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Abstrak

Proses Penerimaan Peserta Didik Baru (PPDB) di Madrasah Aliyah
Mathla’ul Anwar Baros masih dilakukan secara manual, sehingga
menimbulkan berbagai kendala seperti lambatnya proses
pendaftaran, potensi kehilangan data, serta rendahnya efisiensi
dan akurasi pengelolaan administrasi. Penelitian ini bertujuan
untuk merancang sistem informasi PPDB berbasis web dengan User
Interface (Ul) dan pengalaman pengguna (UX) yang lebih efektif
dan responsif. Metode Design Thinking digunakan melalui lima
tahapan: Empathize, Define, Ideate, Prototype, dan Test untuk
menggali kebutuhan pengguna hingga pengujian solusi. Hasil
penelitian berupa prototype sistem PPDB yang menekankan pada
kemudahan akses, kejelasan informasi, dan efisiensi alur
pendaftaran. Pengujian usability menggunakan System Usability
Scale (SUS) menghasilkan skor 73,02, yang tergolong dalam
kategori “acceptable”, menunjukkan bahwa sistem dapat diterima
oleh pengguna. Penelitian ini diharapkan menjadi referensi dalam
pengembangan sistem PPDB digital yang berpusat pada kebutuhan
pengguna.

Kata kunci : Ul/UX, Information System, PPDB, Prototype, Design
Thinking

Abstract

The student admission process (PPDB) at Madrasah Aliyah
Mathla’ul Anwar Baros is still conducted manually, leading to
several issues such as slow registration, potential data loss, and
low efficiency and accuracy in administrative management. This
study aims to design a web-based PPDB information system with a
more effective and responsive user interface (Ul) and user
experience (UX). The Design Thinking method was applied through
five stages: Empathize, Define, Ideate, Prototype, and Test, to
identify user needs and validate the proposed solution. The result
of this study is a prototype of a PPDB system that focuses on ease
of access, clarity of information, and efficiency in the registration
process. Usability testing using the System Usability Scale (SUS)
vielded a score of 73.02, categorized as “acceptable,” indicating
that the system is well-received by users. This research is
expected to serve as a reference for developing digital PPDB
systems centered on user needs in similar educational
environments.
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PENDAHULUAN

Perkembangan teknologi informasi dan komputer telah memberikan dampak signifikan
di berbagai sektor, termasuk pendidikan. Seiring dengan kemajuan teknologi, lembaga-
lembaga pendidikan mulai menerapkan teknologi dalam berbagai aspek, salah satunya adalah
proses penerimaan peserta didik baru (PPDB). Penerapan sistem berbasis teknologi diharapkan
dapat mempermudah proses administrasi, pengelolaan data, dan komunikasi dengan calon
peserta didik. Oleh karena itu, setiap institusi pendidikan perlu mengoptimalkan teknologi
sebagai alat pendukung dalam pengelolaan kegiatan operasional dan penyebaran informasi.
(Budi et al., 2025)

Permasalahan yang ada di Madrasah Mathla’ul Anwar Baros saat ini, PPDB masih
dilakukan secara manual dalam proses administrasinya, yang menyebabkan berbagai kendala
seperti lambatnya proses pendaftaran, serta potensi kehilangan data. Kendala-kendala
tersebut berpotensi menurunkan efisiensi dan keakuratan dalam pengelolaan administrasi
peserta didik baru. Masalah ini menimbulkan kebutuhan pentingnya untuk pengembangan
sebuah sistem informasi berbasis teknologi yang dapat membantu mengatasi permasalahan
tersebut.

Pemanfaatan teknologi informasi kini menjadi strategi yang umum diterapkan oleh
institusi pendidikan dalam rangka meningkatkan efisiensi serta mutu proses penerimaan
peserta didik baru. Melalui integrasi desain antarmuka pengguna dan pengalaman pengguna,
proses pendaftaran dapat dirancang lebih intuitif dan ramah pengguna, sehingga memberikan
pengalaman yang lebih baik bagi calon peserta didik maupun pihak sekolah. Sistem informasi
berbasis web menjadi alternatif yang praktis dan efisien karena memungkinkan pengguna untuk
mengakses informasi, melakukan pendaftaran, hingga memperoleh hasil seleksi secara daring.
Selain itu, dari sisi pengelola, sistem ini mendukung pengelolaan data secara lebih terstruktur
dan akurat (Sia & Satriyawan, 2024).

Design Thinking merupakan pendekatan terstruktur yang digunakan untuk menggali dan
menghasilkan ide-ide inovatif dalam menyelesaikan masalah, dengan titik awal pada proses
Empathy yang berfokus pada kebutuhan manusia (human-centered). Dalam konteks
perancangan Ul/UX, pendekatan ini sangat relevan karena menekankan pemahaman mendalam
terhadap kebutuhan pengguna baik calon peserta didik, orang tua, maupun pihak sekolah guna
menciptakan desain yang fungsional dan meningkatkan pengalaman pengguna secara
menyeluruh (Widoseno Ardras et al., 2023).

Dengan menerapkan tahapan-tahapan dalam Design Thinking, yaitu Empathize, Define,
Ideate, Prototype, dan Test. Perancangan sistem informasi PPDB berbasis prototipe diharapkan
mampu memenuhi kebutuhan pengguna serta meningkatkan efisiensi dan kualitas proses
penerimaan peserta didik baru di Madrasah Aliyah Mathla’ul Anwar Baros. Pengembangan
aplikasi PPDB dengan antarmuka yang sesuai dengan kebutuhan pengguna menjadi hal yang
penting agar dapat mempermudah selama proses PPDB berlangsung (Julianti et al., 2024).

TINJAUAN PUSTAKA
- PPDB

Berdasarkan hasil wawancara, Penerimaan Peserta Didik Baru (PPDB) di Madrasah
Aliyah (MA) Mathla'ul Anwar Baros dilaksanakan setiap tahun ajaran baru, yang biasanya
dimulai beberapa bulan sebelum tahun ajaran tersebut berlangsung. Proses penerimaan ini
dimulai dengan pendaftaran yang dapat dilakukan secara daring maupun langsung di lokasi
madrasah. Calon siswa yang ingin mendaftar diharuskan memenuhi persyaratan
administratif, seperti menyerahkan fotokopi ijazah SMP atau sederajat, pasfoto terbaru,
dan dokumen lainnya sesuai ketentuan sekolah.

Setelah pendaftaran, para calon peserta didik akan mengikuti seleksi yang umumnya
meliputi tes tertulis, wawancara, serta pemeriksaan berkas. Seleksi ini bertujuan untuk
menilai kemampuan akademik calon siswa dan melihat kecocokan dengan standar yang
diterapkan oleh madrasah. Hasil seleksi akan diumumkan beberapa hari setelah tes, dan
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bagi yang lolos seleksi, mereka diwajibkan melakukan daftar ulang untuk mengamankan
tempat sebagai siswa baru.

