupakan himpunan fuzzy dengan fungsi
keanggotaan dititik tertentu yang memiliki sebuah nilai dan 0 diluar titik tersebut.
Metode Sugeno memiiki 2 bagian pertama dari proses pengambilan kesimpulan
fuzzy, fuzzifikasi input dan memakai operator fuzzy semua sama yang ada pada
metode Mamdani. Perbedaan yang khusus mengenai metode Mamdani dan Sugeno
yakni output membership function dari metode Sugeno berupa linier/konstan

(Kusumadewi et al., 2010). Model Sugeno memiliki bentuk aturan sebagai berikut:
Ifinput 1 = x and input 2 = y then Outputis z = ax + by + ¢ 9

Pada orde 0 (nol) model Sugeno, Output dari level zyakni konstan (a=b=0).
Output dari level zi dari setiap aturan membentuk berat dari rule w7 (firing
strength). Contoh sebagai berikut, untuk rule AND pada input 7 = xdan input 2=
¥, maka firing strength yakni: w7 = AndMethod (F1(X), F2(Y)) dimana F1,2(.)
ialah membership function pada input 7 dan 2.

Metode Sugeno memiliki beberapa kelebihan, sebagai berikut:

1. Komputasi sangat efisien.

2. Bekerja sangat bagus pada teknik linear (kontrol PID, dll).

3. Bekerja sangat bagus pada teknik optimasi dan adaptif.
4. Memastikan kelanjutan pada permukaan output.
5.

Sesuai untuk menganalisa secara matematis.

Metode Sugeno mempunyai dua model fuzzy, sebagai berikut:
1. Model fuzzy Sugeno Orde-Nol (0)
Pada model fuzzy Sugeno Orde-0 secara umum bentuknya sebagai berikut:
IF(x1is A1) * (x2is A2) * (x3is A3) *...* (xN is AN) THENz =k  (10)
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Dengan A/ialah himpunan fuzzy ke — I merupakan antiseden, dan kialah suatu

konstanta (tegas) sebagai konsekuen.

2. Model fuzzy Sugeno Orde-Satu (1)
Pada model fuzzy Sugeno Orde-1 secara umum bentuknya sebagai berikut:
IF(x1is A1) *..* (xN is AN;) THEN z = p1 *x1 +....+ PN *xN + q (11)
Dengan x;ialah variable input ke-;, Aj:ialah himpunan fuzzy ke-7pada variable
x;, pj merupakan suatu konstanta (berupa crip) untuk koefisien variable x; dan g

adalah konstanta pada persamaan linear yang ada pada konsekuen suatu aturan.

Jika fire strength (az) dan nilai zr pada tiap aturan ke-n didapat (n=1, ..., N),
setelah itu melakukan proses untuk struktur aturan. Cara melaksanakan proses
struktur dengan penjumlahan hasil perkalian antara fire strength dengan nilai z
tersebut. Proses penegasan (defuzzy) dikerjakan dengan memakai konsep rata-rata
tertimbang (weighted average), dapat terlihat persamaan sebagai berikut
(Kusumadewi et al., 2010).

7 = Zn=a(erzr) (12)
n=14r

Sistem fuzzy Sugeno membenahi kelemahan yang dipunya pada sistem fuzzy
murni untuk menambahkan pada perhitungan matematika yang sederhana
menjadi sebagai THEN. Perubahan sistem fuzzy mempunyai suatu nilai rata-rata
terbobot (Weighted Average Values) pada aturan fuzzy IF-THEN Sistem fuzzy
Sugeno terdapat kelemahan utama pada THEN, yakni dengan terdapatnya
perhitungan matematika sehingga tidak bisa memberikan kerangka alami untuk
merepresentasikan pengetahuan dari manusia dengan yang sebenarnya.
Permasalahan yang terdapat kedua yakni tidak terdapatnya kebebasan untuk
memakai prinsip yang berbeda pada logika fuzzy, maka ketidakpastian dari sistem
fuzzy tak bisa direpresentasikan dengan baik pada struktur ini (Kusumadewi et al.,
2010).
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2.3 Integrasi Keilmuan

Untuk penjelasan integrasi keilmuan tentang tema penelitian dengan ayat al-
qur’an dan juga hadist yang relevan, dilakukannya wawancara dengan Ibu Hj.
Rochimah S.Pd selaku ketua muslimat Nahdlatul 'Ulama (NU) kecamatan
Tambaksari Surabaya, pada wawancara tersebut narasumber menjelaskan bahwa,
Allah memberikan anak pada setiap orangtua sebagai anugerah dan amanah.
Orangtua hendaknya memperhatikan kebutuhan dan perkembangannya, supaya
menjadi anak yang sehat, mempunyai rohani dan jasmani yang baik dan berakhlak
baik agar di jauhkan dari api neraka. Anak merupakan tanggung jawab yang sangat
besar bagi orangtua, seperti terdapat pada (Qs. At-Tahrim 66:6).

Yang artinya: “Wahai orang-orang yang beriman! Peliharalah dirimu dan
keluargamu dari api neraka yang bahan bakarnya adalah manusia dan batu;
penjaganya malaikat-malaikat yang kasar, dan keras, yang tidak durhaka kepada
Allah terhadap apa yang Dia perintahkan kepada mereka dan selalu mengerjakan

’

apa yang diperintahkan.’

Ali bin Abi Thalib radhiallahu ‘anhu berkata, “Ajarkanlah kepada diri kalian
dan keluarga kalian kebaikan, serta didiklah mereka!” . dan Abdullah bin Abbas
radhiallahu ‘anhuma juga berkata, “Lakukanlah ketaatan kepada Allah subhanahu
wa ta’ala, jauhilah kemaksiatan kepada-Nya subhanahu wa ta’ala, dan suruhlah
keluarga kalian berzikir; niscaya Allah SWT akan menyelamatkan kalian dari api
neraka.” Beliau mengatakan juga, “Didiklah keluarga kalian!” (Fathul Qadir
5/305, al-lmam asy-Syaukani) (Asy Syariah, n.d.).

Suami dan istri terlibat dalam kegiatan yang akan dilakukan untuk pendidikan
anak. Istri merupakan ibu dari anak-anak begitu dihargai keberadaannya dan
sebagai rekan utama untuk suami merupakan ayah/kepala keluarga pada mendidik
anaknya. Keduanya memiliki tujuan untuk saling bekerjasama dan bahu-membahu
secara maksimal untuk tanggung jawab pendidikannya, seperti terdapat pada (HR.
al-Bukhari No. 6605 dan Muslim No. 3408 dari sahabat Abdullah bin Umar
radhiallahu ‘anhuma, dengan lafaz Muslim) (Asy Syariah, n.d.).
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Yang artinya: “Seorang lelaki adalah pemimpin bagi keluarganya dan dia
bertanggung jawab terhadap mereka. Seorang wanita adalah pengatur bagi rumah

’

suaminya dan anak-anaknya, dan dia bertanggung jawab terhadap mereka.’

Asy-Syaikhial ‘Allamah Abdurrahman as-Sa’diirahimahullah  berkata,
“Orang yang paling pantas mendapatkan baktimu dan paling berhak memperoleh
kebaikanmu adalah anak-anakmu. Sungguh, mereka adalah amanat yang
diletakkan oleh Allah subhanahu wa ta’ala di sisimu. Allah subhanahu wa ta’ala
pun mewasiatkan kepadamu agar mendidik mereka dengan sebaik-baiknya, baik
terkait dengan jasmani maupun rohani mereka. Semua yang engkau lakukan
terhadap mereka dari kegiatan yang bersifat mendidik, baik yang kecil maupun
yang besar, termasuk penunaian kewajiban yang diwajibkan kepadamu dan
amalan termulia yang dapat mendekatkanmu kepada Allah subhanahu wa ta’ala.
Bersungguh-sungguhlah dalam hal ini dan berharaplah pahala dari Allah SWT.”
(Bahjatu Qulub al-Abrar wa Qurratu Uyuni al-Akhyar fi Syarhi Jawami’ al-
Akhbar, him. 154/ pembahasan hadits ke-67) (Asy Syariah, n.d.). Tanggung
jawab orangtua dalam mendidik anaknya merupakan terdapatnya nilai keteladanan
dari para orangtua yang akan dirasakan oleh anak. Do’a yang senantiasa
dipanjatkan kepada Allah SWT, untuk kebaikan sang buah hati. Orangtua dapat
mempengaruhi sepanjang perjalanan hidup anak yang begitu besar.
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BAB Il1

METODOLOGI PENELITIAN

3.1 Objek Penelitian

Objek Penelitian pada penelitian ini ada di Taman Kanak-Kanak (TK)
Khazanah Surabaya, berikut merupkan profil dari TK Tersebut. Berdirinya TK
Khazanah adalah sebagai kelanjutan Lab. School ECCD RC yang bertujuan
pengembangan metode proses pembelajaran anak usia dini dengan cara bermain.
Pentingnya pendidikan karakter dan penanaman ilmu agama sejak usia dini akan
menjadi pondasi anak kedepannya, TK Khazanah berdiri resmi pada tanggal 15
April 2014 di bawah naungan Yayasan Insan Cendekia. TK Khazanah bertempat di
JI. Kaliwaron no. 58 kota Surabaya, kelurahan Mojo, Kecamatan Gubeng. TK
Khazanah memiliki lahan tanah seluas 727 m? dan berstatus bangunan milik sendiri,
Fasilitas pembelajaran yang dimiliki oleh TK Khazanah sudah cukup sejak awal
berdirinya TK Khazanah, terutama ruang bermain diluar serta sentra-sentra
pembelajaran yang terdiri dari sentra balok, sentra bahan alam, sentra ibadah,
sentra persiapan, sentraseni dan kreativitas, dan sentra main peran.

TK Khazanah memiliki beberapa koleksi buku yang bisa mengenalkan literasi
dini pada anak usia dini antara lain buku ensiklopedia, majalah anak-anak, dan buku
cerita yang dapat merangsang daya imajinasi serta penanaman karakter pada peserta
didik (Kepala TK Khazanah, 2018).

3.2 Desain Penelitian
Desain penelitian ini dapat diilustrasikan pada alur flowchart. Desain penelitian

dapat dilihat sebagai berikut:

Potensi dan Masalah o
Studi Literatur

\

Pengumpulan informasi terkait masalah dan menentukan '
potensi penelitian




Pengembangan Sistem Pengumpulan dan
Woterfal ’ Pengolahan Data
Pengumpulan dengan cara wawancara dan observasi
Analisis, Desain, Pengodean, Penguijian Pengolahan hasil dengan metode Fuzzy Sugeno
Pengujian
P jian Sistem Blockbox Testi) . H
engujian Sis em& ackbox Testing * Ana|ISIS HaS|I
Pengujian Akurasi

¥

Kesimpulan

Gambar 3. 1 Metodologi Penelitian
3.2.1 Potensi dan Masalah

Tahap pertama yakni penentuan masalah dan potensi yang ada pada penelitian.
TK Khazanah merupakan sebuah instansi sekolahan untuk peserta didik usia dini.
Pengembangan metode proses pembelajaran anak usia dini dengan cara bermain.
Pentingnya pendidikan karakter dan penanaman ilmu pengetahuan sejak usia dini
akan menjadi pondasi anak kedepannya. Namun, dalam memberikan laporan
perkembangan pendidik/guru hanya menyampaikan dalam bentuk narasi singkat
dengan tulisan tangan dari setiap aspek. Orangtua yang belum memhami baik arti
dari Pendidikan Anak Usia Dini (PAUD), sehingga menyebabkan tidak semua
nilai/target dalam aspek perkembangan peserta didik disampaikan dengan tepat,
akhirnya rangsangan pendidikan yang diberikan secara maksimal kepada peserta
didik tidak dapat dipahami dan dibantu oleh orangtua.

Berdasarkan masalah di atas, perlu dirancang sebuah sistem supaya dapat
secara maksimal memberikan rangsangan pendidikan kepada peserta didik, maka
perlu dirancang sebuah sistem agar dapat secara maksimal memberikan rangsangan
pendidikan kepada peserta didik sebelum masuk SD. Sistem yang dapat
meringankan pihak sekolah menentukan secara tepat dan dengan mudah dipahami

oleh orangtua.
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3.2.2 Studi Literatur

Tahap kedua yakni studi literatur, mengumpulkan beberapa informasi
menggunakan buku, dokumen, karya ilmiah, laporan penelitian, dan data yang
mempunyai relevansi pada penelitian yang akan dilakukan. Studi pustaka dipakai
untuk sumber pembahasan, penguat argumen, dan menjawab masalah pada
penelitian seperti konsep dasar pengembangan informasi, salah satu contoh
referensi dari buku yang berjudul “Pengembangan Web dengan PHP” (Sidik, 2014).
Pada buku ini memberi pemahaman mengenai bahasa pemrograman PHP,
pengembangan pada sistem informasi, integrasi pada sistem informasi dengan
basis data, dan masih banyak lagi. Literatur penelitian berikutnya menggunakan

beberapa jurnal penelitian yang sudah dilakukan.

3.2.3 Pengumpulan dan Pengelolaan Data
Pada tahap pengumpulan data penelitian yang berguna untuk mendukung
keberlangsungan pada penelitian. Data pendukung yang dimaksud ialah data yang
memiliki hubungan pada penelitian. Pada penelitian ini data yang dikumpulkan
yakni deskripsi sistem yang digunakan disana, tingkat pencapaian perkembangan
perserta didik yang digunakan pada sekolah. Teknik pengumpulan data memakai
cara wawancara dan observasi.
a. Wawancara
Wawancara merupakan aktivitas tanya jawab yang dilakukan oleh satu orang
atau lebih dengan cara menanyakan langsung kepada narasumber dan
pewawancara. Untuk mendapatkan bagaimana menentukan perkembangan
peserta didik, narasi yang di tulis singkat dengan tulis tangan, dan mendapatkan
kebutuhan yang akan diperlukan untuk penelitian. Wawancara dilakukan dengan
pendidik di TK Khazanah Surabaya.

b. Observasi

Observasi merupakan kegiatan yang nantinya dicatat pada laporan yang
sistematis. Diperlukannya kegiatan observasi pada TK Khazanah, fokus observasi
disini terkait dengan kegiatan dilingkungan, dan penilaian di sekolah.
Perancangan sistem yang ingin dibuat berdasarkan hasil observasi yang telah
menjadi acuan. Pengumpulan data yang didapatkan dari hasil observasi yakni data
peserta didik di TK Khazanah, nama pendidik, dan penilaian dari beberapa
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aspek yang telah diisikan oleh pendidik yakni data Standar Tingkat Pencapaian

Perkembangan Anak (STPPA), seperti yang terdapat pada Bab 1 Pasal ke 1 Ayat

ke 2 berisi “kriteria mengenai kemampuan yang akan dicapai anak pada seluruh

aspek perkembangan dan pertumbuhan, mencakup

¢ Nilai Agama dan Moral (NAM),

e Sosial Emosional (SOSEM),

e Kognitif (KOG),

¢ Bahasa (BHS),

e Fisik Motorik (FISMOT),

e dan Seni (SENI).” (Peraturan Menteri Pendidikan dan Kebudayaan Republik
Indonesia, 2014).

