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INTISARI

SMA Negeri 3 Kepulauan Aru merupakan sekolah yang terletak di Kota
Dobo Provinsi Maluku, sekolah tersebut sejak tahun 2020 telah mengganti namanya
menjadi SMA Negeri 3 Kepulauan Aru, perubahan tersebut dapat dilihat pada
website Kementerian Pendidikan dan Kebudayaan(Kemendikbud). Di mana
sekolah tersebut tidak memiliki media atau fasilitas di bidang administrasi. Tidak
adanya media atau fasilitas tersebut menjadi masalah bagi sekolah tersebut dalam
memberikan informasi kepada siswa pada situasi pandemik ini. Semenjak

pandemik terjadi, semua kegiatan belajar-mengajar harus dilakukan secara daring.

Pada penelitian ini digunakan dua metode User Center Design dan
Prototyping untuk menyelesaikan masalah tersebut yang dilakukan dalam beberapa

langkah secara garis besar yaitu pengumpulan data, analisis kebutuhan dan
prototyping, implementasi atau pemrograman sistem dan Evaluasi.

Berdasarkan hasil pengujian didapatkan fitur-fitur pengumuman, nilai,
presensi, informasi SPP dan notifikasi yang dibutuhkan responden serta
mendapatkan skor rata-rata 74 dari perhitungan system usability scale, skor rata-
rata 74 tersebut mendapatkan kategori Good dan mendapat grade C.
Kesimpulannya, pembuatan aplikasi Android tersebut berhasil memenuhi
kebutuhan responden berdasarkan masalah yang mereka hadapi.

Kata Kunci: Mobile Application, User Centered Design, System Usability Scale,
Prototypimg
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BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Covid-19 merupakan penyakit yang diakibatkan oleh coronavirus baru yang
belum pernah teridentifikasi pada manusia. Dampak dari pandemik Covid-19 ini
membuat dunia pendidikan harus melakukan belajar-mengajar secara daring. Ini
menyebabkan platform administrasi menjadi platform yang dibutuhkan untuk

membantu sekolah dalam memberikan informasi kepada siswa.

Aplikasi Android menjadi aplikasi yang dapat diakses di mana pun dan
kapan pun selama terhubung dengan jaringan internet. Banyak sekolah yang
memanfaatkan hal ini untuk mendukung administrasi sekolah. Banyak sekolah
yang mengembangkan administrasi berbasis website yang memiliki kendala
contohnya siswa akan mendapatkan pemberitahuan terbaru jika siswa membuka
website, ini menyebabkan siswa melewatkan informasi terbaru dari sekolah karena
tidak ada pemberitahuan secara real-time.

SMA Negeri 3 Kepulauan Aru merupakan sekolah yang terletak di Kota
Dobo Provinsi Maluku, sekolah tersebut sejak tahun 2020 telah mengganti namanya
menjadi SMA Negeri 3 Kepulauan Aru, perubahan tersebut dapat dilihat pada
website Kementerian Pendidikan dan Kebudayaan(Kemendikbud). Di mana
sekolah tersebut tidak memiliki media atau fasilitas di bidang administrasi. Tidak
adanya media atau fasilitas tersebut menjadi masalah bagi sekolah tersebut dalam
memberikan informasi kepada siswa pada situasi pandemik ini. Semenjak
pandemik terjadi, semua kegiatan belajar-mengajar harus dilakukan secara daring.

Masalah tersebut menyebabkan kegiatan seperti siswa tidak bisa melihat
nilai hasil ujian mereka karena harus bertatap muka dengan guru untuk melihat nilai
mereka, guru kesulitan untuk melakukan presensi kepada siswa, guru mengalami
kesulitan untuk memberikan informasi pembayaran SPP kepada siswa.

Berdasarkan masalah di atas maka perlu dibangun sebuah aplikasi

administrasi berbasis Android yang memiliki fitur notifikasi agar siswa bisa



mendapatkan notifikasi setiap ada pembaharuan informasi yang terjadi pada
aplikasi tersebut, siswa dapat melihat nilai hasil ujian mereka secara online tanpa
perlu bertatap muka, sekolah memiliki media atau platform untuk memberikan
informasi tagihan SPP kepada siswa, dan juga siswa tidak perlu mengecek secara
berkala jika ada informasi terbaru pada aplikasi. Penambahan fitur ini berdasarkan
hasil evaluasi dari penelitian sebelumnya yaitu penelitian milik, Saputro (2020).

Aplikasi administrasi ini akan dibangun menggunakan metode User
Centered Design untuk memudahkan pengguna dalam menggunakan aplikasi.
Pemilihan metode UCD ini karena fitur dan antarmuka pengguna yang terdapat
pada aplikasi akan berdasarkan kebutuhan atau keinginan dari pengguna sehingga
tingkat usability dari aplikasi akan tinggi karena UCD merupakan metode yang
digunakan untuk proses desain yang menjadikan kebutuhan pengguna menjadi
fokus utama. Produk yang dibangun dengan UCD, dioptimalkan untuk pengguna
serta berfokus pada bagaimana keinginan atau kebutuhan pengguna terhadap
penggunaan produk, Febriana (2017).

1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang di atas, maka rumusan masalah penelitian ini
adalah membangun aplikasi administrasi yang efektif sehingga siswa dan guru
terbantu dalam mendapatkan dan memberikan informasi pada situasi pandemik.
Aplikasi administrasi yang efektif akan diukur menggunakan kuesioner SUS dan

fitur-fitur yang sesuai dengan kebutuhan responden.