Penerimaan di MA Mathla'ul Anwar Baros juga terkait dengan program wajib belajar
12 tahun yang diterapkan di Indonesia diatur pada Undang-Undang Nomor 20 Tahun 2003
tentang Sistem Pendidikan Nasional, di mana pendidikan setara SMA, termasuk madrasah
aliyah, menjadi bagian dari kewajiban pendidikan dasar dan menengah. Sebagai lembaga
pendidikan setara SMA, MA Mathla'ul Anwar Baros membuka peluang bagi lulusannya untuk
melanjutkan pendidikan ke jenjang perguruan tinggi. Proses penerimaan peserta didik baru
ini adalah langkah awal bagi calon siswa untuk menempuh pendidikan di madrasah yang
memiliki fokus tidak hanya pada penguasaan ilmu pengetahuan umum, tetapi juga
pendidikan agama.

- UI/UX

User Interface (Ul) merupakan suatu cara program dan penggunaan untuk
berinteraksi. Ul memiliki fungsi untuk menghubungkan berbagai informasi antara pengguna
dan system operasi, sehingga komputer bisa digunakan. (Ningsih & Abidin, 2021). Semua
komponen User Interface diantaranya adalah komponen tombol, ikon, tipografi, tema,
layout, animasi yang tampil pada produk, dan visual interaktif lainnya. Semua komponen
Ul tersebut didesain dengan berfokus pada keindahan dan kemudahan pengguna. (Umiga,
2022).

User Experience (UX) atau Pengalaman Pengguna adalah impresi serta reaksi yang
dirasakan oleh pengguna ketika mereka menggunakan suatu produk, sistem, atau layanan.
Selain itu, UX juga mengevaluasi tingkat kenyamanan dan kepuasan pengguna selama
berinteraksi dengan produk tersebut. Meskipun suatu produk, sistem, atau layanan memiliki
fitur yang unggul, jika pengguna merasa tidak nyaman, maka pengalaman dan kepuasan
pengguna dianggap masih kurang memadai. Pengalaman pengguna diukur dari seberapa
mudahnya produk tersebut digunakan untuk membantu pengguna mencapai tujuan mereka.
(Widiyantoro et al., n.d.)

Menurut definisi dari ISO 9241-210, user experience adalah persepsi seseorang dan
responnya dari penggunaan sebuah produk, sistem, atau jasa. User Experiece (UX) menilai
seberapa kepuasan dan kenyamanan seseorang terhadap sebuah produk, sistem, dan jasa.
Sebuah prinsip dalam membangun UX adalah khalayak mempunyai kekuasaan dalam
menentukan tingkat kepuasan sendiri (costumer rule). Seberapa pun bagusnya fitur sebuah
produk, sistem, atau jasa, tanpa khalayak yang dituju dapat merasakan kepuasan, kaidah,
dan kenyamanan dalam berinteraksi maka tingkat UX menjadi rendah. (Auliazmi et al.,
2021).

- Design Thinking

Design Thinking adalah pendekatan dalam proses desain yang menekankan pencarian
solusi kreatif berbasis pemahaman terhadap kebutuhan pengguna. Pendekatan ini berakar
dari sejarah panjang desain, mulai dari pembangunan monumen hingga sistem transportasi.
Pada awal abad ke-20, prinsip “learning by doing” mulai diterapkan, seperti pada desain
kursi Eames yang bertahan hingga kini. Pada tahun 1960-an, desainer Jean Muir juga
menerapkan prinsip serupa dalam merancang pakaian yang sesuai dengan kebutuhan
penggunanya. Inti dari pendekatan ini adalah memahami permasalahan secara mendalam
sebelum menawarkan solusi. Untuk dapat diterapkan secara luas, Design Thinking kemudian
distandarkan dalam bentuk tahapan sistematis oleh David Kelley, Tim Brown (IDEO), dan
Roger Martin pada 1990-an, sehingga menjadi konsep terpadu yang digunakan hingga saat
ini. (Rozikin Herawan et al., 2023).

METODE PENELITIAN

Metode yang digunakan untuk melakukan perancangan desain Ul/UX PPDB ini adalah
design thinking. Design Thinking adalah pendekatan dalam proses desain yang menekankan
pencarian solusi kreatif berbasis pemahaman terhadap kebutuhan pengguna. Pendekatan ini
berakar dari sejarah panjang desain, mulai dari pembangunan monumen hingga sistem
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transportasi. Pada awal abad ke-20, prinsip “learning by doing” mulai diterapkan, seperti pada
desain kursi Eames yang bertahan hingga kini. Pada tahun 1960-an, desainer Jean Muir juga
menerapkan prinsip serupa dalam merancang pakaian yang sesuai dengan kebutuhan
penggunanya. Inti dari pendekatan ini adalah memahami permasalahan secara mendalam
sebelum menawarkan solusi. Untuk dapat diterapkan secara luas, Design Thinking kemudian
distandarkan dalam bentuk tahapan sistematis oleh David Kelley, Tim Brown (IDEO), dan Roger
Martin pada 1990-an, sehingga menjadi konsep terpadu yang digunakan hingga saat ini. (Rozikin
Herawan et al., 2023).

Terdapat lima fase utama dalam Design Thinking, yaitu:

Empathize ; Ideate
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- Prototype &

LB J 8y

W ,‘&\ J" y

R 4

“‘5\?__,/.-.2/
PR A

=

Gambar 1 Metode Design Thinking
- Emphatize

Tahap Emphatize dalam Design Thinking adalah langkah awal yang krusial untuk
memahami perilaku, emosi, pengalaman, dan konteks pengguna. Dalam fase ini, penting
untuk melakukan observasi, wawancara, dan pengisian kuesioner guna menggali kebutuhan
dan harapan pengguna secara mendalam.

Melalui observasi, designer dapat mengamati interaksi pengguna dengan produk atau
layanan, termasuk keluhan dan keinginan mereka. Wawancara mendalam juga menjadi
metode efektif untuk mendapatkan wawasan tentang pengalaman pengguna,
sementara kuesioner dapat digunakan untuk mengumpulkan data dari lebih banyak
responden. Dengan pendekatan ini, desainer dapat membangun pemahaman yang lebih baik
tentang apa yang sebenarnya dibutuhkan oleh pengguna, sehingga solusi yang dihasilkan
akan lebih relevan dan efektif dalam memenuhi kebutuhan mereka.

