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ABSTRAK 

 

Penerimaan Peserta Didik Baru (PPDB) merupakan kegiatan tahunan yang 

dilakukan sebuah sekolah untuk merekrut peserta didik baru. Dalam mendapatkan 

peserta didik baru tentu sekolah menginginkan peserta didik yang berkualitas, untuk 

mendapatkan peserta didik yang berkualitas tentu dibutuhkan jumlah calon peserta 

didik yang banyak sehingga dapat dilakukan seleksi yang ketat untuk mendapatkan 

peserta didik yang berkualitas. Namun untuk meningkatkan jumlah calon peserta 

didik diperlukan keunggulan dari sekolah sehingga dapat meningkatkan minat 

untuk mendaftar di sekolah tersebut. Penelitian ini bertujuan untuk membangun 

sebuah rancangan sistem PPDB online yang dapat memudahkan bagi pendaftar baik 

dalam memperoleh informasi maupun dalam pelaksanaan pendaftaran yang dapat 

menjadi salah satu keunggulan sekolah. Peneliti melakukan pengembangan 

rancangan dengan menggunakan pendekatan user experience dengan menggunakan 

metode design thinking dalam tahap pelaksanaannya. Metode Design Thinking 

memiliki 5 tahapan yaitu : empathize, define, ideate, prototype, dan test. Dari 

penelitian yang telah dilaksanakan didapatkan hasil SUS score percentile rank 

sebesar 70,3 dengan jumlah responden sebanyak 45 orang. Hasil tersebut dapat 

dikelompokkan menjadi 3 kategori dengan acceptability ranges bernilai marginal 

high, grade scale C, dan adjective rating bernilai good. Dengan hasil yang 

didapatkan, prototype sistem yang dibangun sudah dapat dikategorikan layak untuk 

digunakan. 

Kata Kunci : User Experience, Peserta Didik Baru, PPDB, Design Thinking, High 

Fidelity Prototype. 
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USER EXPERIENCE APPROACH IN THE DESIGN OF NEW STUDENT 

ADMISSION SYSTEM (PPDB) ONLINE AT SMA SRIJAYA NEGARA 

USING THE DESIGN THINKING METHOD 

 

By 

Muchlisin 

09031281823135 

 

ABSTRACT 

 

New Student Admission (PPDB) is an annual activity carried out by a school to 

recruit new students. In getting new students, of course, schools want quality 

students, to get quality students, of course it takes a large number of prospective 

students so that a strict selection can be made to get quality students. However, to 

increase the number of prospective students, the advantages of the school are 

needed so that it can increase interest in enrolling in the school. This study aims to 

build an online PPDB system design that can make it easier for registrants both in 

obtaining information and in implementing registration which can be one of the 

advantages of the school. Researchers develop designs using a user experience 

approach using the design thinking method in the implementation phase. The 

Design Thinking method has 5 stages, namely : empathize, define, ideate, 

prototype, and test. From the research that has been carried out, the results of the 

SUS score percentile rank of 70,3 with the number of respondents as many as 45 

people. These results can be grouped into 3 categories with acceptability ranges 

with marginal high value, grade scale C, and adjective rating with good value. With 

the results obtained, the prototype system built can be categorized as feasible to use. 

Keywords : User Experience, New Student, PPDB, Design Thinking, High Fidelity 

Prototype. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang 

Penerimaan Peserta Didik Baru atau PPDB merupakan kegiatan tahunan 

yang diadakan oleh sekolah dalam merekrut peserta didik baru. Penerimaan 

dilaksanakan pada berbagai jenjang pendidikan mulai dari TK, SD, SMP, hingga 

SMA/SMK. Seiring perkembangan zaman dan kemajuan teknologi informasi, 

pemanfaatan teknologi informasi di berbagai bidang tentu sangat diperlukan 

termasuk dalam kegiatan PPDB ini. Beberapa lembaga pendidikan sudah mulai 

menggunakan kemajuan teknologi informasi dalam melaksanakan kegiatannya, 

salah satunya yaitu SMA Srijaya Negara Palembang. 

SMA Srijaya Negara Palembang termasuk sekolah swasta yang berada di 

kota Palembang. Banyaknya SMA lain yang letaknya tidak terlalu jauh, tentu 

menjadi tantangan tersendiri bagi SMA Srijaya Negara untuk mendapatkan peserta 

didik baru. Pemanfaatan teknologi informasi dirasa mampu meningkatkan kualitas 

maupun kuantitas untuk sekolah dalam mendapatkan peserta didik baru. 

Keunggulan dan keberagaman dari lembaga pendidikan adalah sebuah hal 

yang dapat mempengaruhi strategi penerimaan peserta didik. Panitia PPDB perlu 

menunjukkan bahwa kualitas dan keragaman lembaga pendidikan lebih tinggi dari 

lembaga pendidikan lain agar masyarakat tertarik menyekolahkan anaknya (Umam, 

2018). Banyaknya pilihan sekolah sederajat yang ada membuat lembaga pendidikan 

harus bekerja keras dalam menarik minat calon peserta didik agar mau mendaftar. 
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Penulis melihat adanya peluang dalam melakukan strategi penerimaan peserta 

didik, yaitu dengan memanfaatkan perkembangan teknologi informasi yang ada. 

