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ABSTRAK 

Dunia pendidikan zaman sekarang dengan zaman dahulu sangatlah berbeda. 
Adapun tingkat kesulitan yang dihadapi oleh anak-anak pelajar sendiri setiap 
tahunnya akan mengalami peningkatan, kurikulum yang diberikan juga selalu 
mengalami perubahan untuk menyesuaikan dengan keadaan zaman. Teknologi 
digital kini sudah mulai digunakan di dalam lembaga pendidikan sebagai sarana 
untuk kegiatan belajar mengajar. SMP Negeri 2 Belitang Madang Raya merupakan 
salah satu sekolah di kabupaten OKU Timur yang sudah menerapkan beberapa 
teknologi informasi sebagai media pendukung kegiatan belajar mengajar. Salah 
satunya yakni dalam melakukan pengelolaan nilai siswa yang sebelumnya telah 
menggunakan aplikasi e-rapor dari kemendikbud, namun karena adanya beberapa 
masalah yang terjadi saat menggunakan e-rapor kemendikbud, SMP N 2 Belitang 
Madang Raya kembali menggunakan aplikasi rapor berbasis excel. Namun pada 
kenyataannya pengelolaan rapor yang berbasis excel ini masih memiliki kendala 
seperti data dokumen rapor yang mudah hilang akibat terkena virus ataupun tidak 
terorganisirnya file dokumen rapor dengan baik. Oleh karena itu dibutuhkan sebuah 
media yang dapat mengatasi permasalahan tersebut dengan dibuatnya sebuah ide 
solusi dalam perancangan user experience pada e-rapor dalam bentuk prototype 
yang dirancang khusus sesuai dengan kebutuhan pengguna menggunakan metode 
design thinking. Prototype tersebut kemudian diuji menggunakan system usability 
scale (SUS) dan juga user experience questionnaire (UEQ) untuk diketahui apakah 
ide solusi yang diberikan melalui pendekatan design thinking dapat mengatasi 
permasalahan yang ada atau tidak. Hasilnya pengujian menggunakan system 
usability scale (SUS) didapat tingkat skor rata-rata 86,4. Acceptability pada 
kategori “acceptable”, grade scale pada kategori “B” serta adjective rating pada 
kategori “excellent”. Sedangkan menggunakan user experience questionnaire 
(UEQ) mendapatkan skor semua kategori dengan nilai mean >0,8 yang berarti hasil 
evaluasi positif, dan berada pada skala “Excellent”. 
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ABSTRACT 

The world of education nowadays is very different from the past. The level of 
difficulty faced by students increases every year, and the curriculum constantly 
changes to adapt to the current era. Digital technology is now being used in 
educational institutions as a means of teaching and learning. SMP Negeri 2 Belitang 
Madang Raya is one of the schools in OKU Timur district that has implemented 
several information technologies as supporting media for teaching and learning 
activities. One of them is previously used the e-report from the Ministry of 
Education and Culture, but due to several problems that occurred when using it. 
SMP N 2 Belitang Madang Raya returned to using an excel-based. However, in 
reality, this Excel-based report management still encounters issues such as the risk 
of data loss due to viruses or the disorganization of report documents. Therefore, a 
solution is needed to overcome these issues by designing a user experience solution 
for the e-rapor  through a prototype specifically tailored to the users needs, using 
the design thinking methodology. The prototype was then tested using the system 
usability scale (SUS) and also the user experience questionnaire (UEQ) to find out 
whether the solution ideas provided through the design thinking approach could 
overcome the existing problems or not. The testing results using the System 
Usability Scale (SUS) show an average score of 86.4. Acceptability falls under the 
"acceptable" category, the grade scale is in the "B" category, and the adjective 
rating is categorized as "excellent". Meanwhile, using the User Experience 
Questionnaire (UEQ) yields scores above 0.8 for all categories, indicating positive 
evaluation results and an "Excellent" rating on the scale. 
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BAB I  

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

 Dunia pendidikan zaman sekarang dengan zaman dahulu sangatlah berbeda. 