Data yang diperoleh dari pengumpulan data merupakan data mentah yang
perlu diolah. Data perlu dikelompokkan, kategorikan, dan diproses sehingga dapat
menjawab masalah penelitian. Seperti data peserta didik akan di kelompokkan, dan
kategorikan di basis data. Nilai peserta didik kelompok B akan dihitung dengan
menggunakan skor pada tiap subaspeknya, form penilaian dari beberapa dengan
skor penilaian rendah bernilai 1, sedang bernilai 2, tinggi bernilai 3, dan sangat
tinggi bernilai 4. Setiap inputan aspek/parameter tersebut akan di hitung

menggunakan perhitungan sebagai berikut:

Zz):( n X 10 (13)

Diketahui X, (total skor yang didapat x jumlah pertanyaan peraspek)
merupakan total score yang di dapatkan, Xmax (total skor maksimum x jumlah
pertanyaan peraspek) merupakan jumlah maksimal score. hasil tersebut dapat di
jadikan input untuk proses fuzzy, sehingga data tersebut siap digunakan untuk SPK
penentuan perkembangan peserta didik. Secara umum alur sistem dalam penelitian

ini adalah sebagai berikut:
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Peserta Didik

Output

Gambar 3. 2. Arsitektur Sistem
3.2.4 Pengembangan Sistem
Pengembangan sistem merupakan tahap untuk membangun sebuah sistem
informasi. Metode pengembangan sistem memakai metode Waterfall, Waterfall
mempunyai beberapa kelebihan seperti mudah di terapkan, mempunyai sifat linear
dan penggunaanya untuk pengembangan sistem berskala kecil sampai menengah.
Tahapan dari Waterfall yakni menganalisis, mendesain, mengode/implementasi,
dan berakhir pada tahap pengujian pada perangkat lunak yang dihasilkan.
a. Analisis
Pada tahap awal pengembangan melakukan analisis didapatkan pada saat
pengumpulan data, yang akan dilakukan pada tahap ini yakni seperti analisis
proses yang saat ini berjalan, memahami proses bisnis yang terdapat pada
sistem, mengalisa apa saja kebutuhan user (analisis kebutuhan fungsional maupun

non fungsional).
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b. Desain

Pada tahap kedua pengembangan melakukan desain didapat dari hasil analisis,
yang akan dilakukan yakni merancang desain input, desain proses menggunakan
pemodelan Unified Modelling Language (UML), desain output, desain interface

pada sistem yang menjadi perantara sistem dengan user, dan struktur data.

c. Pengodean

Pada tahap ketiga pengembangan melakukan pengodean didapat dari hasil
perancangan/desain, yang akan dilakukan yakni menerjemahkan ke bahasa mesin
(coding), DBMS MySQL, dan membuat SPK penentuan perkembangan peserta
didik. Hal yang pertama dilakukan ialah menginputkan nilai pada aspek NAM,
SOSEM, KOG, BHS, SENI, dan FISMOT. Setelah nilai didapatkan setiap aspek,
nilai tersebut akan masuk kedalam fuzzyfikasi, selanjutnya rule base yang di
tentukan oleh guru hasil rule base tersebut di inferensi/ digabungkan antara dua
aspek menjadi satu dan ditentukan bobot dari setiap inferensinya. Kemudian
langkah selanjutnya deffuzyfikasi menghitung total pada inferensi. Langkah
terakhir yakni rule evaluation apakah keputusan yang keluar sudah sesuai dengan
batasan yang telah ditentukan.

d. Pengujian

Pada tahap keempat pengembangan melakukan pengujian, pengujian dibagi
menjadi 2 yakni pengujian akurasi dan pengujian sistem menggunakan Black Box.
Pengujian akurasi melihat kesesuaian hasil output pada sistem dengan hasil output

aslinya. Perancangan pengujian akurasi sebagai berikut.

Tabel 3. 1. Perancangan Akurasi

N Nama Nilai Aspek Ke - _ (_3uru valid
0 112 |3| 4|5 ]| 6 | Hasil Rekom Hasil Rekom

1. | Asep 5/5|1|6]|5] 1] BelumSiap Belum Siap \/
2. | Budi 51519]9]| 2] 2| BelumSiap | Pertimbangkan X
3.(Cici | 9/9 |9|9|9]| 9| SudahSiap | Sudah Siap N
4. | Do 313 |3|3|3]|3]| BelunSiap | Belum Siap N
n. | n. ni{nj|nj|n|n|n| BelumSiap Sudah Siap X
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Dan yang kedua pengujian sistem menggunakan Black Box Testing melihat
apakah output yang dihasilkan sesuai dengan apa yang diharapkan. Perancangan
pengujian Black Box Testing sebagai berikut.

Tabel 3. 2. Perancangan Black Box Testing

.. . . Output yang Hasil
No | Kelas uji Skenario Pengujian diharapkan Sesuai | Tidak
1 | Login User | Mengkosongkan username | Tampil notifikasi
dan password atau salah \
satunya.
username dan password Halaman N
sesuai dengan data Dashboard
2 | Manajemen | Menambah Data Menampilkan
Data Form \
Master
3 | Logout Menekan tombol keluar Halaman Login N
User
n. |n. Melakukan... Tampil... \

3.2.5 Analisis Hasil
Analisis Hasil didapat dari pengujian yang dilakukan. Analisis hasil

merupakan penjabaran kesesuaian pengujian.

3.2.6 Kesimpulan

Kesimpulan merupakan tahap penerapan hasil pengembangan sistem
yang sudah melalui tahap pengujian. Hasil dari pengembangan sistem dapat
digunakan untuk para pendidik apabila ingin mengetahui peserta didiknya siap
masuk jenjang selanjutnya atau tidak, dengan berbasis web.
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BAB IV

HASIL DAN PEMBAHASAN

4.1 Analisis Kebutuhan Sistem

Analisis sistem dilakukan sebelum membuat sistem sebagai penjelasan secara
rinci, dengan maksud mengamati dan mengevaluasi, sehingga bisa memberikan
usulan ke sistem yang akan lebih baik dan memenuhi kebutuhan yang di harapkan.
Tahapannya yakni analisis proses yang saat ini berjalan, proses bisnis yang terdapat
pada sistem, mengalisa apa saja kebutuhan user (kebutuhan fungsional maupun

non fungsional).

4.1.1 Analisis Proses Yang Sedang Berjalan
Proses yang sedang berjalan sebagai berikut:

1. Wali murid mendaftarkan anaknya ke bagian Tata Usaha (TU) sekolah.

2. Pendidik mengajar dan mengamati perkembangan peserta didik.

3. Pendidik memberikan penilaian yang telah diamati saat pembelajaran
berlangsung, penilaian tersebut akan diberikan kepada wali murid, apabila
terdapat peserta didik yang tidak mempunyai perkembangan maka pendidik
dan orangtua akan menstimulasi.

4. Pendidik memberikan laporan perkembangan peserta didik dengan narasi

singkat setiap aspeknya yang ditulis dengan tangan.

4.1.2 Analisis Kebutuhan Pengguna
Terdapat kebutuhan fungsional dan non fungsional, sebagai berikut:
a. Kebutuhan Fungsional
Kebutuhan fungsional dipakai untuk memudahkan pemahaman pada
pengembang, kebutuhan fungsional sistem sebagai berikut:
1. Ada beberapa proses yang dapat di lakukan Guru Administrasi sebagai admin:
a) Login atau masuk ke sistem.
b) Mengelola (menambah, mengubah, menghapus, dan melihat) data master
(Aspek, SubAspek, Peserta Didik, Guru kelas, kelas).
c) Logout atau keluar dari sistem.



2. Adapun yang dapat di lakukan oleh Guru kelas/pangajar:
a) Login atau masuk ke sistem.
b) Melihat, menambah, mencetak nilai peserta didik.

c) Logout atau keluar dari sistem.

b. Kebutuhan Non-Fungsional

SPK mempunyai tujuan supaya bisa mengolah informasi dengan cepat dan
tepat dan dapat mendukung keputusan. Kebutuhan yang diperlukan dalam
pengembangan sistem pendukung keputusan penentuan perkembangan peserta
didik berbasis web yang menggunakan bahasa PHP dan database MySQL terdiri
dari:
1. Kebutuhan perangkat keras (hardware) yang digunakan untuk

mengembangkan, sebagai berikut:

a) Processor intel core i5

b) RAM/HDD 8GB /500 GB

c) Mouse

d) Keyboard

e) Monitor

2. Kebutuhan  perangkat lunak (software) yang digunakan untuk
mengembangkan, sebagai berikut:
a) Windows 10 sebagai sistem operasi
b) Google Chrome sebagai web browser
c) XAMPP sebagai web server dan DBMS
d) Framework Codeigniter sebagai framework membangun sistem
e) Sublime sebagai mengedit kode berupa text

f) Navicat sebagai administrasi database

3. Kebutuhan brainware yang digunakan untuk mengembangkan, sebagai
berikut:
Brainware berupa user. user dapat mengoperasikan sistem yang telah dibuat
mulai dari memasukkan data (input), mengedit/mengubah data (update),

menghapus data (delete), dan melihat data.
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4.1.3 Analisis Proses Bisnis
Analisis sistem digunakan untuk kebutuhan user supaya sistem yang akan
dibuat sesuai dengan yang harapan user. Analisis sistem sebagai berikut:
1. Sistem dapat melakukan menentukan keputusan penentuan perkembangan
peserta didik dengan metode FIS Sugeno.
2. Sistem dapat menampilkan hasil rekomendasi setiap peserta didik.
3. Sistem menyediakan hasil nilai pada setiap aspek/parameternya.
4. Penilaian setiap peserta didik tersimpan pada database untuk memudahkan

melihat nilai dan hasil rekomendasi

4.1.4 Gambaran Umum Sistem

Gambaran umum dari sistem pendukung keputusan yang akan di buat seperti
Gambar 4. 1

FUZZYFIKAS]

FUZZY
EEEEEEEEE
mMENGIST ¢ HASIL
AAAAAAAAAA DEFUZZYFIKASI PENDUKUNG
FORM KEPUTUSAMN
PENILALAN

RULE
EVALUATION

Gambar 4. 1. Flowchart Gambaran Umum Sistem

Sistem ini menggunakan metode Fuzzy Inference System (FIS) Sugeno untuk
perhitungan keputusannya. Pertama kali guru admin mengisikan biodata dari
peserta didik dan mengisikan aspek serta subaspek apa yang diperlukan, lalu guru
kelas mengisi form penilaian untuk mendapatkan jawaban dari setiap
aspek/parameter, dari hasil tersebut akan dihitung ke fuzzy mulai dari fuzzyfikasi
hingga rule evaluation. Kemudian akan menghasilkan hasil pendukung keputusan
yaitu: Sudah Siap masuk SD, dipertimbangkan masuk SD, dan Belum Siap masuk
SD.

4.1.5 Analisis Model SPK
Pada analisis model SPK penentuan perkembangan peserta didik,
mempunyai komponen-komponen subsistem yang akan dipakai guna pembuatan

SPK penentuan perkembangan peserta didik.
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Manajemen Data: Manajemen Model:
— - Data + Nilai Siswa, dan
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-
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l Knowledge Manager ‘

User Interface

I
l

User: ‘

Guru (Admin & Pengajar)

Gambar 4. 2. Model Komponen SPK

a. Subsistem manajemen data

Subsistem manajemen data merupakan data yang disimpan oleh basis data.
Data yang relevan dengan keadaan, data ini berasal dari luar atau dalam
lingkungan. Pada sistem ini menggunakan data utama yang berasal dari internal
yang ada di Taman Kanak-kanak (TK). Data yang diolah yakni nilai pada setiap
paramerter dari Standar Tingkat Pencapaian Perkembangan Anak (STPPA).
b. Subsistem manajemen model

Subsistem manaemen model merupakan model yang merepresentasikan
masalah pada format kuantitatif digunakan untuk dasar pengambilan keputusan,
yang terdapat didalamnya tujuan permsalahan (objektif), komponen yang
berkaitan, batasan yang ada (constraints), dan hal yang berkaitan lainnya.
Subsistem manajemen model ini memungkinkan pengambil keputusan
menganalisa secara utuh dengan mengembangkan solusi alternatif. Model yang
digunakan di dalam SPK ini adalah FIS Sugeno. Model tersebut yakni model yang
dapat mengahsilkan status perkembangan peserta didik.
c. Subsistem manajemen dialog

Subsistem manajemen dialog (user interface) merupakan penggabungan antara
tiga komponen sebelumnya menjadi satu, sebelumnya telah dipresentasikan
pada bentuk model yang dipahami komputer. User Interface menampilkan

keluaran pada sistem untuk pengguna,
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4.1.6 Analisis Data Menggunakan FIS Sugeno

Dalam pengambilan keputusan sistem

ini menggunakan metode Fuzzy

Inference System melalui beberapa tahapan, berikut merupakan proses dalam

sistem yang di mulai dari mengubah form penilaian menjadi skoring agar dapat

masuk dalam perhitungan fuzzyfikasi. Berikut merupakan form penilaian dengan

skor penilaian rendah bernilai 1, sedang bernilai 2, tinggi bernilai 3, dan sangat

tinggi bernilai 4.
1. Nilai Agama dan Moral (NAM)
Form penilaian aspek/parameter dari NAM sebagai berikut.

No

Komponen Dasar dan Indikator

Rendah

Sedang

Tinggi

Sangat Tinggt

1

Terbiasa menyebut nama tuhan sebagat pencipta

[ -

Terbtasa mengucapkan kalimat pustan terhadap ciptaan tuhan

Menghormatt (Toleranst) agama orang lain

e |

Terbtasa mengucapkan rasa syukur terhadap ciptaan tuhan

[

Terbiasa mengembalikan benda yang bukan haknya

Mengucapkan doa-doa pendek, melakukan tbadah sesuat dengan agamanya
(misal: doa sebelum memulat dan selesai kegtatan)

Berperilaku sesuat dengan aaran agama yang dianutaya
(misal: tidak bohong, tidak berkelahi)

Menyebutkan hari-hart besar agama

Menyebutkan tempat 1badah agama lam

Berperilaku sopan dan pedult melalui perkataan dan pebuatannya
secara spontan sesuat dengan agama dan budaya

Gambar 4. 3. Form Penilaian NAM

Perhitungan skor pada NAM vyaitu:

30
xnam = — X 10 = 7.50

40

2. Sosial dan Emosional (SOSEM)
Form penilaian aspek/parameter dari NAM sebagai berikut.
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‘NcHKomponen Dasar dan Indikator

|Rendah)Sedang| Tinge Sangat Tingei

‘1 HBerani tampil di depan teman, guru, orang tua, dan lingkungan social lainya H

¢

‘2 HBerani mengemukakan pendapat H

¢

‘3 HBerkomunjkasi dengan orang yang belum dikenal sebelumnya dengan pengawasan guru H

¢

‘4 HBangga menunjukkan hasil karya H

[

5 |Tehu akan haknya H

¢

‘6 HMenaraati aturen kelas (kegiatan, aturan) H

¢

7 [ Mengatr i sendi |

¢

‘8 HBersikap tenang, tidak lekas marah dan dapat menunda kenginan H

¢

‘9 HS'Lkap mau menunggey giliran, mau mendengarkan ketika orang lain berbicara H

¢

‘10 HTidak menangis saat berpisah dengan tbunya H

¢

‘1 I HBerusaha tidak menyakiti atau membalas dengan kekerasan H

¢

‘12 HTerbiasa mengambil keputusan secara mandiri H

¢

Merencanakan, memslth memiliki mistatif untuk belajar atau
melakukan sesuatu tanpa harus dibantu atay dibantu seperlunya

L)

‘14 HSelalu menyelesakan gagasannya hingea tuntas H

¢

‘15 HMengerahui perasaan femannya dan mefespon secara waar H

¢

‘16 HMengha_rgai hak/pendapat/karya orang lain H

¢

‘1? HSenang menawarkan bantuan pada teman atau guru H

C

‘18 HSenang mengajak temannya untuk berkomuntkast, bereakst posttif kepada semua remaImyaH

C

‘19 HBemlam dengan teman sebaya H

C

‘20 HSenang berbag: mainan, makanan, dll dengan teman H

C

‘21 HMempeﬂihaTkan kemampuan dir1 untuk menyesuatkan dengan situast H

E

Tetap tenang saat berada di tempat baru dengan situasi baru
misalnya szat bertamu, berada di pusat perbelanjaan, atau saat beriemu dengan guru baru

17

L

(]

‘23 HMau mengakui kesalahan dengan meminta maaf H

C

‘24 HMerapihkaiL‘membereskm mainan pada tempat semula H

C

‘25 HMengerjakm sesuaty hingga tuntas H

C

Senang menjalankan kegiatan vang jadi tugasnya

)
" ||(misal: piket sebagai pemimpin harus membantu menyiapkan alat makan)

(]

‘2? HMengelolanya secara wajar (mengendalikan dirt secara wajar) H

‘28 HB&{perilaku yang membuat orang lain nyaman H

Mengeksprestkan emost vang sesuail dengan kondisi vang ada

)
B (senang, sedih, antustas, dsb)

Memilih kegiatan'benda yang paling sesuat dengan yang dibutuhkan

9 dart beberapa pilthan yang ada

Mengungkapkan yang dirasakannya (lapar mgin makan, kedinginan memerlukan
baju hangat, perlu paying agar tidak kehujanan, kepanasan sakit perut perlu obat)

Gambar 4. 4. Form Penilaian SOSEM
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Perhitungan skor pada SOSEM yaitu:

_ X 10 = 7.50
xsosem = - =7.

