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DESIGN PADA APLIKASI E-RAPOR BERBASIS WEBSITE

DI SDN 11 RANTAU BAYUR

Oleh

Mahyudin

09031381924089

ABSTRAK

SD Negeri 11 Rantau Bayur adalah sebuah institusi pendidikan negeri yang
berlokasi di Kabupaten Banyuasin. Sekolah ini telah terakreditasi dengan grade B
dan menerapkan kurikulum 2013 dalam kegiatan belajar mengajar. Namun, SD
Negeri 11 Rantau Bayur menghadapi kendala dalam pengelolaan dan pencatatan
nilai siswa karena masih menggunakan metode manual. Penelitian dilakukan untuk
merancang antarmuka aplikasi rapor berbasis website yang efektif dan efisien.
Metode yang digunakan adalah User Centered Design (UCD) dengan melibatkan
pengguna dalam proses desain. Tim peneliti mengumpulkan kebutuhan dan
preferensi pengguna melalui wawancara, observasi, dan pengumpulan data dari
sumbersumber terkait. Berdasarkan data tersebut, tim peneliti mengembangkan
antarmuka aplikasi rapor yang menampilkan informasi nilai siswa secara rinci dan
terstruktur, serta fitur-fitur yang memudahkan guru dalam melakukan pengelolaan
nilai siswa. Setelah tahap perancangan selesai, tim peneliti melakukan evaluasi
terhadap desain prototype aplikasi rapor menggunakan kuesioner Heuristic
Evaluation & Webuse. Hasil evaluasi menunjukkan bahwa perancangan antarmuka
aplikasi rapor yang menggunakan metode UCD memenuhi standar usability yang
baik dan dapat membantu guru dalam mengukur perkembangan kemampuan siswa
secara optimal. Oleh karena itu, aplikasi rapor berbasis website yang dirancang
dapat meningkatkan efisiensi pengelolaan dan pencatatan nilai siswa di SD Negeri
11 Rantau Bayur serta dapat dijadikan model pengelolaan nilai siswa yang efektif
dan efisien bagi institusi pendidikan lainnya.

Kata Kunci :Website, User Centered Design, Heuristic Evaluation, Website Usability
Evaluation.
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UTILIZATION OF USER CENTERED METHOD
DESIGNMETHOD ON THE WEBSITE-BASED E-REPORT

APPLICATION AT SDN 11 RANTAU BAYUR

Oleh

Mahyudin

09031381924089

ABSTRACT

SD Negeri 11 Rantau Bayur is a public educational institution located in Banyuasin
Regency. The school has been accredited with grade B and implements the 2013
curriculum in teaching and learning activities. However, SD Negeri 11 Rantau
Bayur faces obstacles in managing and recording student grades because it still
uses manual methods. The research was conducted to design an effective and
efficient website-based report card application interface. The method used was
User Centered Design (UCD) by involving users in the design process. The
research team collected user needs and preferences through interviews,
observations, and data collection from related sources. Based on this data, the
research team developed a report card application interface that displays detailed
and structured student grade information, as well as features that make it easier for
teachers to manage student grades. After the design stage was completed, the
research team evaluated the prototype design of the report card application using
the Heuristic Evaluation & Webuse questionnaire. The evaluation results show that
the design of the report card application interface using the UCD method meets
good usability standards and can assist teachers in measuring the development of
student abilities optimally. Therefore, the designed web-based report card
application can improve the efficiency of managing and recording student grades
at SD Negeri 11 Rantau Bayur and can be used as an effective and efficient student
grade management model for other educational institutions.

Keyword:Website, User Centered Design, Heuristic Evaluation, Website Usability
Evaluation.
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BAB I

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Menurut Undang-Undang No. 20 tahun 2003, pendidikan sekolah adalah upaya

yang sadar dan terencana untuk memfasilitasi kegiatan belajar dan proses

pembelajaran agar peserta didik dapat aktif mengembangkan potensi diri mereka,

termasuk aspek spiritual, pengendalian diri, kepribadian, kecerdasan, akhlak

mulia, dan keterampilan yang diperlukan baik untuk diri mereka maupun

masyarakat. Salah satu indikator perkembangan belajar siswa adalah melalui

penilaian nilai yang diberikan oleh guru melalui ujian.

Seiring dengan peningkatan mutu pendidikan, Kementerian Pendidikan dan

Kebudayaan (Kemendikbud) melakukan berbagai inovasi untuk meningkatkan

mutu pendidikan agar lulusan dapat bersaing secara global di masa depan. Salah

satu inovasi tersebut adalah pemberlakuan kurikulum K13 yang bertujuan untuk

menghasilkan siswa yang produktif, kreatif, dan inovatif melalui penguatan nilai

sikap, keterampilan, dan pengetahuan. SDN 11 Rantau Bayur juga telah

menerapkan kurikulum ini dalam proses belajar mengajar mereka. Menurut

konsep penilaian kurikulum K13, penilaian oleh pendidik tidak hanya melibatkan

aspek pengetahuan, tetapi juga aspek keterampilan. Proses pelaporan nilai siswa

dilakukan setiap semester.