Adapun tingkat kesulitan yang dihadapi oleh anak-anak pelajar sendiri setiap 

tahunnya akan mengalami peningkatan, kurikulum yang diberikan juga selalu 

mengalami perubahan untuk menyesuaikan dengan keadaan zaman. Persoalan   

pendidikan   yang   dihadapi oleh  Indonesia  saat  ini,  bukan  lagi  hanya 

mengupayakan pendidikan yang mudah diakses oleh setiap warga negaranya, tetapi 

juga membenahi kualitas pendidikannya (Gaol, 2018), karena kualitas pendidikan 

menentukan kualitas sumber daya manusia, yang berkorelasi dengan  peradaban  

bangsa  Indonesia  di  masa mendatang (Arifa & Prayitno, 2019).  

Semakin berkembangnya ilmu pengetahuan dari masa ke masa mendukung 

terciptanya sebuah teknologi-teknologi baru. Hingga sekarang, perkembangan 

teknologi sendiri sudah masuk ke tahap digital. Bahkan di Indonesia sendiri 

berbagai bidang mulai menerapkan penggunaan teknologi guna mempermudah 

pekerjaan, salah satunya pada bidang pendidikan (Lestari, 2018) Hal ini sesuai 

dengan pendapat Tondeur et al (2011) yang menyatakan bahwa teknologi digital 

kini sudah mulai digunakan di dalam lembaga pendidikan sebagai sarana untuk 

mendukung pengajaran, baik sebagai alat informasi (yaitu sebagai sarana 

mengakses informasi) atau sebagai alat pengajaran (yaitu sebagai sarana penunjang 

kegiatan belajar dan tugas). 

SMP Negeri 2 Belitang Madang Raya merupakan salah satu sekolah di 

kabupaten OKU Timur yang sudah menerapkan beberapa teknologi informasi 
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sebagai media pendukung kegiatan belajar mengajar. Salah satunya yakni dalam 

melakukan pengelolaan nilai siswa yang sebelumnya telah menggunakan aplikasi 

e-rapor dari kemendikbud, namun karena adanya beberapa masalah yang terjadi 

saat menggunakan e-rapor kemendikbud, SMP N 2 Belitang Madang Raya kembali 

menggunakan aplikasi rapor berbasis excel, yang mana pada setiap akhir semester 

diadakan pendokumentasian nilai  akhir untuk mengukur tingkat kemampuan  

siswa.  Wali  kelas  menerima  nilai  mata  pelajaran  yang  akan  diolah menjadi 

rapor cetak untuk ditunjukkan kepada orang tua/wali murid. Namun pada 

kenyataannya pengelolaan rapor yang berbasis excel ini masih memiliki kendala 

juga, seperti data dokumen rapor yang mudah hilang akibat terkena virus ataupun 

tidak terorganisirnya file dokumen rapor dengan baik. Hal ini menjadikan sulitnya 

mencari file dokumen rapor yang lama apabila pihak sekolah, siswa atau alumni 

membutuhkanya kembali. 

Sehingga berdasarkan pemaparan tersebut, dibutuhkan sebuah media yang 

dapat mengatasi permasalahan yang ada, dengan dibuatnya sebuah perancangan 

User Experience pada e-rapor yang dirancang khusus untuk mengatasi 

permasalahan tersebut. User Experience sendiri merupakan perasaan atau 

bagaimana pengalaman pengguna dalam berinteraksi atau menggunakan suatu 

produk. Dengan adanya user experience dapat membantu meningkatkan kualitas 

suatu sistem yang dirancang sesuai dengan kebutuhan user. Perancangan user 

experience perlu dilakukan karena apabila aplikasi ini telah di implementasikan, 

fungsionalitas dan kemudahan pada setiap sistem yang ada dapat berfungsi sesuai 

dengan apa yang dibutuhkan oleh target pengguna (Rusanty et al., 2019). 
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Salah satu metode yang digunakan dalam perancangan model User 

Experience yakni Design Thinking. Salah satu metode yang digunakan dalam 

membuat model perancangan User Experience yakni Design Thinking. Metode ini 

dikenal sebagai suatu proses berpikir komprehensif yang berkonsentrasi untuk 

menciptakan solusi yang diawali dengan proses empati terhadap suatu kebutuhan 

tertentu yang berpusat pada manusia (human centered) menuju suatu inovasi 

berkelanjutan berdasarkan kebutuhan penggunanya (Razi et al., 2018). 

