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ABSTRAK

Salah satu program yang diberikan ke
pembimbingan akademik Pembimbi

contohnya adalah program pembimbingan akademik di
Ilmu Komputer Universitas Sriwijaya. Namun, dalam
yaitu masih adanya beberapa mahasiswa yang belum
pembimbingan akademik. Sehingga dosen pembimbing

Jurusan Sistem Informasi Fakultas
pelaksanaannya ada permasalahan

masalah mahasiswa tidak diketahui sejak awal, maka hal
tersebut dapat menyebabkan penundaan kelulusan mahasiswa. Oleh sebab itu, penelitian ini
bertujuan untuk menghasilkan sebuah rancangan prototype Sistem Informasi Pembimbingan
Akademik agar dapat digunakan sebagai platform untuk mengevaluasi atapun melihat
perkembangan akademik mahasiswa bimbingan. Metode yang digunakan adalah metode

rancangan prototype yang

menggunakan teori Fogg Behavior Model sebagai bahan acuan. Peneliti melakukan evaluasi

pada hasil desain prototype dengan menggunakan usability tool Maze Design. Tahap test
dilakukan menggunakan dua metode pengujian yaitu, pengujian Mission Usability Score
(MIUS) dan Maze Usability Score (MAUS) dan pengujian menggunakan kuesioner System
Usability Score (SUS). Pengujian MIUS dan MAUS mendapatkan skor 78 dan masuk kedalam
karateristik menengah/marginal. Hasil dari perhitungan SUS mendapatkan nilai sebesar 90,25
yang berarti mengarah pada nilai kategori acceptable atau dapat diterima dengan grade scale
(A). Hasil pengujian dilakukan dengan 1 kali iterasi pengujian kepada 20 responden dan
menunjukkan bahwa rancangan sudah memenuhi standar kelayakan,

Kata Kunci : Prototype, Pembimbingan Akademik, Design Thinking,

Fogg Behavior Model,
Maze Design.

Palembang, 28 Juli 2022
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ABSTRACT

During their study period, one of the programs provided to students is academic guidance.

Academic guidance is an activity where students can consult with their academic supervisors,
which aims to help them plan their studies and solve study problems that they are experienced
by them, one example of which is the academic mentoring program at the Information Systems
Department, Faculty of Computer Science, Sriwijaya. However, in its implementation there is
a main problem. There are still some students who do not realize the importance of academic
guidance activities. So that academic supervisors still find it difficult to find out the obstacles
or problems experienced by their guidance students. If a student’s problem is not identified
from the start, it can cause a delay in the student's graduation. Therefore, this study aims to
produce a prototype design of the Academic Guidance Information System that can be used as
a platform for monitoring student guidance. The method used in this research is design
thinking, which has five stages, empathize, define, ideate, prototype, and test. At the ideate and
prototype stages, the researchers produced a prototype design that used the Fogg Behavior
Model theory as reference material. Researcher evaluates the results of the prototype design
using Maze Design. Tests were carried out by using two testing methods, namely, Mission
Usability Score (MIUS) and Maze Usability Score (MAUS) testing and System Usability Score
(SUS). The MIUS and MAUS tests get a score of 78 and fall into the medium/marginal
characteristics. The result of the SUS calculation gets a value of 90.25, which means it leads to
the value of the category of acceptable with a grade scale (A). The results were carried out with
1 test iteration to 20 respondents and showed that the design had met the feasibility standard.

Keywords : Prototype, Academic Guidance, Design Thinking, Fogg Behavior Model, Maze
Design.
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BAB I
PENDAHULUAN
1.1 Latar Belakang

Salah satu program yang diberikan kepada mahasiswa oleh universitas
adalah pembimbingan akademik. Pembimbingan akademik merupakan
kegiatan dimana mahasiswa berkonsultasi kepada dosen pembimbing akademik
yang telah ditetapkan oleh Fakultas berdasarkan usulan dari
jurusan/bagian/program studi, salah satunya di Jurusan Sistem Informasi
Fasilkom Unsri. Tujuannya adalah untuk membantu mahasiswa merencanakan
studi dan menyelesaikan kendala ataupun masalah studi yang dialami oleh
mahasiswa (Missi ef al, 2019).

Dosen pembimbing akademik memiliki beberapa tugas seperti memberikan
arahan, pertimbangan, serta persetujuan kepada mahasiswa bimbingannya
terkait mata kuliah dan jumlah beban kredit sesuai dengan standar akademik,
dan juga memantau kemajuan akademik mahasiswa (Sugiharto, 2017).