Untuk menghasilkan peserta didik yang berkualitas tentu dibutuhkan 

manajemen peserta didik yang baik. Menurut (Jahari et al., 2018) : Manajemen 

peserta didik adalah upaya yang dimulai dari peserta didik tersebut masuk sekolah 

hingga lulus sekolah, kegiatan dari manajemen peserta didik diantaranya 

perencanaan, pembinaan, evaluasi serta mutasi. Dengan meningkatnya calon 

peserta didik dapat membuat sekolah melakukan seleksi yang lebih ketat sebelum 

menerima peserta didik, sehingga kedepan dapat memudahkan sekolah dalam 

melakukan manajemen terhadap peserta didik. 

Adapun penelitian terdahulu yang berkaitan dengan perancangan sistem 

PPDB secara online yaitu oleh (Sayuti, 2018) yang berjudul “Perancangan Sistem 

Informasi Registrasi Online Untuk Penerimaan Siswa Baru Berbasis Web Pada 

SMK Negeri 1 Kelapa Bangka Barat”. Penelitian ini menggunakan metode 

waterfall, dalam tahapan analisis dan perancangan digunakan metode berorientasi 

objek dengan alat bantu diagram UML. Penelitian ini menghasilkan sebuah 

rancangan sistem yang mampu mengolah data terkait penerimaan siswa baru secara 

rapi yang tersimpan dalam sebuah database sehingga bisa memudahkan proses 

yang ada menjadi lebih efektif. 

Menurut (Fariyanto & Ulum, 2021) Design Thinking merupakan tahapan 

berulang dimana dapat mencoba memahami pengguna, menantang asumsi, serta 

mendefinisikan kembali masalah untuk menemukan strategi dan solusi alternatif 
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yang tidak nampak pada pemahaman awal. Design Thinking memberikan 

pendekatan berbasis solusi dalam pemecahan masalah. 

Dari permasalahan yang ada, penulis akan melakukan pendekatan user 

experience dalam perancangan sistem PPDB secara online dengan menggunakan 

metode Design Thinking. Metode ini mempunyai 5 tahapan yakni empathize, 

define, ideate, prototype, dan test. Dengan metode ini penulis dapat mendalami 

permasalahan yang dihadapi oleh pihak sekolah dengan memahami pengguna, 

sehingga diharapkan sistem yang dihasilkan mampu menjawab permasalahan yang 

ada pada proses penerimaan peserta didik baru. 

1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah dijelaskan, penulis menetapkan 

beberapa rumusan masalah yaitu : 

1. Bagaimana merancang sebuah prototype sistem berdasarkan hasil dari evaluasi 

user experience terhadap penyelenggara kegiatan PPDB? 

2. Bagaimana sebuah prototype sistem membuat permasalahan secara fisik yang 

ada dapat diselesaikan secara digital? 

1.3 Tujuan Penelitian 

Tujuan dari penelitian ini yaitu untuk merancang sistem PPDB secara online 

dengan sebuah prototype sistem, perancangan bertujuan untuk menyelesaikan 

permasalahan berdasarkan hasil dari evaluasi experience terhadap pengguna. 
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1.4 Manfaat Penelitian 

Manfaat yang diharapkan pada penelitian ini diantaranya : 

a. Bagi Peneliti 

1. Meningkatkan pengetahuan mengenai user experience dan metode design 

thinking. 

2. Mampu menerapkan ilmu pengetahuan yang didapat dalam perkuliahan pada 

objek penelitian. 

3. Dapat membantu menyelesaikan permasalahan yang terdapat pada objek 

penelitian.   

b. Bagi Universitas 

1. Dapat mengetahui kemampuan mahasiswa dalam penerapan ilmunya. 

2. Dapat menjadi gambaran tentang kesiapan mahasiswa untuk menghadapi 

dunia kerja. 

3. Menjadi sumber bahan evaluasi dalam penerapan kurikulum perkuliahan 

kedepan. 

4. Menjadi sebuah referensi yang dapat dikembangkan lagi pada penelitian 

berikutnya.  

c. Bagi Instansi 

1. Hasil dari penelitian dapat menjadi referensi, masukan, dan evaluasi bagi 

pihak sekolah dalam pengambilan keputusan kedepan. 
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1.5 Batasan Masalah 

Agar penelitian tidak terlalu meluas dari permasalahan yang telah 

ditentukan, penulis memberikan batasan masalah yang dibahas diantaranya : 

1. Metode dalam pelaksanaan penelitian menggunakan metode Design Thinking. 

2. Melaksanakan penelitian di SMA Srijaya Negara Palembang. 

3. Hasil dari rancangan sistem berupa high fidelity prototype. 

4. Pengujian sistem menggunakan usability testing. 
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