Penelitian yang telah dilakukan oleh (Razi et al., 2018) yang berjudul 

Penerapan Metode Design Thinking pada Model Perancangan UI/UX Aplikasi 

Penanganan laporan Kehilangan Dan Temuan Barang Tercecer. Penelitian 

tersebut bertujuan untuk membuat model perancangan media berbasis teknologi 

yang dirancang secara khusus sesuai target pengguna untuk penanganan terhadap 

kasus kehilangan dan temuan barang di tempat umum. Lalu penelitian yang 

dilakukan oleh (Christian & Kunci, 2021) berjudul Pengembangan E-Raport 

Kurikulum 2013 Berbasis Web Pada Sma Tunas Mekar Indonesia didapatkan 

kesimpulan dengan melakukan pengembangan dari aplikasi rapor excel ke rapor 

berbasis Web Sistem E-Raport untuk SMA Tunas Mekar Indonesia menggunakan 

metode pengembangan prototype dan implementasi sistem menggunakan PHP dan 

MySQL dapat mempermudah sekolah dalam melakukan proses pengolahan data 

nilai rapor siswa.  

Menurut Brown dalam (Aisy et al., 2021) Metode Design Thinking 

merupakan metode pemecahan masalah secara kreatif dengan melibatkan pengguna 

ke dalam proses berpikir dan menjadikan perspektif pengguna sebagai 

pertimbangan utama dari proses pemecahan masalah. Selanjutnya menurut 
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Irwinansyah dalam (Mursyidah et al., 2019) Design Thinking adalah proses 

perancangan untuk memahami permasalahan pengguna dengan baik yang berpusat 

pada pengguna. Sedangkan menururt Interaction Design Foundation dalam (Azmi 

et al., 2019) Design Thinking adalah proses yang sifatnya berulang yang dilakukan 

untuk memahami pengguna, menantang asumsi, dan mengkaji ulang permasalahan 

yang ada untuk mencari strategi alternatif dan mendapatkan sebuah solusi.  

Berdasarkan latar belakang dan referensi yang ada, penulis tertarik 

melakukan penelitian yang berfokus pada perancangan prototype dengan judul : 

“PERANCANGAN PROTOTYPE USER EXPERIENCE E-RAPOR 

BERBASIS WEB DENGAN MENGGUNAKAN PENDEKATAN DESIGN 

THINKING (STUDI KASUS: SMP NEGERI 2 BELITANG MADANG 

RAYA)”. 

1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan uraian latar belakang yang dipaparkan, penulis merumuskan 

masalah pada penelitian ini, yaitu : Bagaimana merancang sebuah Prototype e-

rapor berbasis web yang memenuhi kebutuhan pengguna user experience melalui 

pendekatan design thinking?. 

1.3 Tujuan Penelitian 

Adapun tujuan yang ingin dicapai penulis dalam penelitian ini yakni untuk 

menghasilkan perancangan desain Prototype User Experience e-rapor berbasis web 

dengan menggunkan pendekatan Design Thinking yang berdasarkan kebutuhan 

pengguna. 
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1.4 Manfaat Penelitian 

Adapun manfaat dari dilakukannya penelitian ini yaitu untuk membantu 

pihak SMP Negeri 2 Belitang Madang Raya agar dapat menghasilkan sebuah 

rancangan prototype user experience e-rapor berbasis Web, serta memberikan 

pemahaman dan penerapan lebih mendalam bagi penulis mengenai merancang 

sebuah desain prototype pada produk atau aplikasi. 

1.5 Batasan Masalah 

Agar perencanaan penelitian ini jelas dan terarah kedepannya maka penulis 

ingin memberikan batasan masalah. Pada perencanaan penelitian ini penulis 

sajikan: 

1. Penelitian ini berfokus pada perancangan prototype e-rapor berbasis web. 

2. Perancangan prototype yang menggunakan pendekatan Design Thinking 

3. Penelitian ini berfokus pada penilaian User Experience dalam merancang 

sebuah prototype. 

4. Responden penelitian ini adalah siswa,guru,operator, dan kepala sekolah 

SMP Negeri 2 Belitang Madang Raya.  
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