- Define

Tahap Define adalah proses merumuskan masalah. Pada tahap ini, desainer menyusun
daftar masalah yang dialami oleh pengguna untuk dijadikan sebagai sudut pandang dalam
merancang aplikasi. Selanjutnya, desainer membuat daftar kebutuhan solusi bagi pengguna
berdasarkan masalah yang telah diidentifikasi. Setiap masalah yang muncul akan dicatat
sebagai pain points, sementara solusi dicatat di bagian how - might we / gain. (Tri
Widiatmoko et al., 2022) Dengan demikian, dapat dikatakan bahwa tahap Define dalam
proses desain sangat penting karena berfungsi sebagai dasar untuk menciptakan solusi yang
tepat guna. Dengan menyusun masalah yang dihadapi pengguna secara jelas, desainer dapat
lebih fokus dalam merancang fitur-fitur yang relevan dengan kebutuhan. Selain itu,
pencatatan pain points dan solusi dalam bentuk how-might we/gain memberikan struktur
yang membantu desainer dalam mengidentifikasi prioritas masalah dan solusi yang
potensial, sehingga proses pengembangan aplikasi menjadi lebih terarah dan efisien.
Pendekatan ini memastikan bahwa setiap solusi yang dihasilkan benar-benar menjawab
permasalahan pengguna, meningkatkan kualitas produk akhir.

- ldeate

Tahap Ideate merupakan langkah lanjutan setelah proses Emphatize dan Define
dalam metode Design Thinking. Pada fase ini, berbagai ide dikembangkan sebagai respons
terhadap permasalahan yang telah diidentifikasi sebelumnya. Proses ini menekankan
eksplorasi gagasan-gagasan kreatif yang bertujuan menemukan beragam alternatif solusi.


https://ejournal.cahayailmubangsa.institute/index.php/kohesi

»
E-ISSN : 3025-1311 :{o}: Kohesi: Jurnal Multidisiplin Saintek
https://ejournal.cahayailmubangsa.institute/index.php/kohesi | Volume 10 No 5 Tahun 2025

Ide-ide yang dihasilkan bersumber dari pemahaman mendalam terhadap kebutuhan
pengguna, yang diperoleh pada tahapan sebelumnya. Selanjutnya, ide-ide tersebut
diseleksi dan dievaluasi secara kritis untuk menentukan solusi yang paling efektif, relevan,
dan layak untuk diterapkan. Dengan demikian, tahap ldeate menjadi fondasi penting dalam
menghasilkan inovasi yang tepat sasaran dan berorientasi pada kebutuhan pengguna.
(Pradana dkk., 2021.)

Prototype

Purwarupa atau prototype merupakan rancangan awal yang digunakan dalam tahap
awal pengembangan perangkat lunak. Prototype berperan sebagai representasi awal dari
sistem atau aplikasi yang sedang dirancang, dengan tujuan untuk memvisualisasikan
konsep, menguji fungsi-fungsi dasar, serta mengidentifikasi kekurangan atau potensi
perbaikan. Melalui purwarupa, pengembang dan pemangku kepentingan dapat memahami
gambaran sistem secara lebih konkret sebelum dilakukan pengembangan secara
menyeluruh. Selain itu, prototype juga memungkinkan adanya umpan balik dari pengguna
sejak dini, sehingga perbaikan dapat dilakukan lebih cepat dan efisien. Tahapan ini sangat
penting untuk memastikan hasil akhir sesuai dengan kebutuhan pengguna. (Fikriliani et al.,
2025).

Test

Tahap Test merupakan fase pengujian bersama pengguna yang bertujuan untuk
menilai sejauh mana aplikasi mampu bekerja secara efektif dan efisien. Proses ini menjadi
komponen penting dalam pendekatan Design Thinking, karena hasil evaluasi dari pengguna
digunakan untuk menakar kecocokan antara aplikasi dengan kebutuhan nyata pengguna.
Umpan balik serta pengalaman yang dirasakan selama penggunaan menjadi dasar utama
dalam proses perbaikan dan pengembangan lebih lanjut sebelum aplikasi
diimplementasikan secara luas. Salah satu pendekatan yang sering diterapkan pada tahap
ini adalah Usability Testing, yang berfokus pada aspek kemudahan penggunaan serta tingkat
kepuasan pengguna terhadap sistem yang diuji.

System Usability Scale (SUS), yang dikembangkan oleh John Brooke sejak tahun 1986,
merupakan instrumen pengukuran yang banyak digunakan dalam penelitian karena berbagai
kelebihannya. Keunggulan SUS mencakup kemudahan penggunaannya, ketersediaannya
secara gratis, persyaratan perhitungan yang tidak rumit, serta validitas dan reliabilitasnya
yang terbukti, bahkan ketika diterapkan pada sampel dengan ukuran kecil (Suryo Prayogo
et al., 2025).

Tabel 2.1 Pertaniaan SUS (Sistem Usabiliti Scale)

1 | Saya berpikir akan sering menggunakan sistem ini lagi.

2 | Saya merasa sistem ini rumit untuk digunakan.

3 | Saya merasa sistem ini mudah untuk digunakan.

4 Saya membutuhkan bantuan dari oranglain atau teknisi dalam
menggunakan sistem ini.

5 Saya merasa merasa fitur-fitur sistem ini berjalan dengan
semestinya.

6 Saya merasa ada banyak hal yang tidak konsisten (tidak serasi)
pada sistem ini.

7 Saya merasa orang lain akan memahami cara menggunakan
sistem ini dengan cepat.

8 | Saya sistem ini membingungkan.

9 Saya merasa tidak ada hambatan dalam menggunakan sistem
ini.

10 Saya membiasakan diri terlebih dahulu sebelum menggunakan
sistem ini.
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Perhitungan skor System Usability Scale (SUS) dilakukan dengan menetapkan skor
kontribusi untuk setiap item pernyataan, yang berkisar antara 0 hingga 4. SUS terdiri atas 10
item pertanyaan dengan skala Likert 1 hingga 5, di mana nilai 1 menunjukkan ketidaksepakatan
yang sangat kuat dan nilai 5 menunjukkan persetujuan yang sangat kuat. Item ganjil (1, 3, 5,
7, dan 9) bersifat positif, sehingga skor kontribusinya dihitung dengan cara mengurangi 1 dari
nilai yang dipilih responden. Sebaliknya, item genap (2, 4, 6, 8, dan 10) bersifat negatif,
sehingga skor kontribusinya dihitung dengan mengurangkan nilai jawaban dari angka 5. Setelah
seluruh skor kontribusi dari sepuluh item dijumlahkan, hasilnya dikalikan dengan faktor 2,5
untuk memperoleh total skor SUS. Skor akhir ini akan berada dalam rentang 0 hingga 100, yang
merepresentasikan tingkat kegunaan (usability) sistem dari sudut pandang pengguna
(Chairunnisa et al., n.d.).

Nilai akhir skor SUS ini akan berkisar dari O hingga 100 (Nadillah et al., 2024). Dalam
pengkategorian skor SUS, untuk dapat masuk kategori acceptable (dapat diterima), sistem
setidaknya harus mendapatkan skor 70. Kategorisasi lebih lanjut mengenai interpretasi skor
SUS dapat dilihat pada gambar.