Namun, berdasarkan wawancara dengan kepala sekolah, terdapat beberapa

kendala dalam proses pencatatan nilai siswa di SDN 11 Rantau Bayur. Salah satu

kendala tersebut adalah kurang efisienya penggunaan waktu karena nilai siswa

dicatat secara manual oleh guru mata pelajaran dan kemudian diserahkan ke wali
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kelas dalam bentuk kertas tulis tangan. Selanjutnya, wali kelas harus memasukkan

nilai tersebut ke dalam aplikasi Microsoft Excel untuk pembuatan rapor pada akhir

semester. Beberapa wali kelas juga menghadapi kesulitan dalam menggunakan

Microsoft Excel, bahkan ada yang tidak memahami sama sekali. Hal ini

menyebabkan sering terjadi keterlambatan dalam penyalinan nilai rapor dan

kemungkinan adanya kesalahan saat nilai disalin dan dimasukkan ke dalam

Microsoft Excel.

Dalam menghadapi permasalahan tersebut, Kepala Sekolah SDN 11 Rantau

Bayur berharap adanya perancangan sistem dengan antarmuka pengguna yang

dapat membantu proses pencatatan nilai siswa. Dengan perancangan tersebut,

diharapkan guru mata pelajaran dapat langsung memasukkan nilai siswa ke dalam

sistem sehingga wali kelas tidak perlu menunggu dan memasukkan ulang nilai

siswa. Selain itu, perancangan ini diharapkan dapat memudahkan wali kelas yang

mengalami kesulitan dalam menggunakan Excel. Tugas wali kelas hanya akan

berkaitan dengan tugas-tugas kelas seperti mencatat kehadiran, prestasi siswa, dan

catatan khusus. Data nilai siswa yang dimasukkan oleh guru dapat langsung dilihat

dan diterima oleh wali kelas dan kepala sekolah. Antarmuka yang baik adalah

yang mudah dipelajari, digunakan, dan memberikan kenyamanan bagi pengguna

saat menggunakannya.

Dalam konteks ini, dengan menerapkan sistem komputerisasi pada perancangan

yang diusulkan, diharapkan proses penerimaan data nilai siswa dapat

dioptimalkan dan dipercepat, serta memudahkan pengolahan nilai rapor di SDN

11 Rantau Bayur. Oleh karena itu, judul Tugas Akhir yang diambil adalah

"Pemanfaatan Metode User Centered Design pada Aplikasi E-Rapor Berbasis
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Website di SDN 11 Rantau Bayur".

1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan uraian latar belakang di atas maka masalah yang akan dibahas adalah

sebagi berikut:

1. Bagaimana merancang dan membangun sebuah website pengolah nilai

raport dengan memanfaatkan metode user centered design?

2. Bagaimana membuat pengolahan nilai raport yang mempemudah proses

penginputan nilai raport pada SDN 11 Rantau Bayur?

1.3 Tujuan

Adapun Tujuan dari penelitian ini yaitu:

1. Merancang dan Membangun aplikasi E-Rapor berbasis website di SDN 11

Rantau Bayur yang mendukung penyelenggaraan pendidikan sehingga

layanan informasi akademik di SDN 11 Rantau Bayur lebih baik dan

efektif.

2. Membangun aplikasi E-Rapor berbasis website dengan memanfaatkan

metode user centered design yang terdiri dari Plan the human centered

design, Specify the context of use, Specify user and organizational

requirements, Product design solutions, Evaluate design against user

requirements.

1.4 Manfaat

Adapun Manfaat dari penelitian ini sebagai berikut :

1. Aplikasi ini diharapkan dapat mempercepat dan mempermudah proses

penginputan nilai rapor siswa di SDN 11 Rantau Bayur dengan
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menggunakan metode user centered design.

2. Aplikasi ini dapat mempermudah pembuatan nilai rapor karena data diolah

dengan menggunakan komputer sehingga meningkatkan kecepatan dan

ketepatan dalam melakukan proses pengolahan nilai raport.

1.5 Batasan Masalah

Sistem pengolahan nilai raport ini memiliki ruang lingkup kerja yang sangat luas,

agar masalah yang dibahas tidak menyimpang dari tujuan, maka dibuat batasan

masalah, yaitu:

1. Aplikasi ini dapat diakses oleh Tata usaha, Guru, dan Wali Kelas.

2. Bagaimana membuat pengolahan nilai raport yang mempemudah proses

penginputan nilai raport pada SDN 11 Rantau Bayur?

3. Perancangan ini berfokus pada pengolahan nilai raport siswa SDN 11

Rantau Bayur.

4. Aplikasi E-Rapor di buat menggunakan Bahasa pemograman PHP dengan

memanfaatkan metode user centered design.

5. Aplikasi E-Rapor dapat di akses secara online.
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