3. Bahasa (BHS)

Form penilaian aspek/parameter dari BHS sebagai berikut.

‘NoHKomponen Dasar dan Indikator

Rendah|Sedang| Tinggi] Sangat Tinggi

‘1 HTerbiasa ramah menvapa siapapun H

&

‘2 HMenceri‘[akm kembali apa vang didengar dengan kosakata yang lebth banyak H

E

‘3 HMelaksanakan perintah yang lebth kompleks sesuat dengan aturan yang disampajkanH

&

‘4 HMenguIang kalimat yang lebth kompleks H

‘5 HMemahami aturan dalam suatu permainan H

&

Mengungkapkan keinginan, perasaan dan pendapat dengan
kalimat sederhana dalam berkomunikasi dengan anak atau orang dewasa

(]

‘? HMenunukkan perilaku senang membaca buku terhadap buku-buku vang dikenali H

E

‘8 HMengungkapkan perasaar, ide dengan pilthan kata yang sesuat ketika berkomunjkasiH

&

‘9 HMenceriTakan kembalt 151 certta secara sederhana H

‘10 HMenj awab pertanyaan vang lebih kompleks H

&

‘ 1 HMen}feburkm kelompok gambar vang memiliki bunyi yang sama H

E

) HMenunjukkm bentuk-bentuk symbol (pra-menulis) H

&

3HMenu1is huruf-huruf dan Namanya sendirt H

4 HMengenal suara huruf awal dari nama benda-benda di sekitarnya H

&

) HMengenal berbagai macam lambing huruf vocal dan konsonan H

E

1
1
1
1
1
1

b HMembaca 1ama sendiri H

&

Menyebutkan angka bila diperlihatkan lambing bilangannya

: (mengucapkan buny lambang bilangan)

—1

(]

‘18 HSenang dan menghatgai bacaan H

‘19 HMemahami artt kata dalam cerita H

&

Gambar 4. 5. Form Penilaian BHS

Perhitungan skor pada BHS yaitu:

X S = X = 7
76

4. Kognitif (KOG)

Form penilaian aspek/parameter dari KOG sebagai berikut.
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‘No”Komponen Dasar dan Indikator

|RendzhSedang |TingeiSangat Tings!

Terbiasa menunukkan aktivitas vang bersifat eksploratif dan

l menyelidik (seperti: apa vang terjadi ketika air ditumpahlkan)

L)

Kreatif dalam menyelesaikan masalah (ide, gagasan di luar kebiaszan

]
atau cara yang tidak hizsa)

Menujukkan misianf dalam memilth permarman (sepertt: a€ceayo kita

: bermain pura-pura seperti burungd€ )

‘4 HMampu memecahkan sendiri masalah sederhana vang dihadapi

‘i HMenyelesaikan tugas meskipun menhadapt kesulttan

‘6 HMenjmsun perencanaan kegiatan vang akan dilakukan

Mengenal benda dengan mengelompokdkan berbagai benda di lingkungannya

herdasarkan ukuran, sifat, suara, tekstur, fungsi, dan ciri-ciri lainnya

‘8 HMengenal benda dengan menghubungkan satu benda denan benda yang lan

‘9 HMenghubungkan atau menjodohkan nama benda dengan tulisan sederhana melalut berbagat akliﬁlas”

Mengenal konsep besar-kecil, banyak-sedikit, panjang-pendek, berat-ringan,

10 tinggi rendah dengan mengukur menggunakan alat ukur tidak baku

11 [Membuat pols ABCD-ABCD

‘12 HMampu mengurutkan lima seriast atau lebih berdasarkan warna, bentuk, ukuran, atay jumlah

13 [Mengenal perbedaan berdasarkan ukuren a€eelebih dari, kurang dari, dan paling daridé”

‘14 HMengklasifﬂcasikan benda berdasarkan 3 variabel warna, bentuk, dan ukuran

115 [Menyebutkan lambang bilang 1-10

‘16 HMenggunakan lambang bilangan untuk menghitung H H H 0 H ‘
‘1? HMencocokkan bilangan dengan lambang bilangan H H H 0 H ‘
3 Menyebutkan nama anggota keluarga dan teman serta ciri-cirt khusus "

mereka secara lebth rmet (warna kulit, warna rambut, jents rambut, dll)
‘19 HMenj elaskan lingkungan sekitarnya secara sederhana H H H 0 H ‘
‘20 HMen}'ebutkan arah ke tempat vang sering dikunjung: dan alat transportast yang digunakan H H H 0 H ‘
¢ [Menyebutkan peran-peran dan pekeraan termasuk didalamnya perlengkapan atribut
" | dan tugas-tugas yang dilakukan dalam pekerjzan tersebut '
‘22 HMembuat dan mengikuti aturan H H H 0 H ‘
‘23 HMen}'esuajkan dirt dengan cuaca dan kondisi alam H H H 0 H ‘
‘24 HMenceri‘rakm peristiwa-peristiwa alam dengan melakukan percobaan sederhana H H H 0 H ‘
< | Mengungkaplean hasi] karya yang dbuatnya secara lengkap utuh "
" | vang berhubungan dengan benda-benda vang ada di lingkungan alam
. [Mengenal sebab-zkibat tentang lingkungannya (angina, bertiup "
" | menyzbabkan daun bergerak, air dapat menyebabkan sesuatu menjadi basah)
- [ Melzkukan kegratan dengan menggunakan alat teknologi sederhana sesvat
" | fungsinya secara aman dan bertanggung jawab v
‘28 HMembuat alat-alat teknologi sederhana (misal: baling-baling) H H H 0 H ‘
o | Melakukan proses kerja sesuat dengan prosedurnya (misal:
" | membuat th dimulat dari menyediakan air panas) ’

Gambar 4. 6. Form Penilaian KOG
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Perhitungan skor pada KOG vyaitu:

87
xkog = ——x 10 = 7.50

5.

Form penilaian aspek/parameter dari SENI sebagai berikut.

116

Seni (SENI)

|No||Komp0nen Dasar dan Indikator

[Rendah||Sedang | Tinggi|Sangat Tinggi

[

||Menj aga kerapihan diri

2

L

||Merawar kerapthan, kebersihan, dan keutuhan benda mainan atau milik pribadin}-'a”

3

Membuat karva seni sesuai kreativitasnya misal sent music, visual, gerak, dan tart
vang dihasilkannva dengan menggunakan alat yang sesuai

e

”Menampilkan hasil karya sent baik dalam bentuk gambar ”

[

||Mengha.rgai hasil karva baik dalam bentuk gambar ”

Gambar 4. 7. Form Penilaian SENI

Perhitungan skor pada SENI yaitu:

i=—X10 = 7.50
= X =17.
xXseni

6.

Fisik Motorik (FISMOQOT)

Form penilaian aspek/parameter dari FISMOT sebagai berikut.

|No||Komp0nen Dasar dan Indikator

[RendahSedang| Tinggi[Sangat Tinggi|

It

||Terbia5a makan-makanan bergizi seimbang

e

L

”Terbiasa memelthara kebersihan dint dan lingkungan

I

3

”Melakukan berbagai gerakan terkoordinast secara terkontrol, seimbang, dan lincah

B

Melakukan gerakan mata, tangan, kaki, kepala secara tetkoordinast
dalam menirukan berbagai gerakan yang teratur (misal: senam dan tarian)

L]

[

”Melakukan permatnan fistk dengan aturan

I

Terampil mengunakan tangan kanan dan kirt dalam berbagai aktivitas
{misal: mengancingkan bau, menali sepatu, menggambar, menempel, menggunting
pola, meniru bentuk, menggunakan alat makan)

7

Melakukan kebiasaan hidup bersth dan sehat (misal: mandi 2x sehari,
memakai bau bersth, membuang sampah pada tempatnya, menutup hidung dan mulut
ketika batuk dan bersin, membersthkan dan membereskan tempat bermain)

Mampu melindungi diri dari percobaan kekerasan, termasuk kekerasan
seksual dan bullying (misal dengan berteriak dan atau berlari)

9

Mampu meryaga keamanan dirt dart benda-benda berbahaya
{misal: listrik; pisau, pembasmi serangga, kendaraan di jalan rava)

|10 ||Mengenal kebiasaan buruk bagi kesehatan (makan permen, jajan sembarang tempat) ||

Gambar 4. 8. Form Penilaian FISMOT

Perhitungan skor pada FISMOT vyaitu:

fi t—30><10—750
xfismot = 75 =7.
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a. Fuzzyfikasi
Proses pertama yaitu fuzzyfikasi untuk mengubah nilai tegas/real dari formulir
penilaian kedalam fungsi keanggotaan fuzzy. Hasil dari skor tersebut akan masuk

ke grafik di setiap aspek/parameter perkembangan, grafik dapat dilihat sebagai
berikut.

bzcz b3cs
aibi cl be cads

Rendah
—— Sedang
Timggi
Sangat Tinggi

Sedang \
az/ da as  d®\  a4ds

Gambar 4. 9. Grafik Fungsi Keanggotaan

Range pada grafik didapat pada saat wawancara, dan mendapatkan hasil pada
range nilai rendah 04, nilai range sedang 3-7, nilai range tinggi 6-8.5, dan nilai
range sangat tinggi 8-10.1. Titik pada setiap grafik sebagai berikut.

Grafik Rendah Grafik Sedang Grafik Tinggi Grafik STinggi
Al :0 A2 :3 A3 :6 A4 :8

Bl :0 B2a5 B3 :7 B4 :9

C1 :3 c2 :5 S 4 C4 :101

D1 :4 P D3 :85 D4 :101

Berikut merupakan perhitungan fuzzyfikasi setiap aspek/parameter
perkembangannya.

1. NAM
Diketahui xvam bernilai 7.50, termasuk pada grafik tinggi, untuk mencari nilai

ynam dihitung menggunakan rumus sebagai berikut.

Fungsi Keanggotaan Tinggi:

0 X< 6 ataux = 8.5
ingei = (x-6) / (7-6); 6<x<7
MUtingg [X]NAM 1 sl
(8.5-x)/(8.5-7) 7<x<85
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Dimana:
X =17.50
Maka:
(85—x)
Meinggi[XInam = 85-7)

(8.5 —7.5)
Heinggi[XInam = B5-7)

1
Htinggi [X]nam = 1_5

Utinggi [x]nyam = 0.67

Dengan titik (7,50;0,67) pada aspek/parameter NAM maka titik grafiknya

berada pada seperti gambar berikut.

Nilai Agama dan Moral (NAM)

Source: thesolarfoundation.com

1.25

Rendah
-- Sedang
Tinggi
Sangat Tinggi
- Titik (x,y) 2

0.75

0.25
Sedang
[0}

o] 2.5 5 7.5 10

Number of Employees

Gambar 4. 10. Grafik NAM
2. SOSEM
Diketahui xsosem bernilai 7.50, termasuk pada grafik tinggi, untuk mencari nilai
ysosem dihitung menggunakan rumus sebagai berikut

Fungsi Keanggotaan Tinggi:

0 X< 6 ataux = 8.5
I«ltinggi[X]SOSEM = (X-6) / (7_6)' 6<x<7

1 7<x<7

(8.5-x)/(8.5-7) 7<x<85
Dimana:
X =17.50
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Maka:

(85 — x)
HtinggilXlsosem = B5=7)

(8.5 — 7.5)
MeinggilX]sosem = B5-7)

1
HtinggilXlsosEm = 1=

HtinggilX]sosem = 0.67
Dengan titik (7,50;0,67) pada aspek/parameter SOSEM maka titik grafiknya

berada pada seperti gambar berikut.

Sosial Emosional (SOSEM)

Source: thesolarfoundation.com

1.25

Rendah

-- Sedang
0.75

0.25
Sedang
[0}

o] 2.5 5 7.5 10

Tinggi
Sangat Tinggi
= Titik (x,y) 2

Number of Employees

Gambar 4. 11. Grafik SOSEM

3. BHS
Diketahui xzus bernilai 7.50, termasuk pada grafik tinggi, untuk mencari nilai
yaas dihitung menggunakan rumus sebagai berikut

Fungsi Keanggotaan Tinggi:

0 x <6 ataux>8.5
l«ltinggi[X]BHS = (X-6) / (7_6): 6<x<7
1 7<x<7
(8.5-x)/(8.5-7) 7<x<85
Dimana:
X =750
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Maka:

(85—x)
MeinggilX]BHS = 85-7)

(8.5-7.5)
Htinggi [x]gus = (85-7)

1
Htinggi [X]gus = 1_5

HtinggilX]gus = 0.67

Dengan titik (7,50;0,67) pada aspek/parameter BHS maka titik grafiknya
berada pada seperti gambar berikut.

Bahasa (BHS)

Source: thesolarfoundation.com

1.25

Rendah
- Sedang
0.75 R R
Tinggi
Sangat Tinggi
-+ Titik (x,y) 2

Number of Employees

0] 2.5 5 7.5 10

Gambar 4. 12. Grafik BHS
4. KOG
Diketahui xxoc bernilai 7.50, termasuk pada grafik tinggi, untuk mencari nilai
ykoe dihitung menggunakan rumus sebagai berikut

Fungsi Keanggotaan Tinggi:

0 x <6 ataux>8.5
Wtinggi[X] koG = (x-6) / (7-6); 6<x<7

1 7<x<7

(8.5-x)/(8.5-7) 7<x<85
Dimana:
X =7.50
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Maka:

(8.5 —x)
Weinggi[Xlkoc = m

(8.5 — 7.5)
HeinggilXlkoc = B5-7)

1

Mtinggi[x]Koc = 15

Htinggi [X]koc = 0.67

Dengan titik (7,50;0,67) pada aspek/parameter KOG maka titik grafiknya

berada pada seperti gambar berikut.