JEMLHE 5

a 10 20 a0 40 50 &0 70 B0 a0 100

Gambar 2.1 Acceptability Range
Berikut rumus perhitungan skor SUS:
Yx
===
n
x = Skor rata-rata
Y2 = Jumlah skor SUS
n = Jumlah responden
Berikut rincian rumusnya:
SUS Score={(51-1)+(5-52)+(53-1)+(5-54)+(55-1)+(5-56)+(57-1)+(5- S8)+(S9-1)+(5 S10)}*2.5

Hasil dan Pembahasan
a. Hasil
- Emphatize
Pada tahap emphatize, peneliti melakukan penyebaran angket atau kuesioner

angket kepada pengguna sistem informasi PPDB. Angket dibuat menggunakan Google
Form, dan disebarkan kepada responden secara online. Kuesioner ini digunakan sebagai
pendataan kebutuhan pengguna yang selanjutnya akan digunakan sebagai acuan
perancangan desain.

Tabel 4.1 Kuesioner Kebutuhan Peniiuna

Bagian mana saja dari proses PPDB yang masih dilakukan secara manual?

Apa saja kendala yang sering dihadapi selama proses pendaftaran berlangsung?
Bagaimana menurut Anda jika dilakukan perancangan Ul/UX sistem PPDB dari
kendala yang dihadapi?

Menurut Anda, bagian mana dari proses PPDB yang paling membutuhkan
Seberapa penting menurut Anda kemudahan akses dan tampilan antarmuka
website PPDB?

Fitur atau informasi apa yang paling dibutuhkan pada website PPDB?

Menurut Anda, apa yang perlu ada pada website PPDB dari segi Ul/UX (Tampilan)?

NN U (AN W IN=
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Hasil rangkuman kuesioner didapat 10 kebutuhan pengguna dari responden,
karena terdapat beberapa responden yang tidak menjawab/menjawab sama dengan
responden lainnya, berikut jawaban yang telah dirangkum :

Tabel 4.2 Rangkuman Kebutuhan Pengguna

Alur pendaftaran yang jelas dan mudah dipahami

Tampilan antarmuka yang ramah pengguna (user-friendly)

Warna antarmuka yang nyaman

Ikon dan tombol yang mudah dikenali

Jenis dan ukuran font yang mudah dibaca

Informasi jadwal dan tahapan pendaftaran yang lengkap dan akurat

Tampilan antarmuka yang minimalis dan tidak membingungkan

Navigasi yang sederhana dan mudah diikuti

Fitur unggah dokumen yang mudah dan stabil

=IO IN|ONU DA |WIN|—

o

Tampilan yang cepat tanpa gangguan visual yang tidak perlu

- Define

Proses define merupakan proses mendapatkan pandangan pengguna serta
memahami kebutuhan pengguna (Stevens, 2021). Di fase ini, masalah yang didapat dari
tahap Emphatize ditetapkan dan dirumuskan dengan tepat. Rumusan masalah yang
ditentukan harus sesuai dengan masalah yang sebenarnya, karena merupakan akar dari
masalah tersebut. Untuk membantu proses merumuskan permasalahan yang didapat
maka penulis menggunakan tools User Persona.

berdasarkan hasil kuesioner kepada pengguna, peneliti membuat user persona
yang akan membantu dalam mengetahui kebutuhan pengguna dan tujuan pengguna yang
nantinya diimplementasikan pada sistem informasi PPDB Madrasah Aliyah Mathla’ul
Anwar Baros. User persona admin pada tabel dibawah.

Tabel 4.3 User Persona Siswa 1

Identitas

Nama : Fadli
Umur : 16 tahun
Bagian: Siswa calon pendaftar
Kebutuhan Tujuan
Formulir pendaftaran online | Mendaftar ke MA Mathla’ul
dan fitur unggah dokumen | Anwar Baros tanpa harus

lewat HP datang langsung ke sekolah
Keresahan Keinginan
Bingung dengan alur | Website simpel, bisa

pendaftaran karena belum | diakses lewat HP, dan ada
ada media resmi yang jelas | notifikasi saat pendaftaran
berhasil

Tabel 4.4 User Persona Siswa 2

Identitas

Nama : Nurul Azzahra

Umur : 15 tahun

Bagian: Siswa SMP calon pendaftar dari luar kota
Kebutuhan | Tujuan
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Informasi lengkap tentang | Mendapatkan informasi dan
jadwal, syarat, dan tahapan | bisa mendaftar dari jarak

pendaftaran jauh tanpa datang ke
sekolah
Keresahan Keinginan
Tidak tahu harus | Website informatif dengan

menghubungi siapa dan | tampilan menarik dan akses
takut ketinggalan jadwal | cepat meskipun sinyal
karena tidak ada notifikasi | terbatas

- Ideate
Dari tahapan define, ide dihasilkan melalui sitemap dan wireframe low-fidelity.
sitemap berisikan pemetaan dasar pada website dengan mengembangkan ide kedalam
alur fitur atau menu yang akan dibuat pada website PPDB Madrasah Aliyah Mathla’ul
Anwar Baros.

[ Website ]

v
v v v v

[ Beranda ] [Alur Pendaﬁaran] [ Persyaratan ] [ Daftar ]

Y
[ Bukti Pendaftaran ](—[ Upload Berkas ](—[ Form Pendaftaran ](—[ Login ]
Y
[ Melakukan Tes H Pengumuman ]

Gambar 4.1 Sitemap Sistem PPDB
Setelah membuat sitemap sebagai navigasi alur sistem, maka wireframe low-
fidelity dibuat sebagai rancangan awal layout antarmuka pengguna untuk tiap fitur
utama yang ada pada sistem.

Madrasah Aliyah
Mathla‘ul Anwar Baros

Penerimaan Peserta Didik Baru 2025
Dibuka!

Segera daftarkan dirimu di Madrasah Aliyah Mathla'ul Anwar Baros
sebelum 1Juni 2025,

Lihat disini untuk melihat persyaratannya.

Gambar 4.2 Wireframe Lo-Fi Beranda


https://ejournal.cahayailmubangsa.institute/index.php/kohesi

E-ISSN : 3025-1311

https://ejournal.cahayailmubangsa.institute/index.php/kohesi

Kohesi: Jurnal Multidisiplin Saintek
Volume 10 No 5 Tahun 2025

Madrasah Aliyah
Mathla’ul Anwar Baros

x

Persyaratan

- Telah lulus dari jenjang SMP/MTs atau sederajat, dibuktikan dengan liazah

atau Surat Keterangan Lulus (SKL).

Fotokopi rapor semester 1s.d. 5 (dilegalisir) sebagai bahan pertimbangan
akademik.

Pas foto terbaru ukuran 3x4 sebanyak 3 lembar (berpakaian rapi dan
sopan).

Mengisi formulir pendaftaran secara online maupun offline dengan data
yang valid dan benar.

Menyerahkan fotokopi Kartu Keluarga (kK) dan Akte Kelahiran.

- Membawa surat keterangan sehat dari puskesmas atau dokter.
+ Mengikuti seluruh tahapan seleksi yang ditentukan oleh panitia PPDB.

Daftar Sekara

Gambar 4.3 Wireframe Lo-Fi Persyaratan

2

Selamat Datang,
di PPDB MA Mathla’ul Anwar Baros

E-mail/No. HP

Password

2.