Dalam kegiatan wawancara dan penyebaran kuesioner online tersebut,
peneliti menemukan beberapa permasalahan terkait pembimbingan akademik
seperti masih adanya beberapa mahasiswa yang belum menyadari pentingnya
kegiatan pembimbingan akademik. Sehingga dosen pembimbing akademik
masih kesulitan untuk mengetahui kendala ataupun permasalahan yang dialami
oleh mahasiswa bimbingannya. Jika masalah mahasiswa tidak diketahui sejak
awal, maka hal tersebut dapat menyebabkan penundaan kelulusan mahasiswa.
Maka diperlukan sistem yang dapat mengevaluasi ataupun melihat

perkembangan akademik mahasiswa serta memiliki jadwal bimbingan khusus



dengan harapan dapat meningkatkan kesadaran akan pentingnya bimbingan
akademik kepada mahasiswa maupun dosen pembimbing akademik.

Selain permasalahan tersebut, masalah lain yang dirasakan adalah butuh
waktunya bagi dosen untuk memeriksa kurikulum mahasiswa dan
mencocokannya dengan pedoman akademik yang kerap berubah-ubah satu
persatu pada setiap mahasiswa setiap kali melakukan bimbingan. Sehingga
dengan adanya sistem informasi pembimbing akademik, dosen diharapakan
dapat lebih mudah untuk memeriksa sekaligus memvalidasi data dan dokumen
mahasiswa bimbingannya baik pedoman akademik, kurikulum, mata kuliah,
dan hal-hal yang terkait akademik mahasiswa.

Proses pembimbingan yang baik dan terdokumentasi dengan rapi dapat
membantu meningkatkan kualitas mahasiswa dan Jurusan Sistem Informasi.
Masih belum adanya proses pelaporan kegiatan pembimbingan oleh dosen
pembimbing pada setiap semesternya.

Dalam penelitian oleh (Vallendito, 2020) menyatakan bahwa, impelentasi
metode design thinking dapat membantu menjadi solusi yang inovatif dan
sesuai dengan kebutuhan pengguna.

Untuk melengkapi kebutuhan sistem informasi pembimbingan akademik di
Jurusan Sistem Informasi Fasilkom Unsri, peneliti akan melakukan
perancangan protoype sistem informasi menggunakan metode pendekatan
design thinking. Hal tersebut akan peneliti angkat menjadi laporan skripsi
dengan judul “Implementasi Metode Design Thinking dalam Perancangan
Sistem Informasi Pembimbingan Akademik pada Jurusan Sistem Informasi

Fakultas llmu Komputer Universitas Sriwijaya’.



1.2 Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang yang telah dijabarkan, peneliti menetapkan
rumusan masalah yaitu bagaimana merancang profotype sistem informasi
sebagai platform untuk mengevaluasi ataupun melihat perkembangan akademik
mahasiswa bimbingan serta dapat menjadwalkan bimbingan akademik
sehingga proses pembimbingan akademik lebih jelas dan terarah?
1.3 Tujuan Penelitian
Tujuan penelitian ini adalah untuk merancang prototype sistem informasi
sebagai platform untuk mengevaluasi ataupun melihat perkembangan akademik
mahasiswa bimbingan serta dapat menjadwalkan bimbingan akademik

sehingga proses pembimbingan akademik lebih jelas dan terarah.

1.4 Manfaat Penelitian
1.4.1 Manfaat Teoritis
Penelitian ini diharapkan dapat menjadi landasan pembelajaran
lebih lanjut pada pengimpelentasian metode Design Thinking pada Sistem
Informasi Pembimbing Akademik yang ada di Jurusan Sistem Informasi

Fasilkom Unsri.

1.4.2 Manfaat Praktis
a. Bagi Peneliti
1. Mampu membantu penyelesaian masalah yang dialami pada objek
penelitian.
2. Mampu memahami proses penyelesaian masalah yang dihadapi

dengan pemahaman critical thinking yang baik.



3. Meningkatkan pengetahuan mahasiswa mengenai user experience
dengan pengunaan metode design thinking.

Bagi Universitas

1. Menambah wawasan baru bagi civitas akademika khususnya
mahasiswa Sistem Informasi tentang implementasi metode Design
Thinking.

2. Untuk mengetahui kemampuan mahasiswa dalam pengaplikasian
ilmu yang didapatkan selama masa perkuliahan dan sebagai bahan
evaluasi kepada universitas terkait dengan penerapan kurikulum
perkuliahan.

3. Menjadi salah satu acuan yang dapat dikembangkan kembali pada
penelitian selanjutnya.

Bagi Instansi
Melalui penelitian ini diharapkan dapat dijadikan sarana untuk

evaluasi ataupun rekomendasi kepada pihak Jurusan Sistem Informasi

Fasilkom Unsri.



1.5 Batasan Masalah
Untuk memastikan bahwa masalah yang akan dibahas oleh peneliti tidak
menyimpang dari ruang lingkup yang telah ditentukan, maka peneliti melakukan

pembatasan masalah yaitu:

a) Perancangan prototype sistem informasi menggunakan metode pendekatan
Design Thinking yang berupa high fidelity prototype.
b) Tahapan uji coba sistem yang digunakan menggunakan usability testing.

¢) Penelitian ini dilakukan pada Jurusan Sistem Informasi Fasilkom Unsri.
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