Kognitif (KOG)
Source: thesolarfoundation.com

1.25

Rendah
- Sedang
Tinggi
Sangat Tinggi
- Titik (x,y) 2

0.75

0.25
Sedang
[0}

o] 2.5 5 7.5 10

Number of Employees

Gambar 4. 13. Grafik KOG
5. SENI
Diketahui xszns bernilai 7.50, termasuk pada grafik tinggi, untuk mencari nilai
yseni dihitung menggunakan rumus sebagai berikut

Fungsi Keanggotaan Tinggi:

0 X <6 ataux > 8.5
- - (x-6) / (7-6); 6<x<7
Meinggi[ X]sENt 1 T<x<7
(8.5-x)/(8.5-7) 7<x<8.5
Dimana:
X =17.50
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Maka:
(85 —x)
Htinggi[x]SENI = m

(8.5 — 7.5)
HeinggilX]sent = B5-7)

1
Utinggi [x]sent = 15

HeinggilX]sent = 0.67

Dengan titik (7,50;0,67) pada aspek/parameter SENI maka titik grafiknya

berada pada seperti gambar berikut.

Seni (SEND

Source: thesolarfoundation.com

1.25

Rendah
-o- Sedang
Tinggi
Sangat Tinggi
- Titik (x,y) 2

0.75

0.25
Sedang
[0}

0 2.5 5 7.5 10

Number of Employees

Gambar 4. 14. Grafik SENI
6. FISMOT
Diketahui xmsmor bernilai 7.50, termasuk pada grafik tinggi, untuk mencari
nilai yzsmor dihitung menggunakan rumus sebagai berikut

Fungsi Keanggotaan Tinggi:

0 X< 6 ataux = 8.5
thinggi[X]FISMOT= (X-6) / (7_6); 6=x=7

1 7<x<7

(8.5-x)/(8.5-7) 7<x<8.5
Dimana:
X =7.50
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Maka:
(8.5 —x)
Htinggi[X]rismor = 85-7)

(85—-17.5)
Mtinggi[x]FISMOT = m

Htinggi[x]FISMOT = 1_15
Mtinggi[x]FISMOT = 0.67

Dengan titik (7,50; 0,67) pada aspek/parameter FISMOT maka titik grafiknya
berada pada seperti gambar berikut.

Fisik Motorik (FISMOT)

Source: thesolarfoundation.com

1.25

Rendah
-- Sedang
Tinggi

0.75

0.25
Sedang
[0}

o] 2.5 5 7.5 10

Sangat Tinggi
Titik (x,y) 2

Number of Employees

Gambar 4. 15. Grafik FISMOT

b. Rule Base

Untuk mengetahui rule base mana yang sangat penting pada perkembangan
peserta didik dilakukan wawancara dengan informan penelitian Dwi Rahayu
Sudirman Putri  (Guru TK Khazanah), beliau menyatakan bahwa
“Aspek/parameter dari bahasa dengan kognitif adalah sumber utama, nilai agama
moral dengan sosial emosional adalah sumber kedua, dan untuk seni dengan fisik
motorik tidak terlalu berpengaruh dalam penentu perkembangan peserta didik”.
Berdasarkan hasil wawancara tersebut, maka dibuat pengelompokkan rule base
menjadi 3 yaitu Nilai Agama dan Moral-Sosial Emosional, Bahasa-Kognitif, dan
Seni-Fisik Motorik, dari masing-masing kelompok tersebut menghasilkan 16 rule

base, jika ketiga kelompok tersebut digabungkan maka jumlah total rule base
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yang ada adalah 16° yaitu 4096 rule base. Pada pernyataan beliau ada beberapa

rule yang disampaikan antara lain:

1. IF Bhs sangat tinggi dengan kog sangat tinggi, nam sangat tinggi dengan sosem
sangat tinggi, seni sangat tinggi dengan fismot sangat tinggi, THEN sudah siap.

2. IF Bhs tinggi dengan kog tinggi, nam sedang dengan sosem sedang, seni
sedang dengan fismot sedang, THEN dipertimbangkan.

3. IF Bhs sedang dengan kog sedang, nam rendah dengan sosem rendah, seni

rendah dengan fismot rendah, THEN belum siap.

c. Inference System

Inference System merupakan proses implikasi untuk menalar nilai yang masuk
untuk menentukan nilai keluar dalam bentuk pengambil keputusan. Dalam kasus
ini menggunakan metode Sugeno. Terdapat beberapa inference dari beberapa
aspek yang ada. Pada operasi fuzzy menggunakan fungsi or, maka akan dicari
hasil yang tertinggi dari masing-masing hasil perhitungan aspek dan jika tidak ada

pembanding maka nilai tersebut yang akan digunakan.

1. Inference NAM SOSEM

P merupakan konstanta (crip), untuk koefisien dari A, B dan Q merupakan
konstanta persamaan linier, untuk Pa dengan maksud belum siap memiliki bobot
bernilai 1, Pb dengan maksud dipertimbangkan memiliki bobot bernilai 2, dan Pc
dengan maksud sudah siap memiliki bobot bernilai 3, sedangkan untuk nilai q
bernilai O.
Tabel 4. 1. Inference System NAM SOSEM

TINGGI | SANGAT
NAM + SOSEM RENDAH | SEDANG (0.67) TINGGI
NAM (A)

RENDAH /Pa /Pa 0.67/Pb /Pb
SEDANG SOSEM [Pa /Pb 0.67/Pc /Pc

TINGGI (0.67) (B) 0.67/Pa 0.67/Pb 0.67/Pc 0.67/Pc
SANGAT TINGGI /Pb /Pc 0.67/Pc IPc

Dimana:

zinfl=((A+B)XP)+q

zinf1=((0.67 x 1) + (0.67 x 2) + (0.67 x 2) + (0.67 x 3) +
(0.67 X 3)+ (0.67 x3) + (0.67x3)) +0

zinf1l = (0.67 + 2.68 + 8.04)
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zinf1l =11.39

2. Inference BHS KOG

P merupakan konstanta (crip), untuk koefisien dari A, B, dan Q merupakan
konstanta persamaan linier, untuk Pa dengan maksud belum siap memiliki bobot
bernilai 2, Pb dengan maksud dipertimbangkan memiliki bobot bernilai 4, dan Pc
dengan maksud sudah siap siap memiliki bobot bernilai 6, sedangkan untuk nilai

q bernilai 0.
Tabel 4. 2. Inference System BHS KOG
TINGGI SANGAT
BHez e RENDAH SEDANG 0.67) TINGGI
KOG (B)
RENDAH [Pa [Pa 0.67/Pb /Pb
SEDANG BHS /Pa /Pa 0.67/Pc /Pc
TINGGI (0.67) (A) 0.67/Pb 0.67/Pb 0.67/Pc 0.67/Pc
SANGAT TINGGI /Pb IPc 0.67/Pc /Pc

Dimana:

zinf2 =((A+B)XP) +q
zinf2 = ((0.67 x 4) + (0.67 x 4) + (0.67 x 4) + (0.67 x 6) +

(0.67 X 6) + (0.67 X 6) + (0.67 X 6)) +0
zinf2 = (10.72 + 12.06) + 0

zinf2 =22.78

3. Inference SENI FISMOT

P merupakan konstanta (crip), untuk koefisien dari A, B dan Q merupakan
konstanta persamaan linier, untuk Pa dengan maksud belum siap memiliki bobot
bernilai 0, Pb dengan maksud dipertimbangkan memiliki bobot bernilai 0.5, dan
Pc dengan maksud sudah siap memiliki bobot bernilai 1, sedangkan untuk nilai g
bernilai 0.

Tabel 4. 3. Inference System SENI FISMOT

TINGGI SANGAT
SENI + FISMOT RENDAH | SEDANG | 067) | TINGGI
FISMOT (B)

RENDAH /Pa /Pb 0.67/Pb /Pb
SEDANG SENI /Pb /Pc 0.67/Pc /Pc
TINGGI (0.67) (A) 0.67/Pb 0.67/Pc 0.67/Pc 0.67/Pc

SANGAT TINGGI /Pb /Pc 0.67/Pc /Pc
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Dimana:

zinf3=((A+B)XP) +q

zinf3 = ((0.67 X 0.5)+(0.67 x0.5)+ (0.67 x 1)+ (0.67 x 1) +
(0.67 x 1)+ (0.67 x 1) + (0.67 x 1)) +0

zinf3 = (0.67 + 3.35)

zinf3 = 4.02

d. Defuzzyfikasi

Proses penegasan fuzzy penegasan (defuzzyfikasi), Setelah menghitung nilai
dari Fuzzy Inference, kemudian dilakukan nilai tegas (defuzzyfikasi), dengan on =
sebagai fungsi komposisi ke-n ditambah dengan Z, = hasil perhitungan fuzzy
inference ke-n kemudian di bagi dengan jumlah fungsi komposisi. dilakukan
menggunakan rumus sebagai berikut, (Kusumadewi et al., 2010).
1. Deffuzyfikasi NAM SOSEM
Berikut merupakan perhitungan dari Deffuzyfikasi NAM degan SOSEM

Y(anzy)
zdefl = ———
N
((0.67 x 1) + (0.67 x 2) + (0.67 X 2) + (0.67 x 3) + (0.67 X 3)
sdef1 = +(0.67 x 3) + (0.67 X 3))
B (0.67 + 0.67 + 0.67 + 0.67 + 0.67 + 0.67 + 0.67)
(11.39)
defl =
zdef1 =759
zdef1l = 2.43

2. Deffuzyfikasi BHS KOG
Berikut merupakan perhitungan dari Deffuzyfikasi BHS dengan KOG

Y(anzy)
zdef2 =
2=y,
((0.67 x 4) + (0.67 x4) + (0.67 x 4) + (0.67 X 6) + (0.67 X 6)
2def?2 = +(0.67 X 6) + (0.67 X 6))
B (0.67 + 0.67 + 0.67 + 0.67 + 0.67 + 0.67 + 0.67)
_ (22.78)
zdef2 = (4.69)
zdef2 = 4.86
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3. Deffuzyfikasi SENI FISMOT

Berikut merupakan perhitungan dari Deffuzyfikasi SENI degan FISMOT

2 (anzy)

zdef3 =
==

zdef3 =

((0.67 X 0.5) + (0.67 X 0.5) + (0.67 x 1) + (0.67 x 1) + (0.67 x 1)
+(0.67 X 1) + (0.67 x 1))
(0.67 + 0.67 + 0.67 + 0.67 + 0.67 + 0.67 + 0.67)

(402
Zd6f3 = W
zdef3 = 0.86

e. Ruled Evaluation

Pada penelitian ini menggunakan model fuzzy Sugeno orde-1, langkah yang
dilakukan selanjutnya yakni menjumlahkan hasil dari deffuzyfikasi
(zdefl+zdef2+zdef3) Hasil jumlah total dari perhitungan deffuzyfikasi adalah
8.15. setelah itu mencocokan hasil dengan range nilai rekomendasi, nilai tersebut
termasuk kedalam kelompok rekomendasi yang mana.
Tabel 4. 4. Rule Evaluation

Nilai Hasil
0-7.43 Belum Siap
7.44 —7.98 Di Pertimbangkan
>7.99 Sudah Siap

Range pada rule evaluation didapatkan dari penilaian peraspek yang telah
melalui proses fuzzyfikasi hingga penambahan deffuzyfikasinya dan bobot dari
guru yang menentukan aspek mana yang lebih penting untuk perkembangan
peserta didik tersebut, maka bila NAM Rendah, SOSEM Rendah, BHS Rendah,
KOG Rendah, SENI Rendah, FISMOT Rendah maka didapatkan batas bawah dari
rule evaluation, apabila NAM Sangat Tinggi, SOSEM Sangat Tinggi, BHS Sangat
Tinggi, KOG Sangat Tinggi, SENI Sangat Tinggi, FISMOT Sangat Tinggi maka
didapatkan batas atas dari rule evaluation dan untuk range yang lain
menyesuaikan hasil dari penilaian aspek yang berlandaskan rekomendasi guru.
Didapatkan apabila peserta didik tersebut mendapatkan nilai 0 hingga 7.43 maka
peserta didik tersebut dinyatakan belum siap untuk kejenjang berikutnya, untuk
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nilai 7.44 hingga 7.98 peserta didik tersebut di pertimbangkan untuk memasuki
jenjang berikutnya. Sedangkan untuk nilai lebih dari sama dengan 7.99 peserta
didik tersebut dinyatakan sudah siap untuk memasuki jenjang berikutnya. Hasil
yang didapatkan 8.15 peserta didik tersebut dinyatakan siap untuk masuk ke

jenjang berikutnya.

4.2 Perancangan Sistem
Pada tahapan ini peneliti menjelaskan rancangan sistem yang akan dibuat dan

dibagi beberapa tahap dan juga beberapa tahapan rancangan sistem.

4.2.1 Perancangan Input
Formulir merupakan hal yang sangat penting untuk digunakan mendapatkan
data/informasi, data informasi biodata peserta didik dan nilai peserta didik untuk
itu sistem mempunyai input yaitu form pada halaman input.
1. Input Form Data Master
Inputan form peserta didik berisikan biodata seperti contoh nama, tanggal lahir,

jenis kelamin, alamat, wali kelas, dan tahun masuk.

Form Input Data Master

( Batal ) CSmeit)

Gambar 4. 16. Rancangan Tampilan Form Input Data Master
2. Input Form Nilai
Inputan form nilai dari peserta didik berisikan kepenilaian dari setiap
aspek/parameter (nilai agama dan moral, sosial emosional, bahasa, kognitif, seni,

dan fisik motorik). Dengan penilaian rendah, sedang, tinggi, dan sangat tinggi.
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Form Input Nilai

|CO00
JOOOO
Q000
0000

( Batal ) CSubrﬂl1>

Gambar 4. 17. Rancangan Tampilan Form Input Nilai
Form input data master dan form input nilai diwajibkan untuk di isikan semua,
karena jika tidak sistem tidak akan berjalan sesuai proses, tombol “submit” dapat

berfungsi saat form sudah diisi.

4.2.2 Perancangan Desain Proses
Pada perancangan desain proses menggunakan Unified Modelling Language
(UML). Merancang diagram UML menggunakan Microsoft Visio. Berikut
merupakan diagram UML yang digunakan dalam perancangan
a. Use Case
Use Case Diagram menggambarkan hak akses di tiap role/aktor pada sistem,
perancangan ini terbagi pada 2 hak akses yakni Guru Admin dan Guru kelas.
Semua fitur yang ada paada sistem bisa dipakai setelah pengguna itu login.
Proses login merupakan kegiatan yang dilakukan pengguna agar dapat masuk ke
sistem dengan cara memvalidasi username dan password. Proses logout
merupakan kegiatan yang dilakukan pengguna agar dapat keluar dari sistem,

dengan tercatatnya data terakhir saat login kedalam database.
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Melakukan Logout
e

Melakukan Login

Guru Admin

Mengelola data
master

Guru Pengajar

N,
N
Menambah Nila \\
e, AN
ainelidess.
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B
[ \

i \\_,L‘\ -~ N
sauxtend s> N

v
=eincludas
!
Membuat Rekomendasi
—
Mencetak Hasil

Gambar 4. 18. Use Case Diagram

Ine

Melihat Nilai
—

H
i

Hak akses Guru Admin dapat melakukan login pada sistem,
manajemen/mengelola data master yang berisi Aspek, SubAspek, Guru kelas,
Kelas dan Peserta Didik, dan melakukan logout.