Konfirmasi Password

Sudah punya akun? Masuk disini

Gambar 4.4 Wireframe Lo-Fi Registrasi

2

Selamat Datang,
di PPDB MA Mathla’ul Anwar Baros

E-mail

Password

.

Belum punya akun? Daftar disini

Gambar 4.5 Wireframe Lo-Fi Login
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Biodata Calon Siswa

Nama Lengkap

Tempat Lahir

Jumlah Saudara

-

Kecamatan

v

NISN

Tanggal Lahir
]
Provinsi

v

Desa

Kohesi: Jurnal Multidisiplin Saintek
Volume 10 No 5 Tahun 2025

o - I | @

Jenis Kelamin

Anak Ke

v

Kabupaten/Kota

v

Kampung, RT/RW

Gambar 4.6 Lo-Fi Biodata Calon Siswa

:/>@>|T.>

Biodata Orangtua

Nama Ayah
Nama Ibu

Provinsi

v

Desa

v

Coret) QD

Pekerjaan Ayah

Pekerjaan Ibu

Kabupaten/Kota

-

Kampung, RT/RW

>R > o @

Agama Ayah

v

Agama Ibu

4

Kecamatan

v

Diwakili oleh wali? Isi disini

Gambar 4.7 Wireframe Lo-Fi Biodata Orangtua

2> 8> d >

Biodata Wali

Nama Wali

Pekerjaan Wali

Provinsi

-

Desa

-

@ "R>wu @®

Hubungan Wali

-
Agama Wali
-
Kabupaten/Kota Kecamatan
- -

Kampung, RT/RW

Masih ada orangtua? Isi disini

Gambar 4.8 Wireframe Lo-Fi Biodata Wali
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Unggah Berkas-berkas

Ijazah/STT8 Terakhir XTP Orangtua/wall

Surat Keterangan Hasil Ujian (SKHU) ljazah MDTA
Kartu Keluarga Pas Foto 3x4

(4]
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@ R«

®

Pratinjau Berkas

Q

Gambar 4.9 Wireframe

2 >8> >

Review & Submit

Biodata Calon Siswa

Nama Lengkap NISN

Mumu Nazmudin 129248388241842109821

Tempat Lahir Tanggal Lahir

Serang BBl 30 september 2000

Jumilah Saudara Provinsi
- 12 w Banten
Kecamatan Desa

w Warunggunung w Padasuka

© B> w

Lo-Fi Unggah Berkas

Jenis Kelamin

v Laki-laki

Anak Ke

v 8

Kabupaten/Kota

w Llebak

Kampung, RT/RW

Kp. Baru, RT 013 RW 091

Gambar 4.10 Wireframe Lo-Fi Review dan Submit

>8> d >

Q

@

- |

®

Tes Offline

akan dilaksanakan pada 30 Mei 2026

silakan datang ke skolah untuk melakukan tes offline dan membawa bukti validasi akun kamu,
Jika kamu Iolos poda tahop seleksi tes, akan diinformasikan dihalaman ini atau melalui e-mail.

Bukti Validasi Akun Lihat Pengumuman

Gambar 4.11 Wireframe Lo-Fi Pengumuman Jadwal Tes
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o8> d> © > R>w ®

AL

Pendaftaran Berhasil!

Silakan lakukan daftar ulang di sekolah dengan menunjukan tanda bukti registrasi. Pengumurman atau informasi
selanjutnya akan dikirim melalul &-mail. Pastikan kamu mengecek e-mail secara berkala.

Bukti validasi Akun Cek Bukti Pendaftaran

Gambar 4.12 Wireframe Lo-Fi Pengumuman

S > B>rd> @ B>o @

Bukti Registrasi Akun

m PENDAFTARAN PESERTA DIDIK
@a MA Math ar Baro:

TANDA BUKTI REGISTRASI AKUN 2025

Mumu Nazmudin
s L Il Anwar Bo

B

N

sm E 1
009290921809201274 3489324785329832987

Gambar 4.13 Wireframe Lo-Fi Bukti Registrasi

- Prototype
Pada tahap ini merupakan pembuatan Prototype atau wirefreme low-fidelity dari
wireframe low-fidelity sebelumnya sebagai panduan untuk pengembangan desain.

Madrasah Aliyah

Mathla‘ul Anwar Baros

Penerimaan Peserta Didik Baru 2025
Dibuka!

Segera daftarkan dirimu di Madrasah Aliyah Mathla’ul Anwar Baros
sebelum 1Juni 2025.

Lihat disini untuk melihat persyaratannya.

Gambar 4.14 Tampilan User Interface Beranda


https://ejournal.cahayailmubangsa.institute/index.php/kohesi

E-ISSN : 3025-1311
https://ejournal.cahayailmubangsa.institute/index.php/kohesi

Persyaratan

XK

atau Surat Keterangan Lulus (SKL).

akademik.

sopan).

yang valid dan benar.

Daftar Sekarang

Kohesi: Jurnal Multidisiplin Saintek
Volume 10 No 5 Tahun 2025

Telah lulus dari jenjang SMP/MTs atau sederajat, dibuktikan dengan ljazah
Fotokopi rapor semester 1 s.d. 5 (dilegalisir) sebagai bahan pertimbangan
Pas foto terbaru ukuran 3x4 sebanyak 3 lembar (berpakaian rapi dan
Mengisi formulir pendaftaran secara online maupun offline dengan data
Menyerahkan fotokopi Kartu Keluarga (KK) dan Akte Kelahiran.

Membawa surat keterangan sehat dari puskesmas atau dokter.
Mengikuti seluruh tahapan seleksi yang ditentukan oleh panitic PPDB.

Gambar 4.15 Tampilan User Interface Persyaratan

{7, Madrasah Aliyah
1B,

Mathla‘’ul Anwar Baros

Selamat Datang,
di PPDB MA Mathla’ul Anwar Baros

E-mail/No. HP
Password

Konfirmasi Password

Sudah punya akun? Masuk disini

Gambar 4.16 Tampilan User Interface Registrasi

", Madrasah Aliyah
Mathla’ul Anwar Baros

Selamat Datang,

di PPDB MA Mathla’ul Anwar Baros
E-mail

Password

Belum punya akun? Daftar disini

Gambar 4.17 Tampilan User Interface Login
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)
|

Biodata Calon Siswa

Nama Lengkap NISN Jenis Kelamin
Tempat Lahir Tanggal Lahir Anak Ke
- v
Jumlah Saudara Provinsi Kabupaten/Kota
v - v
Kecamatan Desa Kampung, RT/RW
w. v

Gambar 4.18 Tampilan User Interface Biodata Calon Siswa

I

Biodata Orangtua

Nama Ayah Pekerjaan Ayah Agama Ayah
-

Nama lbu Pekerjaan Ibu Agama lbu
-

Provinsi Kabupaten/Kota Kecamatan

hd v A 4
Desa Kampung, RT/RW

v

Gambar 4.19 Tampilan User Interface Biodata Orangtua

Diwakili oleh wali? Isi disini

Biodata Wali
Nama Wali Hubungan Wali
b, 4
Pekerjaan Wali Agama Wali
-
Provinsi Kabupaten/Kota Kecamatan
v v -
Desa Kampung, RT/RW

v

Gambar 4.20 Tampilan User Interface Biodata Wali

Masih ada orangtua? Isi disini
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Data Madrasah Sebelumnya

Asal Madrasah

Alamat Madrasah

Gambar 4. 21 Data Madrasah Sebelumnya

Data Penunjang
Hobi
Cita-cita

Jarak dari rumah

Q Posisikan alamat

Gambar 4. 22 Data Penunjang

Posisikan alamat

Metro

o
Bandar
Lampung),
/ Tanqae{ang)
panTEN akarta
Google Map data ©2025

Gambar 4. 23 Posisikan Alamat
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Apakah Anda penerima BSM/PKH/PKPS?