1.3 Batasan Masalah
Batasan masalah yang diberlakukan pada penelitian ini yakni sebagai
berikut:
1. Responden terdiri dari 5 guru dan 25 siswa. Penulis memilih 30 responden
untuk penelitian agar mendapatkan hasil yang baik dalam membangun

aplikasi.



2. Pengumpulan datahanya menggunakan kuesioner. Hal ini dilakukan karena
pandemik yang sedang terjadi menyebabkan sangat sulit melakukan
wawancara secara tatap muka.

3. Guru dijurusan IPA atau IPS hanya bisa mengakses kegiatan akademik di

kelasnya masing-masing.

1.4 Tujuan Penelitian
Penelitian ini bertujuan untuk membangun aplikasi administrasi berbasis
Android untuk membantu siswa dan guru SMA Negeri 3 Kepulauan Aru dalam

proses administrasi sekolah pada situasi pandemik.

1.5 Manfaat Penelitian

Beberapa manfaat dalam penelitian ini dapat dilihat sebagai berikut:

1. Siswa tidak harus bertatap muka dengan guru untuk melihat nilai hasil ujian.

2. Siswa dan guru mendapatkan notifikasi secara real-time sehingga tidak
perlu mengakses aplikasi untuk mendapatkan informasi terbaru.

3. Sekolah mempunyai media untuk mengunggah nilai, informasi pembayaran
SPP dan presensi.

4. Siswa dapat melakukan presensi melalui aplikasi.

5. Siswa dapat melihat informasi tentang tagihan SPP.

1.6 Metodologi Penelitian

Penelitian ini akan disusun mengikuti langkah-langkah sebagai berikut:

Pengumpulan Data
Kuesioner
Studi Literatur

Metode Pengembangan Sistem

ok~ w N

Metode Evaluasi



1.7 Sistematika Penulisan

Terdapat beberapa sub bab dalam penulisan laporan skripsi ini, sub bab
tersebut meliputi Pendahuluan, Tinjauan Pustaka dan Landasan Teori, Metodologi
Penelitian, Hasil dan Pembahasan, Kesimpulan dan Saran.

e BAB I (Pendahuluan)
Pendahuluan akan menjelaskan tentang garis besar dari latar belakang
penelitian ini, rumusan masalah, batasan-batasan masalah, tujuan penelitian,
manfaat penelitian, metodologi penelitian dan sistematika penulisan.

e BABII (Tinjauan Pustaka dan Landasan Teori)
Tinjauan Pustaka akan berisikan penelitian yang telah ada sebelumnya hal
ini untuk menjadi penunjang atau menjadi referensi dari penelitian ini.
Landasan Teori akan menjelaskan tentang rumus, teori-teori dan juga
definisi pada penelitian ini.

e BAB III (Metodologi Penelitian)
BAB 111 metodologi penelitian berisi tahapan penelitian. Seperti
pengumpulan data, metode pengembangan sistem dan evaluasi.

e BAB IV (Hasil dan Pembahasan)
Hasil implementasi dan evaluasi aplikasi dari penelitian akan dituliskan
pada bagian ini.

e BABV (Kesimpulan dan Saran)
Hasil penelitian akan digunakan untuk membuat kesimpulan dan saran

untuk pengembangan selanjutnya.



BABV
KESIMPULAN DAN SARAN
5.1 Kesimpulan
Hasil pembuatan aplikasi yang dilakukan menggunakan metode
Prototyping berhasil membuat fitur-fitur pengumuman, nilai, presensi, informasi
SPP dan notifikasi yang dibutuhkan responden.

Selanjutnya untuk metode User Centered Design untuk antarmuka, berhasil
memenuhi kebutuhan responden dan layak digunakan oleh pihak sekolah untuk
membantu siswa atau guru dalam mengakses informasi menjadi lebih mudah atau
membantu kegiatan mereka selama bersekolah. Semua ini dapat dicapai karena dari
data yang dikumpulkan kemudian di analisis kebutuhan mereka, selanjutnya
dibuatkan fitur-fitur yang memenuhi kebutuhan mereka serta skor rata-rata yang
didapatkan dari 30 responden yaitu 74 di mana mendapatkan grade scale C dengan
kategori Good.

5.2 Saran

Adabeberapa user requirement atau fitur-fitur yang tidak dapat dikerjakan
oleh penulis yaitu fitur Pembayaran SPP, Laporan Keuangan, Pembuatan Jadwal
Pelajaran dan Aktivitas Sekolah karena tingkat kesulitan yang tinggi sehingga
penulis belum mampu membuat fitur tersebut dan juga membutuhkan waktu yang

lama.

Maka dari itu terdapat beberapa saran dari penulis untuk pengembangan ke
depannya, daftar sarannya sebagai berikut:

1. Kembangkan sistem untuk kasus atau situasi di mana seorang guru
mengajar pada 2 kelas yang berbeda.

2. Mengembangkan fitur-fitur atau sistem yang telah ada menjadi lebih baik
lagi.

3. Tambahkan fitur pembayaran SPP, Laporan Keuangan, Pembuatan Jadwal

Pelajaran dan Aktivitas Sekolah.

74



4. Pengembangan berikutnya akan lebih bagus menggunakan flutter atau

framework lainnya sehingga tampilan antarmuka semakin bagus.

75
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