Sedangkan hak akses Guru kelas dapat melakukan login pada sistem, melihat
peserta didik yang di ajar, menambah nilai peserta didik, melihat nilai dari hasil

perhitungan FIS Sugeno, mencetak nilai peserta didik, dan melakukan logout.
Tabel 4. 5. Deskripsi Role / Hak Akses

Role Input Use Case Deskripsi
Gur_u Username Melakukan login Masuk kedalam sistem dengan validasi
admin dan username dan password
password Menaelola data Melihat, menambah, mengubah,
mastgf a menghapus, data master (Aspek,
SubAspek, Guru Kelas, Peserta Didik)
Melakukan logout Keluar dari sistem
Guru | Username . Masuk kedalam sistem dengan validasi
Melakukan login
Kelas dan

username dan password

password | Melihat peserta didik | Melihat data peserta didik

Menambah nilai pada setiap peserta
didik

Setelah menginput nilai akan di hitung

Menambabh nilai

Rekomendasi rekomendasi dengan Fuzzy Sugeno.
Melihat nilai pada setiap peserta didik
Melihat nilai beserta hasil rekomendasi yang telah

ditetapkan

Mencetak hasil dari nilai pada setiap
peserta didik

Melakukan logout Keluar dari sistem

Mencetak nilai
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b. Activity Diagram

Activity Diagram merupakan gambaran untuk alur kerja yang ada pada SPK
penentuan perkembangan peserta didik yang akan dibuat. Activity Diagramnya
sebagai berikut :

1. Activity Diagram Login.

Activity Diagram Login untuk seluruh role/aktor yang punya hak akses pada
sistem. Setiap role/aktor mempunyai username dan password yang digunakan ke
dalam halaman login. kemudian role/actor telah memasukkan username dan
password, sistem memvalidasi apakah sesuai username passwordnya, apabila
sesuai akan menuju tampilan dashboard, apabila tidak akan tetap dihalaman login.

Gambaran Activity diagramnya sebagai berikut:

Activity Diagram Login

User Sistem

?

B N Ve s\ kan Username dan Validasi Username dan Password
Password)

F 3

Tidal Sesuai?

Ya

h 4
[ Akses Masuk Ke Dashboard J

l

Phase

Gambar 4. 19. Activity Diagram Login

2. Activity Diagram Master.
Activity Diagram Master untuk menjelaskan alur di menu master. Master

hanya terdapat pada hak akses yang dimiliki oleh guru admin pada sistem. Hak
akses yang dimiliki oleh guru admin dapat menambah, mengubah, menghapus,
dan melihat data (Peserta Didik, Guru kelas, Aspek, dan SubAspek). Gambaran
Activity diagramnya sebagai berikut:
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Activity Diagram Master

Admin

?

Memilih Data Master Menampilkan Daftar Data
Master

Buat Data? Tida
Ya
b 4

Sistem

[ Isi Form Data Master 3—4{ Simpan Data Master ]
=
=
=
( I A ] [ Menampilkan Daftar Data ]
Master
|
Ubah Data? Tidalk
Ya
b 4
( Ubah Form Data Master ]—4{ Simpan Data Master ]
=
B . S S
[ Memilih Data Master ] l
(" Menampilkan List Data
1§ Master
Tidak

Hapus Data?

¥,

L Konfirmasi Hapus Data ]

|ya—>[ Simpan Data Master j

*

Konfirmasi
Hapus Data?

Hapus

Gambar 4. 20. Activity Diagram Mengelola Data Master
3. Activity Diagram Melihat Peserta Didik.
Activity Diagram Melihat Peserta Didik yang terdapat pada setiap user, user
pada guru admin dapat melihat peserta didik secara keseluruhan dari semua kelas,

dan user pada guru kelas hanya dapat melihat peserta didik yang sesuai dengan
kelasnya. Gambaran Activity Diagramnya sebagai berikut:
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Activity Diagram Melihat Siswa

User

Sistem

®

E Klik Menu Siswa

_rMenampilkan List Dataj

—/

Phase

'k Siswa Sesuai Kelas

‘v

Gambar 4. 21. Activity Diagram Melihat Peserta Didik.

4. Activity Diagram Menambah Nilai.

Activity Diagram Menambah Nilai untuk menjelaskan alur menambah nilai

peserta didik yang di lakukan oleh user guru kelas, guru tersebut harus mengisi

form penilaian dengan lengkap agar dapat menuju tahap berikutnya. Gambaran

Activity Diagramnya sebagai berikut:

Activity Diagram Menambah Nilai

Guru

Sistem

®

Klik Menu Siswa

3
J

__rMenampilkan List Data
'L Siswa Sesuai Kelas

!

Nilai

[ Pilih Siswa, Klik Input j

Menampilkan Form

.
"[\ Nilai

[ Isi Form

Tidak valid

< Validasi Form

—

Phase

Valid
h 4

Nilai Tersimpan

!

Perhitungan Fuzzy
Sugeno

Il

Tampil Hasil
Rekomendasi

i

Gambar 4. 22. Activity Diagram Menambah Nilai.




5. Activity Diagram Membuat Rekomendasi

Activity Diagram Membuat Rekomendasi untuk menjelaskan alur dari
perhitungan FIS Sugeno yang dilakukan oleh user guru kelas, setelah mengisi
form penilaian, data tersebut akan tersimpan kedalam database, dari perhitungan
skoring yang tersimpan database akan dilakukan perhitungan Fuzzy Sugeno
dengan langkah awal fuzzyfikasi, inference system, deffuzyfikasi, dan yang terakhir
rule evaluation. Dari rule evaluation dapat di tentukan range nilai output dari hasil

rekomendasi. Gambaran Activity Diagramnya sebagai berikut:

Activity Diagram Membuat Rekomendasi

Guru Sistem

®

[ Input Nilai ] >

Nilai Input Tersimpan

!

Fuzzyfikasi

!

Inference System

!

Deffuzyfikasi

!

Rule Evaluation

!

Tampil Hasil
Rekomendasi

¥

o W e S e N e S Y
/S N S S

Phase

Gambar 4. 23. Activity Diagram Membuat Rekomendasi.
6. Activity Diagram Melihat Nilai.

Activity Diagram Melihat Nilai untuk menjelaskan alur melihat nilai yang di
lakukan oleh user guru kelas, setelah melakukan penambahan nilai, guru tersebut
dapat melihat hasil dari penilaian peserta didik yang telah dihitung dengan FIS
Sugeno. Gambaran Activity Diagramnya sebagai berikut:
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Activity Diagram Melihat Nilai
Sistem

Guru

j ‘(Menampi\kan List Data
'k Siswa Sesuai Kelas

Klik Menu Siswa J

Pilih Siswa, Klik Lihat ) ~( Menampilkan Hasil
Nilai J 'L Analisa

Phase

Gambar 4. 24. Activity Diagram Melihat Nilai.

7. Activity Diagram Mencetak Hasil.
Activity Diagram Mencetak Hasil untuk menjelaskan alur mencetak hasil

rekomendasi yang didapat oleh setiap peserta didik yang dilakukan oleh guru

kelas, Gambaran Activity Diagramnya sebagai berikut:
Activity Diagram Mencetak Hasil
Guru Sistem
. . \l ‘(Menampilkarw List Data
L e ) 'k Siswa Sesuai Kelas
I |
Pilih Siswa, Klik Lihat W ‘( Menampilkan Hasil
Nilai ) 'k Analisa
Mencetak Hasil

Rekomendasi

'

Phase

Gambar 4. 25. Activity Diagram Mencetak Hasil.

8. Activity Diagram Logout.
Activity Diagram Logout menjelaskan alur pada user ketika akan keluar dari

sistem. Setiap user saat akan keluar dari sistem, data terakhir yang telah di kelola

user telah tersimpan. Gambaran Activity Diagramnya sebagai berikut:
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Activity Diagram Logout

Admin Sistem

?

[ Menekan button Logout ]——{ Simpan Data Terakhir Login j

v

[ Halaman Login j

Phase

Gambar 4. 26. Activity Diagram Logout

c. Sequence Diagram

Berdasarkan activity diatas dapat menghasilkan sequence Diagram. Sequence
Diagramnya sebagai berikut :
1. Sequence Diagram Login

Sequence Diagram Login untuk menjelaskan alur login. Setiap role/aktor telah
memasukkan username dan password, sistem memvalidasi apakah sesuai dengan
database, apabila sesuai akan menuju tampilan dashboard, apabila tidak akan

tetap dihalaman login. Gambaran Sequence Diagram sebagai berikut:

ek Dat |

alt

Jika Sesuai
— — — Session Userdata— — — —

= — — — Dashbeard— — — — —yiL, Tidak Sesuai

-~ — — —Akses Di Tolakr — — — —

~— — — —Form Login— — — — —

Gambar 4. 27. Sequence Diagram Login
2. Sequence Diagram Master
Sequence Diagram Master untuk menjelaskan alur di menu master. Role/actor
pada master yakni guru admin yang dapat melihat, menambah, mengubah, dan
menghapus data yang ada pada database. Gambaran Sequence Diagram sebagai

berikut:
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Tambah Data Master———p»
Simpan Data Master——»

<— — Berhasil Menambah Data— — —

Edit Data Master——
Simpan Data Master———»

«<— — — —Data Master— — — — —
«— — Berhasil Mengubah Data— — —
Hapus Data Master———J»

Simpan Data Master———»

«— — — —Data Master— — — — —
< — —Berhasil Menghapus Data— — —
Lihat Data Master—————

Seleksi Data Master————»

= — — — —Data Master— — — — —L

«— — — —Melihat Data— — — — —

Gambar 4. 28. Sequence Diagram Master
3. Sequence Diagram Melihat Peserta Didik
Sequence Diagram Melihat Peserta Didik untukmenjelaskan alur melihat
peserta didik pada role/actor guru kelas, melihat peserta didik berdasarkan yang
ada pada kelasnya yang telah di seleksi datanya pada database. Gambaran
Sequence Diagram sebagai berikut:

Lihat Data Siswa——p»
Seleksi Data Siswa—— P

<— — — — Data Siswa— — — — —

< Menampilkan List Siswa Sesuai Kelas —

Gambar 4. 29. Sequence Diagram Melihat Peserta Didik
4. Sequence Diagram Menambah Nilai
Sequence Diagram Menambah Nilai untuk menjelaskan alur menambah nilai
peserta didik yang di lakukan oleh guru kelas. Guru kelas harus mengisi form
penilaian dengan lengkap agar dapat menuju tahap berikutnya. Jawbaan dari isi
form akan di simpan didalam database. Gambaran Sequence Diagram sebagai
berikut:
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Isi Form Nilai Siswa——— P

el Dat }

<— — —Hasil Rekomendasi— — —

< — — — -Form Penilaian — — —

alt

Jika Walid
— — — -Nilai Tersimpan — — — —

Jika Tidak valid

<— — — —pkses di Tolake — — — —

Gambar 4. 30. Sequence Diagram Menambah Nilai

5. Sequence Diagram Membuat Rekomendasi

Sequence Diagram Membuat Rekomendasi untuk menjelaskan alur FIS

Sugeno yang di lakukan oleh guru kel

dengan lengkap agar dapat menuju tahap berikutnya. Jawbaan dari isi form akan
di simpan didalam database. Lalu sistem akan mengolah menggunakan

perhitungan fuzzy Sugeno. Gambaran

as. Guru kelas harus mengisi form penilaian

Sequence Diagram sebagai berikut:

Isi Form Nilai Siswa——

ek Dat P
alt
Jika Valid <— — — -Nilai Tersimpan — — — —
Nilai Aspek——
< — — — — Fuzzyfikasi—m — — — —
«“— — — —Hasil Fuzzyfikasi- — — — —
Nilai Fuzzyfikasi——— P
<~ — — — Hasil Inference— — — — —
Nilai Inference————— !
< — — — =Hasil Deffuzyfikasi — — — —
Nilai Deffuzyfikasi—4—— P~
-<—Hasi| Rekomendasi dari Rule Eyaluation—=—-—-">>">">">>-~-——-———————————— ——~
Jika Tidak Valid
«— — — —Akses di Tolak- — — — —
< — — — —Form Penilaian— — — — —

Gambar 4. 31. Sequence Diagram Membuat Rekomendasi
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6. Sequence Diagram Melihat Nilai

Sequence Diagram Meliat Nilai untuk menjelaskan alur melihat nilai yang di
lakukan oleh user guru kelas. Setelah guru kelas melakukan penambahan nilai,
peserta didik tersebut memiliki hasil penilaian yang telah tersimpan oleh
database. Sistem akan menampilkan hasil rekomendasi. Gambaran Sequence

Diagram sebagai berikut:

Lihat Data Nilai Siswa———»

Seleksi Data Nilai Siswa————»,

«/— — — -Data Nilai Slswa — — — —

«— — —Hasil Rekomendasi— — — —

Gambar 4. 32. Sequence Diagram Melihat Nilai
7. Sequence Diagram Mencetak Nilai
Sequence Diagram Mencetak Hasil untuk menjelaskan alur mencetak hasil
rekomendasi yang didapat oleh setiap peserta didik, hasil rekomendasi didapat

dari database penilain siswa, Gambaran Sequence Diagram sebagai berikut:

Cetak Data Nilai Siswa———»-
Seleksi Data Nilai Siswa——p

<«— — — -Data Nilai Siswa — — — —

<(— -Mencetak Hasil Rekomendasi — —

Gambar 4. 33. Sequence Diagram Mencetak Nilai
8. Sequence Diagram Logout
Activity Diagram Logout menjelaskan alur pada user ketika akan keluar dari
sistem. Setiap user saat akan keluar dari sistem yang dimana data terakhir akan
masuk kedalam sistem akan terekam pada database. Gambaran Sequence Diagram

sebagai berikut:
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Logout: -

Simpan Data Terakhir Login——»

«— — —Data Terakhir Login— — — —

<— — Redirect Halaman Login— — —

Gambar 4. 34. Sequence Diagram Logout

d. Class Diagram
Class diagram berguna untuk menggambarkan

diimplementasikan ke dalam database. Class diagram juga dapat dijadikan

ilustrasi skema database yang akan digunakan oleh sistem. Adapun rancangan

sistem yang akan

class diagram dari sistem yang akan dibangun sebagai berikut:

murid
-murid_id
-murid_thmasuk
-murid_nis
-murid_nama
kelas -murid_kelamin aspek
-murid_tplahir
-kelas_id -murid_tgl -aspek_id
-kelas_nama -murid_hasil -aspek_nama
-kelas_status -murid_status -aspel_status
+add() +add() +af1d[)
+uiewAll() +viewAll() +wewAHQ
+update(id) +update?id) +update?\d}
+delete(id) +de\e_te(ud] +de\e_te(|dj
+get(id) +get(id) +get(id)
user
-user_id subaspek
-user_nama
-user_pass jawaban -subaspek_id
-nama_lengkap -subaspek_tanya
-level jawaban_id -subaspek_status
-avatar -jawaban_nilai +add()
-user_status +add() +viewAll()
+add(} +update(id)
+iewAl(] +delete(id)
+updateid) sget(id)
+delete(id)
+getfid)

Gambar 4. 35. Class Diagram

4.2.3 Perancangan Database
Entity Relationship Diagram (ERD) merupakan teknik dasar dalam membuat

basis data. Sistem pendukung keputusan sistem ini terdapat beberapa tabel dapat

dilihat pada Gambar 4. X.
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# murid id
o murid_thmasuk
kelas o murid_nis
# kelss id Integer 9N o murid_namsa
o kelss_nama Varisble characters (255) | | o murid_kelamin
o kelas ststus Integer o murid_tptlahir
I o murid_tgl
i o murid_hasil
o murid_status

murid
Integer

Wariable characters (4)
“ariable characters {10)
“arizble characters (100)
“ariable characters {15)
“ariable characters {10}

Date
Integer
Integer

aspek
a5 id Integer
aspek_nama \ariable characters (50}
aspel_status Integer

o oo e

Relstionship_4

Relstionship_5

user l
user id Integer Al
USer_nama ‘ariable characters (20) jawaban
USEI_pass Variable characters {40) | # jawshan id  Integer F/8%EN

nams_lengksp Varisble characters (50)

tionsh o jawaban_nilai Integer

(=T - - - - R -

level Integer
svatar “ariable characters (255)
user_status Integer

|
|
Rel ati:}!‘lship_1

|
A

ship| # subaspek id
o subaspek_tsnya Varisble characters (255)
o subaspek_status Integer

subaspek
Integer

Gambar 4. 36. Entity Relationship Diagram

Primary key atau foreign key di miliki oleh tabel yang mempunyai

hubungan/relasi. Sebagai contoh murid_id pada tabel murid memiliki relasi dengan

murid_id pada tabel jawaban. murid_id pada tabel murid berfungsi sebagai primary

key dan murid_id pada tabel jawaban sebagai foreign key.

kelss murid
kelas id int <ple=> murid _id int =pl=
user_id int ofie [=ul kelas_id int <fi=
kelss_nama wvarchar255) murid_thmasuk wvarchar(4)
kelas_status int murid_nis wvarchar{10}

aspek

gspek id int Spi=
sspek_nama wvarchar{50)
aspel_status int

murid_nama wvarchar{100})
murid_kelamin wvarchar(15)
murid_tptlshir  wvarchar{10}
murid_tgl date
murid_hasil int
murid_status int
|
Y
UsEer
user_id int =pi=
user_nama warchar{20) jewaban
Usel_pass warchar|{40) - jawsban id int =pk=
nama_|lengkap warchar(50) subsspek_id int <fel=
level int user_id int =fi3
avatar warchar{255) murid_id int <fi2=
user_status int jawaban_nilai int

A
subaspek
subsspek id int ph
= aspek_id int afix

subasped_tanya warchar(255)
subaspel_status int

Gambar 4. 37. Physical Data Model

4.2.4 Perancangan Interface

Perancangan antarmuka merupakan rancangan awal tampilan sistem yang akan

di pakai. Terdapat beberapa tampilan utama yaitu tampilan login, halaman utama

(dashboard), daftar master, data peserta didik, data detail peserta didik, dan
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required. Rancangan tampilan yang akan dilihat pengguna dari sistem ini sebagai
berikut:

1. Tampilan Login
Pada tampilan awal program akan langsung ke halaman login. Tidak ada

aktivitas yang dapat dilakukan apabila tidak menekan tombol login.