O Ya
O Tidak

Gambar 4. 24 Pertanyaan Penerima Bantuan

Penerima Bantuan

Jenis Bantuan

-

Gambar 4. 25 Jenis Bantuan

Apakah Anda memiliki Surat Keterangan Tidak Mampu (SKTM)?

O Ya
O Tidak

Unggah berkas SKTM

Gambar 4. 26 Unggah SKTM
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G

Prestasi yang Pernah Diraih

Nama Prestasi Rekapitulasi Prestasimu
Nama Prestasi # Jenis Prestasi ¢ Tingkat ¢ Sertifikat
Jenis Prestasi Juaral Coding Akademik Nasional Lo}
- Juara 1 Coding Non-Akademik  Nasional
Juara 1 Codling Akademik Nasional "
Tingkat Juara | Coding Akademik Nasional o
M Juora1 Coding Akademik Provinsi w
Juara 1 Coding Akademik Nasional "
Unggah Sertifikat
Juara 1 Coding Akademik Kabupaten "
o Juara 1 Coding Akademik Nasional o)
"

Juara 1 Goding Akademik Masional
@ Tambahkan

Gambar 4. 27 Prestasi yang Pernah Diraih

(]

Unggah Berkas-berkas

Ijazah/STTB Terakhir KTP Orangtua/Wall

Pratinjau Berkas

.

Pas Foto 3x4

Selanjutnya

Gambar 4.28 Tampilan User Interface Unggah Berkas

@

Review & Submit

Biodata Calon Siswa

Nama Lengkap NISN Jenis Kelamin
Mumu Nazmudin 12924898241842109821 v Laki-laki
Tempat Lahir Tanggal Lahir Anak Ke
Serang B 30 september 2000 v 8
Jumiah Saudara Provinsi Kabupaten/Kota
v 12 w Banten w Lebak
Kecamatan Desa Kampung, RT/RW
¥ Warunggunung w Padasuka Kp. Bary, RT 013 RW 091

Gambar 4. 29 Tampilan User Interface Review & Submit
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Tes Offline

akan dilaksanakan pada 30 Mei 2025

Silakan datang ke skolah untuk melakukan tes offline dan membawa bukti validasi akun kamu.
Jika kamu lolos pada tahap seleksi tes, akan diinformasikan dihalaman ini atau melalui e-mail.

Bukti Validasi Akun Lihat Pengumuman

Gambar 4.30 Tampilan User Interface Pengumuman Jadwal Tes

Selamat, kamu dinyatakan lolos!

silakan lakukan daftar ulang di sekolah dengan menunjukan tanda bukti registrasi. Pengumuman atau informasi
selanjutnya akan dikirim melalui e-mail. Pastikan kamu mengecek e-mail secara berkala.

Gambar 4.31 Tampilan User Interface Pengumuman

Bukti Registrasi Akun

PENDAFTARAN PESERTA DIDIK
MA Mathla'ul Anwar Baros

TANDA BUKTI REGISTRASI AKUN 2025

of4o)

Mumu Nazmudin
MTs Mathla'ul Anwar Baros
‘l

Momor NISN Nomor Registrasi
009290921809201274 3489324785329832987

Gambar 4. 32 Bukti Registrasi
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- Test
Tahap Testing ini dilakukan dengan mengujikan Prototype kepada 67 pengguna
yang sama dengan pengguna pada pengujian tahap awal. Pengguna akan melakukan uji
coba beberapa skenario terhadap Prototype aplikasi PPDB.
Setelah skenario uji coba dilakukan, instrumen tes SUS dan kuesioner evaluasi SUS
diberikan kepada responden penguji.

Tabel 4.5 Skenario Uji Coba

Membuka Beranda & Persyaratan
Melakukan Login & Registrasi
Mengisi Form Data Diri
Upload Berkas
Review & Submit
Membuka Pengumuman Tes
Lihat & Download Bukti Registrasi
Melihat Pengumuman Hasil
Setelah proses uji coba selesai dilakukan, pengguna diminta untuk memberikan
penilaian terhadap prototype yang telah dikembangkan dengan mengisi kuesioner
evaluasi. Kuesioner ini terdiri dari dua bagian, di mana bagian pertama berisi
pernyataan-pernyataan yang mengacu pada metode System Usability Scale (SUS) untuk
menilai tingkat kegunaan dari antarmuka sistem dengan pilihan pernyataan Sangat Tidak
Setuju (1), Tidak Setuju (2), Ragu-ragu (3), Setuju (4) dan Sangat Setuju (5).

Tabel 4. 6 Kuesioner Evaluasi SUS

1 | Saya akan sering menggunakan aplikasi PPDB ini
Menurut saya, prototype aplikasi PPDB terlalu
rumit/kompleks
Menurut saya, prototype aplikasi PPDB mudah digunakan
Saya perlu bantuan seseorang yang ahli/mengerti
bagaimana menggunakan prototype aplikasi PPDB
Saya merasa fungsi/fitur yang disediakan pada prototype
aplikasi PPDB ini dirancang dan disiapkan dengan baik
Menurut saya, fitur/menu yang ada pada prototype
aplikasi PPDB tidak konsisten
Menurut saya, orang awam akan dengan cepat memahami
dan mudah menggunakan prototype aplikasi PPDB ini
Menurut saya, prototype aplikasi PPDB ini terlalu sulit
digunakan
Saya merasa tidak ada hambatan dalam menggunakan
aplikasi PPDB ini
10 Saya harus memepelajari banyak hal sebelum
menggunakan prototype aplikasi PPDB ini

Pengumpulan data dilakukan secara online menggunakan platform Google Form,
sehingga memudahkan responden dalam mengisi kuesioner kapan saja dan di mana saja.
Tampilan screenshot kuesioner ini dapat dilihat pada gambar berikut.