Login

Logo TK

| Username. . |

| Fasswaord ]

Gambar 4. 38. Rancangan Tampilan Halaman Login
2. Tampilan Dashboard
Kemudian setelah guru melakukan login akan masuk ke halaman utama, isi
dari halaman utama guru admin menampilan jumlah peserta didik yang ada, untuk
guru kelas menampilkan daftar peserta didik yang belum di isi nilainya. Dan juga

menampilkan berapa banyak peserta didik yang telah di nilai dan sudah
dinyatakan siap masuk SD.

Dashboard

Jumlah Siswa Jumlah Total
Yang Sudah Siswavang

D?Nilai Siap Masuk
sD

Jumlakh Total
Siswa

Daftar Siswa

Gambar 4. 39. Rancangan Tampilan Halaman Utama

3. Tampilan Data Master

Data Master dapat melihat, menambah, menghapus, dan mengubah data
(peserta didik, aspek, subaspek, guru kelas, dan kelas).

66



Data Master

Tambah Data

OO

Gambar 4. 40. Rancangan Tampilan Data Master
4. Tampilan Data Peserta Didik
Tampilan ini guru kelas dapat menilai peserta didik dari daftar yang tersedia,

dan juga dapat melihat hasil penilaian.

Data Siswa

OOOO

Gambar 4. 41. Rancangan Tampilan Data Peserta Didik
5. Tampilan Detail Data Peserta Didik
Pada data peserta didik guru kelas menekan hasil penilaian, guru akan masuk
ke detail data peserta didik untuk melihat detail dari peserta didik mulai dari

biodata, hasil rekomendasi, jawaban yang telah di jawab, dan mencetak hasil.

Detail Data Siswa

Biodata | Hasil ] Milai I Cetak |

Gambar 4. 42. Rancangan Tampilan Detail Data Peserta Didik
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6. Tampilan Requiered
Tampilan required, menampilkan peringatan bahwa form ada yang belum
diisikan, maka sistem tidak akan bisa dijalankan ketika masih ada peringatan

pengisian form yang kosong

Form Input

Commr ) Comri )

Gambar 4. 43. Rancangan Tampilan Required

4.2.5 Perancangan Output

Perancangan output merupakan rancangan informasi yang akan dikirim sistem
kepada guru sebagai user/pengguna. output sistem merupakan hasil rekomendasi
guna untuk memberikan informasi kepada user. Hasil rekomendasi dan hasil cetak
dari program penentuan perkembangan peserta didik berupa keterangan kesiapan
peserta didik tersebut untuk melanjutkan pendidikan dasar. Rancangan tampilan
yang akan dilihat pengguna dari sistem ini sebagai berikut:

1. Tampilan Detail Data Peserta Didik-Biodata
Tampilan yang di hasilkan menampilkan biodata dari peserta didik yang berisi

nis, nama, tanggal lahir, tahun masuk, dan tanggal lahir.

Detail Data Siswa-Biodata

Gambar 4. 44. Rancangan Tampilan Biodata
2. Tampilan Detail Data Peserta Didik-Hasil
Tampilan hasil yang menampilkan hasil dari perhitungan FIS Sugeno dan hasil

rekomendasi.
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Detail Data Siswa-Hasil

MHilai Per Aspak

FPerhitungan FIS Sugeno

Hasil Rekomendasi

Gambar 4. 45. Rancangan Tampilan Hasil Rekomendasi
3. Tampilan Detail Data Peserta Didik-Jawaban

Tampilan jawaban menampilkan jawaban yang telah di input pada saat
penilaian.

Detail Data Siswa-Jawaban

P Tae Tl ]
Tl
[ el

Gambar 4. 46. Rancangan Tampilan Lihat Jawaban
4. Tampilan Detail Data Peserta Didik -Cetak
Tampilan cetak saat ingin mencetak akan menampilkan biodata dan hasil

rekomendasi, nilai per aspek yang di dapat peserta didik, dan jawaban yang telah
di input.

Detail Data Siswa-Cetak

an Hasil Keputusamn

Milai Per Aspek

Jewaban Penilaian

Gambar 4. 47. Rancangan Tampilan Cetak Hasil
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4.3 Implementasi Sistem
Implementasi dilakukan berdasarkan perancangan yang telah dibuat, terbagi 2
role/actor yakni guru admin dan guru kelas. Berikut merupakan tampilan yang ada
pada kedua role/actor sebagai beriktu:
a. Login
Login merupakan halaman pertama yang dilalui guru untuk mengakses lebih

lanjut sistem informasi.

Silahkan login untuk memulai
=
as

=

=) Log In

Gambar 4. 48. Tampilan Halaman Login
Login merupakan validasi kode identitas menggunakan basis data, ketika data
input login valid maka akan mengarahkan ke halaman utama dari sistem

informasi.

b. Required
Hasil desain interface pada tampilan required, required akan muncul di atas

tengah ketika form inputan ada yang tidak terisi dengan lengkap.

localhost menyatakan

Tidak boleh kosong

Gambar 4. 49. Tampilan Required
c. Logout
Logout merupakan akses untuk keluar dari sistem, terletak pada pojok kanan

atas, lalu akan tampil seperti dibawah ini:
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Profil Keluar

Gambar 4. 50. Tampilan Halaman Logout

Hasil implementasi sistem lainnya, yang menjadi pembeda hak akses pada
role/actor sebagai berikut:
4.3.1 Guru Admin
Adapun hak akses yang dimiliki oleh user Guru Admin, sebagai berikut:
a. Dashboard
Dashboard Guru admin berupa total peserta didik yang ada, total murid yang
sudah dinilai, total yang dinyatakan layak masuk SD, table bawah memberikan

informasi nama dari seluruh peserta didik yang belum dinilai.

= ‘r Qperator

|

Total Murid Kelas Total Murid Kelas yang layak masuk SD

Detail @

info...

Data Murid Kelas =

Show 10 ¥ entries Search:

No. JE Murid Kelas Hasil
1 AAlfagih C Raisyahv B3
2 Abdul Hakim B2
3 Abdurrahman Khelis B2
4 Ade Rizki M B2
5 Adila Ashimatul Fillah B3
& Aghniya Neinawa Az-Zahra S
7 Ahmad Adham Jazlan S B1
8 Ahmad Hasan Abdulloh B2
9 Ahmad Husain Abdulloh B2

10 Ahmad Muzakley R B1

Gambar 4. 51. Tampilan Halaman Utama Guru Admin
b. Mengelola Data Master User
Kelola data master berguna untuk melihat, menambah, mengubah, dan
menghapus data, user di sini terbagi menjadi 2 yakni admin dan guru, dimana user
mempunyai hak akses tersendiri.
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SPK-Perkembangan = 8 Opestor
Data Login Guru #Tambsh Dt
@ Dashboard
_ Show 10 entries Search:
B Murid
_ No. £ Nama Guru Usemame Level
B G
1 ke bu GURY [#] 5]
E Kelas
2 Gurul guril GURU D ﬂ
3 Guru2 guni2 GURU D E
4 Guru3 gurs3 GURU [:] ﬂ
5 Operator admin Admin D E
Showing 1 to 5 of Sentries Previous Next
SPK-Penentuan Perkembangan Peserta Didik is & Graduation project, made with @ by @mochoxienaufalp. Version v.L.1 Master)

Gambar 4. 52. Tampilan List Data Master User
Berikut merupakan form input data master pada user, yang berisikan nama
lengkap, username, password, dan role. Role yang dimaksud yakni guru dan

admin.

Tambah user

Nama Lengkap aMmia

Username USSMame
Password password
Role Guru v

Gambar 4. 53. Tampilan Form Input Data Master User

72



c. Mengelola Data Master Kelas
Kelola data master berguna untuk melihat, menambah, mengubah, dan

menghapus data, kelas untuk menentukan wali kelas pada kelas yang ada.

SPK-Perkembangan = $ Opeior

Data Login Guru
Show 10 ¥ eniries Search:

ho. 1t Nama Kelas Jumh Murid WaliKelas

1 A5 1 ks ] ¢]

1 £ b G n E

: n 4 G2 7] ¢}

¢ E 5 Guru 7] ¢}

Showing £ to 4 of 4 enries Previous I Next

SPH-Penentuan Perkembangan Peserta Didikis a Graduation project, made with w by @macharienaufalp. Versionv...{ Master]

Gambar 4. 54. Tampilan List Data Master Kelas

Berikut merupakan form input data master pada kelas, yang berisikan nama
sebutan kelasnya apa dan wali kelasnya siapa.

Tambah Data Kemasan

Gambar 4. 55. Tampilan Form Input Data Master Kelas
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d. Mengelola Data Master Peserta Didik

Kelola data master berguna untuk melihat, menambah, mengubah, dan

menghapus data, peserta didik merupakan bagian utama dari sistem ini, list data

master peserta didik sebagai berikut.
SPK-Perkembangan =

Data Murid

Show 10 ¥ eniries

No. It Murid Kelas
1 Adlfagih C Raisyshy
Abdul Hakim
3 Abdurrahman Kholiz
4 Ade izki M

Adila Ashimatul Fillsh

g Azhniya Nainawa Az-Zahra

Ahmad Adham Jazlan §

] Ahmad Hasan Abdulloh

§ Ahmad Huszin Abdulloh

10 Ahmad Muzakky R

Shewing L to 10 of 30 entries

SPK-Penentuan Perkembangan Peserts Didik is a Graduation project, made with w by @mochaxienaufalp.

Search:

Hasil

H
H

10000
H HHHH

L

Previous 2

,r Operator

Version v.1.1 [Master)

Gambar 4. 56. Tampilan List Data Master Peserta Didik

Berikut merupakan form input data master pada peserta didik, yang berisikan

nama murid, masuk ke kelas apa, tahun masuk, NIS/NISN, jenis kelamin, dan

TLL dari peserta didik tersebut.

Nama murid

Kelas
Tahun Masuk 2015
MIS
Jenis Kelamin Laki-Laki

Tempat Tanggal Lahir

Gambar 4. 57. Tampilan Form Input Data Master Peserta Didik
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e. Mengelola Data Master Aspek
Kelola data master berguna untuk melihat, menambah, mengubah, dan

menghapus data, aspek merupakan bagian aspek/parameter penilaian.
SPK-Perkembangan = 3 Opeto

Data aspek #Tanbsh 0

Show @ ¥ |entries Search:

No. 1} Aspek

L e Qoo
) e ooe
T ooe
T T— ooe
T ooe
3 Sosial Emasional n D u

Showing L to & of 6 entries Previous I Next

SPK-Penantuan Perkembanzan Peserts Didik iz a Graduation project, made with w by Gmochaxienaufalp. Versionv.L.1 [Master)

Gambar 4. 58. Tampilan List Data Master Aspek
Berikut merupakan form input data master pada aspek, yang berisikan nama

aspeksaja.

Tambah aspek

Mama aspek ama aspek_.

Gambar 4. 59. Tampilan Form Input Data Master Aspek

f. Mengelola Data Master SubAspek
SubAspek berada pada Aspek di tombol menu SubAspek, agar lebih detail
memberi informasi mengenai subaspek pada aspek tertentu.
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SPK-Perkembangan = @ Opertor

Data aspek

sh e Search

No. b Aspek M

L e (=]2]s]
2 b (=[] ]
- ooa
: Wilsi Agama dzn Moral =[] s]
5 s (=[] ]
PR r— coa

Showing 1to 6 of 6 entries Previous n Next

5PH-Penentuan Perkembangan Peserts Didik is  Graduation project, made with W by @mochoxiensufslp Version .11 [Master)

Gambar 4. 60. Tampilan Menu Data Master SubAspek

Kelola data master berguna untuk melihat, menambah, mengubah, dan
menghapus data, Berikut merupakan list dan form input data master pada

SubAspek, yang berisikan pertanyaan dari aspek tertentu.

Sub-aspek : Bahasa

Aspek 2ahaza
Pertanyaan Pertanyaan
g
Tambah Sub-Aspek
HNo. Pertanyaan

1 Memahami arti katz dalam cerita Ea -
2 Senzngdsnmenghargsi bacasn Ea
3 Menyebutksn angka bila dipedihatkan lambing bilamgannys (mengucapkan buryi lambang bilanzan) Ea
4  Membaca nama sendiri Ea
5 Mengenal berbagai macam lambing hurufvocal dan konsonan En
[ Mengenal suara huruf swal dari nama benda-benda di sekitarnya En

b
- .. - e L - - [ [ ]

Gambar 4. 61. Tampilan List dan Form Input Data Master SubAspek
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4.3.2 Guru Kelas
Bagian hak akses dari Guru Kelas, sebagai berikut:
a. Dashboard
Dashboard Guru kelas berupa total peserta didik sesuai kelasnya, total murid
yang sudah dinilai, total yang dinyatakan layak masuk SD, table bawah

memberikan informasi nama dari peserta didik sesuai kelas yang belum dinilai.

SPK-Perkembangan =

1

Total Murid Kelas B TotalMurid Kelas B1 yang layak masul S0

i@

Data Murid Kelas B1

Shew 1 entries Seanch
Ho |L Murid Keles Hasil
1 Hhmad Humkiy & Bt b
Hageh i Vaubibeh Bt Z=
3 Kt Nabt B Z=
4 Hrteng Tage Devangge B i
Feutihmed Fechi B b |
g Ghifar Apdillsh Bl m
Hens Wardtetul annah B zZ==
8 Iikers Seijace Bt b
H I22h Uye Zhefish Rectmat B Z=
ju uher Qi B Z=
Showing 3 to 10of 4 entries Previous 13 Ned
SPH-Penentusn Parkembangan Peserts Didiks « Gradustion project, made with @by Emachariznaufalp. Version 2. (Master

Gambar 4. 62. Tampilan Halaman Utama Guru Kelas
b. Melihat Data Peserta Didik
Menampilkan data peserta didik yang ada pada kelas sesuai kelas, terdapat
penilaian siswa berguna untuk menilai peserta didik dan lihat Analisa merupakan
hasil dari jawaban tersebut untuk detailnya dapat di lihat pada gambar lihat nilai
peserta didik.
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SPK-Perkembangan = # ant

T

Data Murid

show 10 ¥ entries Search.

No. 1t Murid Kelas Hasil

Penilaian

1 Ahmad Aham Jazlan § B1 s s |  LinstAnalsa

Amzd Muzshhy Bt
3 Alsyah s’ auhibah B
4 Aizyatun Nabilsh Bl Belum dijswab BPenilaian Siswa
5 Bintang Tegar Dewangga Bl m
6 FauziAbmad Fachil B  scan s
7 Ghifar Abdillah Bl Belum dijawab BPenilsian Sizwa
[ Hans Wardatatul Jannsh B
5 khtiars Saisjada B!
10 22h Ulya Zhafirsh Ractmat Bl Belum b WFerilian S

Showing 1 to 10 of 25 entries

g

SPK-Penentuan Perkembangan Peserta Didik is 3 Graduation project, made with w by @mocharienaufalp. Versionv.11 (Master]

Gambar 4. 63. Tampilan List Data Peserta Didik Guru
c. Menambah Nilai Peserta Didik
Setelah menekan tombol penilaian siswa maka akan menampilkan halaman

form input nilai pada peserta didik, untuk menjawab subaspek dari aspek tertentu.

Nama : Ahmad Adham Jazlan §

Nilsi Azama dan Moral Sosial Emasional Bshasa Kognitif Seni Fisik Materik

Nilai Agama dan Moral
# Pertanyaan Jawaban

1 Terbiass menyebut nama tuhan sebagsi pencipta

1 2 03 4

Terbiazs menzucapkan kalimat pujizn terhadap ciptaan tuhan22 1 .3 n

3 Menghormati (Toleranzi) sgama orang lsin 1 2 03 4

4 Terbiass menzucapkan rass syukur terhadap ciptazn tuhan 1 .3 n
3 Terbiass mengembalikan benda yang bukan haknya 1 ) . 4 L4

P

Gambar 4. 64. Tampilan Form Input Nilai Peserta Didik Awal

Bila sudah mencapai aspek terakhir tombol next akan berubah menjadi tombl
simpan. Dapat kembali ke aspek sebelumnya dengan cara menekan aspek yang
ingin dituju
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Nama : Ahmad Adham Jazlan §

1 2 3 4 5 .
Nilsi Azama dan Moral Sosial Emosional Bshazz Kogpitif Seni Fisik Moterik
Fisik Motorik
g Pertanyaan Jawaban -
1 Terbiass maksn-maksnan bergizi seimbang 1 7 a3 4
2 Terbiass mamelihars keberzihzn diri gan lingkunzzn 1 2 a3 4
3 Melahukan berbagai gerakan terkoordinasi secars tertkontrol, seimbang, dan lincsh 1 7 a3 4
4 Melakukan gerzkan mats, tangan, kaki, kepals secara terkoordinsi dalzm menirukan berbagai zershan yang terstur [misal: sznam dan tarian) 1 3 ) N
3 Melskukan permainan fizik dengan sturan 1 2 A n v
Kol

Gambar 4. 65. Tampilan Form Input Nilai Peserta Didik Akhir
Apabila input tidak lengkap/masih ada yang kosong maka required pada tiap
subaspek yang kosong akan berwarna merah, dan tidak bisa melanjutkan ke tahap

pengisian aspek selanjutnya.

Nama : Ahmad Adham Jazlan §

Nilai Agama dan Morsl Sosial Emasional Bahasa Kognitif Seni Fisik Matorik
Nilai Agama dan Moral
# Pertanyaan Jawaban -
1 Terhiasa menyebut nama tuhan sebagsi pencipta A 1 1 4
2 Terbiasa mengucapkan kalimat pujian terhadap ciptaan tuhan2 ot 9 3 4
3 Menghormati [Toleransi| agama orang lain
4 Terhisss mengucapkan rasa syukurterhadap ciptasn tuhan
5 Terhiasa mengembalikan bends yang bukan haknya ; 2 7 I A
EEECE Nedt

Gambar 4. 66. Tampilan Required Form Input Nilai Peserta Didik
d. Melihat Nilai Peserta Didik
Setelah menekan tombol lihat Analisa, maka akan menampilkan halaman
melihat nilai peserta didik yang terbagi menjadi 3 menu yakni, biodata siswa, hasil
Analisa, dan nilai. Berikut merupakan tampilan pada biodata siswa terdapat nama,
NIS, kelas, TTL, jenis kelamin, dan wali kelas.
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SPK-Perkembangan = £ ani

£ Manzjemen Data YR
@ Dachboard

BiodataSisws | Hasildnaliss  Nila
B Murid

Biodata Siswa

Nama Ahmad Adham Jazlan §
Nomor Induk 3019
Kelas B1(2019)
Tempat Tanggal Surabaya, 30 Agustus 2008
Lshir
Jeniz Kelamin Laki-lzki
WaliKelaz gurul
SPK-Penentuan Perkembangan Peserts Didikis a Graduation project, made with @ by @machariensufslp. Versionv.1.1 [Master]

Gambar 4. 67. Tampilan Melihat Nilai Peserta Didik-Biodata
Dibawah ini merupakan tampilan pada hasil Analisa terdapat hasil dari input
form penilaian, perhitungan FIS Sugeno dan juga hasil rekomendasi didalamnya.

Berikut merupakan hasil dari input form penilaian.

SPK-Perkembangan = # ant
# Manajemen Data  Hone > Nengeren it » Ui
@ Dazhboard
BiodataSiswa  HasilAnaliza il
B Murid
Nilai Aspek
# Aspek Nilai
1 Nilsi Agzma dan Moral {NAM) 730
Nilsi Sosial Emasional [S0SEM) 50
3 Milai Bahasa (BHS) 750
4 Nilai Kognitif (KOG 750
Hilai Seni (3eni] 50
3 Milsi Fisik Matorik {Fizmot) 750

Gambar 4. 68. Tampilan Melihat Nilai Peserta Didik-Hasil Nilai Aspek
Dibawah dari hasil form penilaian terdapat perhitungan fuzzy yang dimulai

dari fuzzyfikas.
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Rendah

Sedang

Tinggi

Sgt Tinggi

Hilsi Agama dan Moral

Kogr

Fuzzifikasi

nitif

o

Nilai

Nilai Agama dan Moral (NAM)

Fuzzifi

kasi

Tinggi: 1

Rendah

~+ Sedang
Tinggi
Sangat Tinggi

+ Point 2

Gambar 4. 69. Tampilan Melihat Nilai Peserta Didik-Hasil Fuzzyfikasi

Berikut merupakan pseudocode dari fuzzyfikasi:

VIf (x££ a || o x

IN

. Elseif (a X

IN

. Elseif (a X

. Elseif (a £ x

0 < o 0o W N

IN

IN

<

. Mulai, input nilai

. Mendapatkan nilai

b)
b)
b)

. Selesai y terinput

(x)
(x)

then y
then y
then y
then y

. Nilai (x) termasuk grafik apa

d)

0

(x-a)/ (b-a)

1

(d-x)/ (d-c)

Lalu di lanjut dengan rule base dan inference pada table tersebut. Lalu terdapat

perhitungan deffuzyfikasi dibawahnya.

Inference System - Deffuzifikasi

fif  Seni-Fisik Motorik

Nilsi Agama & Moral - Sosial Emosional | Bahasa - Kogni
RENDAH

RENDAH Belum Siap (0.0,
SEDANG Belum Siap (0.00)
TINGGI Belum Siap (0.67]
SANGATTINGGI Pertimbang (0.00)

Total Belum Siap (133

Total Dipertimbangkan 188

Total Sudah Siap B4

Total Hasil 139

Hasil Bagi (Pembagi : 4.69) 143

Belum Siap (0.00]
Pertimbang (0.00)
Pertimbang (0.67)

Sudsh Siap [0.00]

SEDANG

Pertimbang (0.67)
Sudsh Siap [067)
Sudsh Siap [0.67)

Sudsh Siap [067)

TINGGI

SANGAT TINGGI

Sudsh Siap {0.00)
Sudsh Siap (0.00)
Sudsh Siap (0.67)

Sudsh Siap (0.00)

Gambar 4. 70. Tampilan Melihat Nilai Peserta Didik-Hasil Inference

81




Berikut merupakan pseudocode dari rule base:

1. Mulai, wawancara
2. Menentukan rules dari setiap nilai aspek dan outputnya

3. Selesai

Berikut merupakan pseudocode dari inference:

1. Mulai, menentukan aspek yang ingin di inference
2. Menentukan bobot (P)
3. (P1l*yl+..4+Pn*yn)+g

4. Selesai

Berikut merupakan pseudocode dari deffuzzyfikasi:
1. Mulai
2. Y(Pnyn)/ 3 (yn)

3. Selesai

Dibawah perhitungan defuzzyfikasi terdapat total dari jumlah nilai deffuzyfikasi
yang didapat.

Total Defuzzifikasi

Hasil 8.15

Gambar 4. 71. Tampilan Melihat Nilai Peserta Didik-Hasil Deffuzyfikasi
Kemudian rule evaluasi membantu guru untuk menentukan hasil dari

rekomendasi peserta didik.

Rule Base & Rekomendasi

Nl Min Wil Max Rekomendas

1% 15
73 |ehihdarT3

i bl analica menzz.nkan etode Fuazy Ifernc Sytem, ssua dengznnama Ahmad Adham Jazlan § mendpathan il sebesar .15
MENWWMmmmhﬁmmrEEﬂummmmmM{mkMﬁmﬂ

Gambar 4. 72. Tampilan Melihat Nilai Peserta Didik-Hasil Rule Base Evaluasi

Berikut merupakan pseudocode dari rule evaluasi:
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1. Mulai, melihat jumlah total deffuzyfikasi yang didapat

2. Melihat range Belum Siap 0-7.43, Pertimbangkan 7.44-7.98, dan Sudah
Siap lebih dari 7.99

3. Menentukan nilai yang didapat masuk range mana

4. Selesai

Pada menu nilai terdapat jawaban yang telah dinilai oleh guru kelas.
SPK-Perkembangan = # ant

I‘(Manajemen Data @ Home = Mangiemn Data - Lser
& Dashboard

Biodats Sisws  HalAnalisa  Milai
B mrid

Nilai Per-Subaspek

NilsiAgamadanMoral | SosialEmesionsl  Bshaza  Kognitf  Semi  FislkMotorik
No. Subaspek Hilai
1 Terbizsa menyebut nams tuhan zebazai pencipts Tinggi
Terbiaza mengucspkan kalimat pujian terhadap ciptasn tuhanl? Tinggi
3 Menghormati {Toleransi] agama orang lain Tinggi
4 Terbizsa mengucapkan rasa syubur terhadsp ciptaan tuhan Tinggi
Tarbizsa mengambzlikan bendz yang bukan haknyz Tinggi
6 Mengucapkan doa-dos pandk, melskukan ibadsh sssusi dengan sgamanys (misal: doa sebelum memuls dan selesai kegiatan] Tinggi
Berperilaku szsuai dengan aaran agama yanz disrutnya (mizal: tidsk bohong, tidak berkelshi] Tinggi
§  Menyebutkan hari-hari besar azama Tinggi
& Menyebutkan tempat ibadah azama sin Tingzi
10 Zerperilakuzopan dan peduli melslui perkataan dan pebuatannya zecara spontan sesuai denzan agama dan budayz Tinggi

SPK-Penentuan Perkembangan Peserts Didikis a Graduation project, made with w by @mochaxienaufalp Versionv.1.1 [Master]

Gambar 4. 73. Tampilan Melihat Nilai Peserta Didik-Nilai

e. Mencetak Hasil Peserta Didik

Cetak hasil guna untuk diserahkan pada para orangtua peserta didik, untuk
informasi yang lebih detail mengenai kesiapan peserta didik. Pada tampilan cetak
hasil terdapat foto 4x6 yang akan ditempelkan oleh guru, biodata peserta didik
tersebut beserta hasil rekomendasi dan nilai peraspek yang didapat, jawaban
persubaspek untuk mengetahui secara rinci pada pembelajaran peserta didik, dan
terakhir terdapat tanda tangan orangtua, kepala sekolah, dan wali kelas. Untuk

detailnyaa sebagai berikut.
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Kesiapan Peserta Didik Memasuki Sekolah Dasar

Nama - Ahmad Adham Jazlan §
Momor Induk = 30192

Kelas . BA (2019)

;:g;pgaall Lahir - Surabaya, 30 Agustus 2008
Jenis Kelamin - Laki-laki

Wali Kelas . gurui

Hasil © Sudah Siap (5.15)

No. Aspek Grade
1 Nilai Agama dan Moral 7.50
2 |Sosial Emosional 7.50
3  |Bahasa 7.50
4 |Kognitif 7.50
5 |Seni 750
6 Fisik Motorik 750

Gambar 4. 74. Tampilan Mencetak Hasil Peserta Didik
Lanjutan tampilan mencetak hasil
Aspek: Seni

No Subaspek Nilai

1 IMenjaga kerapihan diri Tinggi

2 Merawat kerapihan, kebersihan, dan keufuhan benda mainan atau milik pribadinya Tinggi

3 Membuat karya seni sesuai kreativitasnya misal seni music, visual, gerak, dan tari yang dihasilkannya dengan menggunakan alat yang sesuai Tinggi

4 IMenampilkan hasil karya seni baik dalam bentuk gambar Tinggi

5 IMenghargai hasil karya baik dalam bentuk gambar Tinggi

Aspek: Fisik Motorik

No Subaspek Nilai

1 Terbiasa makan-makanan bergizi seimbang Tinggi

2 Terbiasa memelihara kebersihan diri dan lingkungan Tinggi

3 Melakukan berbagai gerakan terkeordinasi secara ferkontrol, seimbang, dan lincah Tinggi

4 Melakukan gerakan mata, tangan, kaki, kepala secara terkoordinasi dalam menirukan berbagai gerakan yang teratur (misal: senam dan tarian) Tinggi

5 Melakukan permainan fisik dengan aturan Tinggi

5 Terampil n_'lengunakan t_angan kanan dan kiri dalam berbagai‘aklivitas {misal: mengancingkan bau, menali sepatu, menggambar, menempel, Tinggi

menggunting pola, meniru bentuk, menggunakan alat makan)

7 Melakukan kebiasaar_l hidup bersih dan_sehal (misal_ mandi 2x sehari, memakai bau bersih, membuang sampah pada tempatnya, menutup Tinggi

hidung dan mulut kefika batuk dan bersin, membersinkan dan membereskan tempat bermain)

8 Mampu melindungi diri dari p b kek 1, iermasuk kekerasan seksual dan bullying {misal dengan berteriak dan atau berlari) Tinggi

9 Mampu menjaga keamanan diri dari benda-benda berbahaya (misal: listrik, pisau, pembasmi serangga, kendaraan dijalan raya) Tinggi

10 | Mengenal kebiasaan buruk bagi kesehatan (makan permen. jajan sembarang tempaf) Tinggi

Surabaya. 19 Desember 2018

(Guru 1)

Gambar 4. 75. Lanjutan Tampilan Mencetak Hasil Peserta Didik

84




4.4 Pengujian

Pengujian dibagi menjadi 2 yakni pengujian akurasi dan pengujian sistem
menggunakan Black Box. Pengujian pertama menggunakan akurasi untuk
mengetahui seberapa besar tingkat keakuratan hasil rekomendasi yang dihasilkan
oleh sistem dibandingkan dengan hasil rekomendasi oleh guru. Hasil akhir
pengujian akurasi oleh pakar yang berupa kesesuaian hasil rekomendasi yang
dihasilkan oleh sistem dengan yang dihasilkan oleh pakar dapat dilihat pada
Lampiran 4: Pengujian Akurasi. Berikut merupakan hasil dari pengujian
accuration, precision, dan recall. Untuk menghitung precision dan recall, masing-
masing kelompok perkembangan peserta didik menggunakan rumus (2) dan (3),
berikut merupakan contoh dari perhitungan masing-masing perkembangan peserta
didik:
a. Perhitungan Sudah Siap
Tabel 4. 6. Hasil Perhitungan Sudah Siap.