N W N

9
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Evaluasi Desain Saya oken setng menggnaken splkast O Sangat idak setuju (1)
U|/UX PPDB MA (O Tidak Setuju (2)

S it tidak setuju (1)
Baros O sangat tidak setuju 0w

(O Tidak Setuju (2)
mumunajmuding8@gmail.com Ganti akun O~ @ O setuu (4
agu-ragu
3 Tidak dibagikan O sangat setiu s)
Setuju (4)
& O setuu )

(O sangat Setuju (5)

Saya harus memepelajari banyak hal

Evaluasi U/UX PPDB MA Mathla'ul Anwar sebelum menggunakan prototype aplikasi

Baros ) PPDB ini
Kuesioner dibawah ini bertujuan untuk Menurut saya, prototype aplikasi PPDB
mengukur tingkat pengalaman pengguna pada terialu rumit7kompleks
tampilan prototype aplikasi PPDB Madrasah O sangat dak setuju (1)
Allyah Mathlaul Anwar Baros
(O Ssangat tidak setuju (1) (O Tidak setuju (2)

Anda bisa mengakses prototype aplikasi
PPDE pada (O Tidak Setuju (2) (O Raguragu (3)
link https://www figma.com/proto/WApOd8Vy

r Pnode- (O Raguragu (3) O setuju (4
d=23-128sterting-point-node-
Id=23%3A12&1=0G7k6 ZApSe9ziwnh-1 O setuu4) (O sangat Setuju (5)
Jawab pertanyaan dibawsh ini berdasarkan (O sangat setuju (5)
pengalaman dalam penggunaan aplikasi PPDB p—— PR—
menurut Anda. Jawaban dapat bervariasi &

masing-masing aspek dengan nilai parameter

sebagai berikut Menurut saya, prototype aplikasi PPDB

+ Sangat tidak setuju (1) mudah digunakan Apckeh farmull I tampak e
+ Tidak setuju (2)
- Ragurragu (3)
« Setuju (4)

+ Sangat setuju (5) O\ Tirak Setuin 1)

Gambar 4.33 Screenshot Kuesioner Evaluasi SUS
Kuesioner bagian kedua digunakan untuk mengukur tingkat kepuasan pengguna
terhadap tampilan prototype Ul/UX aplikasi PPDB MA Mathla’ul Anwar Baros. Tujuannya
adalah mengetahui seberapa baik desain memenuhi harapan atau kebutuhan pengguna.
Pilihan pernyataan sesuai dengan skala Likert, mulai dari Sangat Tidak Setuju (1), Tidak
Setuju (2), Ragu-ragu (3), Setuju (4) hingga Sangat Setuju (5).
Tabel 4. 7 Evaluasi Tingkat Kepuasan Pengguna
Aplikasi lebih simple
Tampilan yang praktis
Penggunaan warna nyaman dilihat
Penggunaan gaya ikon konsisten
Jenis dan ukuran font mudah dibaca
Tampilan lebih menarik
Alur pendaftaran jelas dan sederhana
Mudah dimengerti saat mengisi formulir
Mudah dalam mengunggah berkas-berkas
Syarat dan ketentuan lebih informatif
Screenshot tampilan kuesioner Google Form ini dapat dilihat pada gambar berikut
sebagai bagian dari evaluasi desain antarmuka yang telah dikembangkan.

£:09 2,4KB/d@ .l ull WD) B8 6098 3,5KB/dE .l .l

jakan? Laporkan

(O Sangat tidek setuju (1) Google Formulir

ol N|o U AW iN|=

6:09@ 4,3KB/d .l all 7 W) 88

EVaIUaSi DeSain Aplikasi lebih simple Mudah dalam mengunggah berkas-berkas
UI/UX PPDB MA () sangattidak puas (1) () sangat tidak puas (1)

Baros O Tidak puas (2) O Tidak puas (2
mumunajmudin98@gmail.com Ganti akun O Netral (3) O Netral (3)

[E3 Tidak dibagikan O Puzs () O Puas (@

@ (O sangat puas (5) (O sangat puas (5)

Tingkat Kepuasan Pengguna
Kuesioner dibawah ini bertujuan untuk
mengukur tingkat kepuasan pengguna
berdasarkan aspek kebuluhan pengguna pada
tampilan prototype aplikasi PPDE Madrasah (O sangat tidak puas (1) (O sangat tidak puas (1)
Aliyah Mathla'ul Anwar Baros

Tampilan yang praktis Syarat dan ketentuan lebih informatif

(O Tidak puas (2) QO Tidak puas (2)
anda bisa mengakses protatype aplikasi
PPDB pada (O Netral (3) Q) Netral (3)
link https://www.figma.com/proto/WApQd8VyY.
56 PDB-MABAROSnode- O Puss(a) O puas (@)
id=23-12&starting-point-node-
id=23%3A1281-067k6ZApSe9z lwnh-1 O sangat puas (5) O sangat puas (5)

Jawab pertanyaan dibawah ini berdasarkan

pengalaman dalam penggunaan aplikasi PPDB i Kosonakan formul

menurut Anda, Jawaban dapat bervariasi " L) 0201 BN TQIT T
, " Penggunaan warna nyaman dilihat

masing-masing aspek dengan nilai parameter

sebagai berikut:

(O sangatiidak puas (1)

+ Sangat tidak puas (1)

« Tidak puas (2) () Tidak puas (2)
+ Netral (3)

- Puas(4) (O Netral (3)

* Sangat puas (5)

Gambar 4. 34 Screenshoot Kuesioner Evaluasi Tingkat Kepuasan

Google Formulir
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b. Hasil Pengujian System Usability Scale (SUS)
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Penilaian dilakukan menggunakan kuesioner System Usability Scale (SUS) yang diisi
oleh 67 responden. Kuesioner ini terdiri dari 10 item pertanyaan yang masing-masing
dijawab menggunakan skala Likert lima poin, yaitu: Sangat Tidak Setuju (1), Tidak Setuju
(2), Ragu-ragu (3), Setuju (4), dan Sangat Setuju (5). Skala penilaian ini disajikan dalam
Tabel berikut.