Sistem ru SS P BS
SS 27 (TP) 0 (FP) 0 (FP)
P 3 (FN) 9 (TN) 0 (TN)
BS 0 (FN) 2 (TN) 9 (TN)
Perhitungan Presisi Sudah Siap (SS):
Presisi SS = ﬂ X 100%
(TP + FP) ’
Presisi SS = ﬂ X 100%
(27 + 0) °
Presisi SS = @ X 100%
27) i

Presisi SS = 100%

Perhitungan Recall Sudah Siap (SS):

(TP)
Recall SS = (TP+—FN) X 100%
Recall SS = ﬂ X 100%
(27 + 3)
Recall SS = @ x 100%
(30)

Recall SS = 90%
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Nilai hasil pengujian diartikan sebagai berikut.
1. Informasi yang diberikan sistem dengan yang diminta pengguna berada pada
tingkat 100%
2. Berhasilnya sistem dalam ditemukannya kembali sebuah informasi berada
pada tingkat 90%.

b. Perhitungan Sudah Siap
Tabel 4. 7. Hasil Perhitungan diPertimbangkan.

Sistem uru SS P BS
SS 27 (TN) 0 (FN) 0 (TN)
P 3 (FP) 9 (TP) 0 (FP)
BS 0 (TN) 2 (FN) 9 (TN)
Perhitungan Presisi diPertimbangkan (P):
Presisi P = ﬂ X 100%
(TP + FP)
Presisi P = ) X 100%
(9+3)
Presisi P = Q X 100%
(12)

Presisi P = 75%

Perhitungan Recall diPertimbangkan (P):

Recall P = ﬂ X 100%
(TP + FN) 0

Recall P = ® X 100%
9+2)

Recall P = ﬂ X 100%
(11)

Recall P = 81,81%

Nilai hasil pengujian diartikan sebagai berikut.
1. Informasi yang diberikan sistem dengan yang diminta pengguna berada pada
tingkat 75%
2. Berhasilnya sistem dalam ditemukannya kembali sebuah informasi berada
pada tingkat 81,81%.
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c. Perhitungan Belum Siap
Tabel 4. 8. Hasil Perhitungan Belum Siap.

Sistem uru SS P BS
SS 27 (TN) 0 (TN) 0 (FN)
P 3(TN) 9 (TN) 0 (FN)
BS 0 (FP) 2 (FP) 9 (TP)
Perhitungan Presisi Belum Siap (BS):
Presisi BS = ﬂ X 100%
(TP + FP) ’
Presisi BS = ©) x 100%
9+2)
Presisi BS = (;9) X 100%
(11)

Presisi BS = 81,81%

Perhitungan Recall Belum Siap (BS):

Recall BS = ﬂ X 100%
(TP + FN) °

Recall BS = ©) X 100%
(9+0)

Recall BS = @ X 100%
€©))

Recall BS = 100%

Nilai hasil pengujian diartikan sebagai berikut.
1. Informasi yang diberikan sistem dengan yang diminta pengguna berada pada
tingkat 81,81%
2. Berhasilnya sistem dalam ditemukannya kembali sebuah informasi berada
pada tingkat 100%.

Hasil keseluruhan:

Tabel 4. 9. Hasil Perhitungan Keseluruhan.

Presisi Recall
Sudah Siap (SS) 100% 90%
diPertimbangkan (P) 5% 81,81%
Belum Siap (BS) 81,81% 100%
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Perhitungan Akurasi Keseluruhan:
Tabel 4. 10. Tabel Perhitungan Akurasi

Sistem ru SS P BS
SS 27 0 0
P 3 9 0
BS 0 2 9
. Jumlah data rekomendasi benar
Akurasi = X 100%
Total data
- (274949
Akurasi = ——— = x 100%

(50)
Akurasi = 90%

Jadi, Pengujian dilakukan dengan menggunakan data tahun masuk 2015 — 2018
yang berjumlah 50 peserta didik. Kemudian dilakukan pengujian Akurasi

mempunyai kedekatan nilai prediksi dengan nilai asli berada pada tingkat 90%.

Untuk pengujian kedua yakni pengujian sistem dilakukan Black box Testing
Tahap pengujian sistem dilakukan dengan cara Black Box Testing untuk melihat
apakah output yang dihasilkan sesuai dengan apa yang diharapkan. Skenario
pengujian ini dibagi berdasarkan role user yang telah ditentukan. Pengujian black
box testing pada user guru admin dapat dilihat sebagai berikut.

Tabel 4. 11. Pengujian Black box Testing User Guru Admin

; = Output Yang Di Hasil

No. Skenario Pengujian Harapkan Sesuai | Tidak
1. Login

Memasukkan username dan Dashboard sesuai user N

password sesuai

Memasukkan username dan . e

password salah/kosong Tampil notifikasi v
2. Mengelola data master

Menu Guru

Klik menu guru Halaman guru \

Klik tambah data (menu-guru) Tampil form input data \

Isi form dgngan data yang sesuai Data tersimpan N

dan klik simpan

Isi form tidak dengan data yang Tampil peringatan N

sesuai dan Klik simpan validasi form

Klik edit (menu-guru) Tampil form edit data \

Isi forr_n dgngan data yang sesuai Data ter-update N

dan klik simpan

Isi form tidak dengan data yang Tampil peringatan N

sesuai dan klik simpan validasi form

Klik hapus (menu-guru) Muncul peringatan \
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Klik Ya pada peringatan hapus

| Data Terhapus

Menu Kelas

Klik menu kelas

Halaman kelas

Klik tambah data (menu-kelas)

Tampil form input data

Isi form dengan data yang sesuai
dan klik simpan

Data tersimpan

Isi form tidak dengan data yang
sesuai dan Klik simpan

Tampil peringatan
validasi form

Klik edit (menu-kelas)

Tampil form edit data

Isi form dengan data yang sesuai
dan klik simpan

Data ter-update

Isi form tidak dengan data yang

Tampil peringatan

sesuai dan Klik simpan validasi form

Klik hapus (menu-kelas) Muncul peringatan

Klik Ya pada peringatan hapus Data Terhapus
Menu Murid

Klik menu murid

Halaman murid

Klik tambah data (menu-murid)

Tampil form input data

Isi form dengan data yang sesuai
dan klik simpan

Data tersimpan

Isi form tidak dengan data yang
sesuai dan Klik simpan

Tampil peringatan
validasi form

Klik edit (menu-murid)

Tampil form edit data

Isi form dengan data yang sesuai
dan klik simpan

Data ter-update

Isi form tidak dengan data yang

Tampil peringatan

sesuai dan Klik simpan validasi form

Klik hapus (menu-murid) Muncul peringatan

Klik Ya pada peringatan hapus Data Terhapus
Menu Aspek

Klik menu aspek

Halaman aspek

Klik tambah data (menu-aspek)

Tampil form input data

Isi form dengan data yang sesuai
dan klik simpan

Data tersimpan

Isi form tidak dengan data yang
sesuai dan klik simpan

Tampil peringatan
validasi form

Klik edit (menu-aspek)

Tampil form edit data

Isi form dengan data yang sesuai
dan klik simpan

Data ter-update

Isi form tidak dengan data yang

Tampil peringatan

sesuai dan Klik simpan validasi form
Klik hapus (menu-aspek) Muncul peringatan
Klik Ya pada peringatan hapus Data Terhapus

< 2] <2 < |2] < < (2] < |2 <2 < (2] < < (2] < |2 < < |[2] < < |22 =

Menu SubAspek

Klik menu aspek dan klik
subaspek

Halaman subaspek

Klik tambah data (menu- Tampil form input data \
subaspek)
Isi form dengan data yang sesuai Data tersimpan N

dan klik simpan

89




Isi form tidak dengan data yang

Tampil peringatan

sesuai dan Klik simpan validasi form v
Klik edit (menu-subaspek) Tampil form edit data \
Isi form dengan data yang sesuai
dan Klik sim?)an yang Data ter-update V
Isi form tidak dengan data yang Tampil peringatan N
sesuai dan Klik simpan validasi form
Klik hapus (menu-subaspek) Muncul peringatan \
Klik Ya pada peringatan hapus Data Terhapus \

3. Logout
Klik profile dan klik keluar | Halaman login | N

Pengujian terhadap bagian sistem

yang dapat diakses user Guru Admin,

menunjukkan bahwa setiap fungsi dapat berjalan dengan baik dan menghasilkan

output yang sesuai. Kemudian pengujian black box testing pada user guru kelas

dapat dilihat sebagai berikut.

Tabel 4. 12. Pengujian Black box Testing User Guru Kelas

. . Output Yang Di Hasil
No. SERRE PPhigujian Harapkan Sesuai | Tidak
1. Login
Memasu kan j crname gan Dashboard sesuai user \
password sesuali
2. Melihat Murid
Klik menu murid | Halaman murid | Y |
3. Menambah Nilai
Klik meRgiiiiiiidan kiik Tampil form input data \
penilaian murid
(ljSI forr_n dgngan data yang sesuai Data tersimpan N
an klik simpan
Isi form tidak dengan data yang Tampil peringatan N
sesuai dan Klik simpan validasi form
4. Melihat Nilai
Kllk_menu murid dan klik lihat Tampil biodata murid N
analisa
Klik menu murid, klik lihat Tampil hasil penilaian
analisa, dan klik hasil analisa per aspek/parameter,
hasil perhitungan fuzzy \
sugeno, dan hasil
rekomendasi
Klik menu murid, klik lihat Tampil hasil jawaban N
Analisa, dan Klik nilai yang telah diisikan
5. Mencetak Nilai
Klik menu murid, klik lihat Halaman cetak N
Analisa, dan klik print
6. Logout
Klik profile dan klik keluar | Halaman login | N ]

Pengujian terhadap bagian sistem yang dapat diakses user Guru Kelas,

menunjukkan bahwa setiap fungsi dapat berjalan dengan baik dan menghasilkan
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output yang sesuai. Adapun hasil keseluruhan yang didapatkan dari pengujian Black
Box sebagai berikut:

Tabel 4. 13. Jumlah Kesesuaian Skenario Pengujian

No. User Total Skenario Pengujian Skenario yang Sesuai
1 | Guru Admin 48 48
2 | Guru Kelas 10 10
Total 58 58

Dari 58 total skenario pengujian, didapatkan kesesuaian sebesar 100% yang

menunjukkan sistem ini layak untuk diimplementasikan.

4.5 Analisis Hasil

Analisis ini berisi pembahasan dari Sub bab pengujian. Pada pengujian pertama
yang menggunakan akurasi untuk mengetahui seberapa besar tingkat keakuratan
hasil rekomendasi yang dihasilkan oleh sistem dibandingkan dengan hasil
rekomendasi oleh guru. Seperti pada lampiran 4: pengujian akurasi, pada saat nilai
Bahasa dengan kognitif sangat tinggi, maka hasil keputusan yang dihasilkan yakni
sudah siap hingga dipertimbangkan, sedangkan apabila nilai Bahasa dengan
kognitif tinggi / sedang hasil keputusan yang dihasilkan yakni dipertimbangkan
hingga belum siap.

Ada beberapa hasil rekomendasi pada sistem yang tidak sesuai dengan hasil
rekomendasi dari guru, yakni ketika aspek bahasa bernilai sedang, kognitif bernilai
tinggi, nilai agama dan moral sangat tinggi, social emosional tinggi, seni bernilai
rendah dan fisik motoric rendah guru menyatakan hasil rekomendasi
dipertimbangkan namun pada sistem menyatakan belum siap. Dan juga ada ketika
nilai bahasa bernilai tinggi, kognitif bernilai tinggi, nilai agama dan moral sedang,
nilai social emosional tinggi, nilai seni bernilai sangat tinggi dan fisik motoric
sangat tinggi guru menyatakan hasil rekomendasi sudah siap namun pada sistem
menyatakan dipertimbangkan.

Dapat ditarik kesimpulan bahwa selama aspek kognitif dengan bahasa sangat
tinggi, hasil rekomendasi yakni dipertimbangkan hingga sudah siap, sedangkan
selama aspek kognitif dengan bahasa tinggi, hasil rekomendasi yakni belum siap
hingga sudah siap, sedangkan selama aspek kognitif sedang dengan bahasa tinggi,
hasil rekomendasi yakni belum siap hingga dipertimbangkan. Maka sistem yang

dibuat sudah sesuai dengan acuan pada guru.
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BAB V

PENUTUP

5.1 Kesimpulan
Berdasarkan hasil penelitian, dapat di tarik beberapa kesimpulan yaitu:

1. Sistem ini dibuat menggunakan metode FIS Sugeno, prosesnya terbagi menjadi
beberapa yakni fuzzyfikasi, Inference, defuzzyfikasi, rule evaluation. Pada
tahap fuzzyfikasi dilakukan mengubah nilai tegas/real dari formulir penilaian
kedalam fungsi keanggotaan fuzzy. kemudian akan masuk ketahap inference
dilakukannya dengan cara menginference aspek/parameter yang telah
dikelompokkan berdasarkan wawancara yakni nilai agama dengan moral
dengan social emosional, Bahasa dengan kognitif, dan seni dengan fisik
motoric. Hasil inference akaan masuk tahap penegasan / deffuzyfikasi. Hasil
dari jumlah deffuzyfikasi akan masuk ke rule evaluation dan menghasilkan
rekomendasi yakni sudah siap, dipertimbangkan, dan belum siap.

2. Hasil dari implementasi berbasis web. Didalamnya terdapat 2 user yakni guru
admin dan guru kelas. Guru admin berfungsi untuk mengelola data master
(Peserta Didik, Guru, Aspek, dan SubAspek), dan guru kelas berfungsi untuk
menilai peserta didik, pada penilaian peserta didik, guru kelas mengisi
pertanyaan yang ada sesuai aspek/parameter. Setelah menginputkan nilai akan
diarahkan ke hasil Analisa yang terdapat menu biodata peserta didik, hasil nilai
berisi rekomendasi dan juga perhitungan mulai fuzzyfikasi hingga rule base,
nilai yang telah di inputkan, dan mencetak nilai. Pengujian dengan
menggunakan accuration, mendapatkan nilai 90%, dan untuk pengujian sistem
menggunakan black box testing dari 58 total skenario pengujian, didapatkan
kesesuaian sebesar 100%.

5.2 Saran
Berikut merupakan saran dari penelitian ini:

1. Penelitian selanjutnya dapat menggunakan metode yang berbeda, yakni Fuzzy
Mamdani atau Simple Additive Weight (SAW) atau Analytical Hierarchi
Process (AHP).

2. Mengembangkan sistem perkembangan peserta didik di jenjang lainnya.
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