Tabel 4. 8 Skala Responden Kuesioner

R Skala Responden
Q1 Q2 Q3 Q4 | Q5 | Q6 | Q7 | Q8 | Q9 | Q10 | Jumlah

R1 3 2 5 2 5 2 5 2 5 3 34

R2 1 2 5 2 5 3 4 2 4 1 29

R3 3 3 5 3 5 3 5 3 5 3 38

R4 4 1 4 1 4 3 4 2 4 3 30

R5 4 2 4 3 4 2 5 2 5 2 33

R6 5 4 4 3 5 3 5 1 4 3 37

R7 4 3 4 3 3 1 4 2 4 1 29

R8 4 2 5 3 5 2 5 1 5 3 35

R9 3 1 5 2 4 2 4 2 5 4 32
R10 2 2 4 5 4 1 5 2 4 1 30
R11 4 3 4 4 5 1 4 2 4 3 34
R12 3 1 5 3 3 3 5 2 5 4 34
R13 4 2 4 1 4 2 4 1 4 2 28
R14 4 2 3 2 4 2 4 1 5 1 28
R15 5 3 4 4 4 2 4 2 5 3 36
R16 4 1 5 4 3 1 5 3 3 1 30
R17 4 2 4 2 4 2 4 2 5 2 31
R18 2 3 4 3 4 2 4 1 4 1 28
R19 5 3 4 3 5 2 4 2 5 2 35
R20 4 2 4 3 4 2 3 1 4 1 28
R21 4 2 4 2 4 2 4 2 4 4 32
R22 3 2 4 1 4 2 3 2 4 2 27
R23 5 2 4 2 4 2 4 2 4 3 32
R24 2 3 3 2 3 3 3 3 4 3 29
R25 4 2 4 3 3 2 3 2 5 2 30
R26 4 2 4 2 4 1 3 2 4 3 29
R27 3 3 4 3 4 2 4 2 5 1 31
R28 4 3 4 3 3 2 5 3 4 3 34
R29 4 2 4 3 3 2 4 2 4 2 30
R30 4 2 4 3 3 2 4 1 5 3 31
R31 4 1 4 4 4 2 4 3 4 2 32
R32 5 1 4 3 3 3 4 2 4 4 33
R33 4 2 4 2 3 3 4 2 4 2 30
R34 4 2 5 2 4 3 4 2 5 2 33
R35 4 3 4 3 5 3 4 2 4 3 35
R36 4 2 4 4 4 3 4 1 4 4 34
R37 4 3 4 3 4 2 4 2 4 2 32
R38 3 2 5 3 4 2 4 2 4 3 32
R39 3 2 4 2 4 2 4 1 4 2 28
R40 4 3 4 2 3 2 3 2 3 1 27
R41 3 1 5 3 4 2 4 2 5 2 31
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R42 4 1 4 2 5 2 4 2 4 2 30
R43 5 3 5 4 4 1 4 2 5 2 35
R44 4 2 3 3 4 2 4 2 5 1 30
R45 4 3 4 2 4 2 4 1 4 3 31
R46 5 2 4 2 5 2 4 2 5 2 33
R47 4 2 5 2 4 1 4 1 4 3 30
R48 3 5 2 3 5 1 4 1 5 2 31
R49 4 2 4 2 4 3 4 1 4 2 30
R50 5 2 4 1 4 5 1 1 5 3 31
R51 4 1 4 2 5 3 5 2 5 3 34
R52 4 1 5 4 3 3 4 1 5 3 33
R53 3 2 4 3 5 1 4 2 5 2 31
R54 4 1 5 2 4 2 4 2 3 3 30
R55 4 2 5 2 2 2 1 3 5 2 28
R56 4 1 5 3 5 3 4 2 4 5 36
R57 4 2 4 1 5 1 4 1 5 3 30
R58 5 1 4 2 5 3 2 3 5 2 32
R59 4 1 4 2 5 2 1 3 2 1 25
R60 4 2 4 3 3 3 4 2 4 3 32
R61 5 1 5 3 4 1 4 2 2 5 32
R62 5 1 5 3 5 2 3 1 4 2 31
R63 3 2 4 2 5 2 5 3 1 2 29
R64 2 3 5 2 4 1 2 3 5 2 29
R65 5 1 4 3 5 2 5 1 4 2 32
R66 3 1 5 3 4 1 2 3 5 1 28
R67 4 2 5 2 4 3 4 4 4 1 33

Total 2097

Berdasarkan skala penilaian tersebut, perhitungan skor SUS dilakukan dengan rumus
sebagai berikut: untuk item bernomor ganjil (Q1, Q3, Q5, Q7, Q9), skor kontribusi dihitung
dengan mengurangkan nilai jawaban dengan 1 (Ki = Qi - 1). Sedangkan untuk item bernomor
genap (Q2, Q4, Q6, Q8, Q10), skor kontribusi dihitung dengan mengurangkan nilai jawaban
dari 5 (Ki =5 - Qi).

Masing-masing item menghasilkan skor kontribusi antara 0 hingga 4. Seluruh skor
kontribusi dijumlahkan, kemudian hasilnya dibagi jumlah responden dan dikalikan dengan
2,5 untuk memperoleh skor akhir SUS. Dari hasil perhitungan terhadap 67 responden,
diperoleh nilai rata-rata skor SUS sebesar 73,02. Rincian perhitungan disajikan pada tabel
berikut.

Tabel 4. 9 Hasil Evaluasi SUS

R Skor Kontribusi Skor
K1 K2 K3 K4 K5 Ké6 K7 K8 K9 K10
R1 2 3 4 3 4 3 4 3 4 2 32
R2 0 3 4 3 4 2 3 3 3 4 29
R3 2 2 4 2 4 2 4 2 4 2 28
R4 3 4 3 4 3 2 3 3 3 2 30
R5 3 3 3 2 3 3 4 3 4 3 31
R6 4 1 3 2 4 2 4 4 3 2 29
R7 3 2 3 2 2 4 3 3 3 4 29
R8 3 3 4 2 4 3 4 4 4 2 33
R9 2 4 4 3 3 3 3 3 4 1 30
R10 1 3 3 0 3 4 4 3 3 4 28
R11 3 2 3 1 4 4 3 3 3 2 28
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R Skor Kontribusi Skor
K1 K2 K3 K4 K5 Ké K7 K8 K9 K10

R61 4 4 4 2 3 4 3 3 1 0 28
R62 4 4 4 2 4 3 2 4 3 3 33
R63 2 3 3 3 4 3 4 2 0 3 27
R64 1 2 4 3 3 4 1 2 4 3 27
R65 4 4 3 2 4 3 4 4 3 3 34
R66 2 4 4 2 3 4 1 2 4 4 30
R67 3 3 4 3 3 2 3 1 3 4 29

Total Skor 1957

Skor SUS (Total Skor/Jumlah RespondenX2,5) 73,02

Skor akhir SUS yang didapatkan masuk ke kategori “acceptable” pada acceptability
range yang dapat dilihat pada berikut.

i _ _
LANGES “ﬁ
GRADE SCALE _ ° - : -

0 10 a0 30 40 g0 &0 70 B0 a0 100

Gambar 4. 35 Acceptability Range
Prototype yang dibuat sudah dapat diterima oleh pengguna. Perbaikan prototype
tidak dilakukan lagi pada penelitian ini karena nilai menunjukan user sudah dapat menerima
rancangan prototype.

KESIMPULAN DAN SARAN

Penelitian ini berhasil merancang dan membuat prototype aplikasi Sistem Informasi
Penerimaan Peserta Didik Baru (PPDB) Madrasah Aliyah Mathla’ul Anwar Baros menggunakan
metode Design Thinking dengan bantuan tools Figma. Rancangan yang dihasilkan terbukti
memudahkan calon pengguna dalam memahami alur pendaftaran, sehingga dapat
meningkatkan efisiensi proses PPDB. Hasil pengujian usability dengan metode System Usability
Scale (SUS) yang melibatkan 67 responden (60 siswa, 5 guru, dan 2 panitia PPDB) memperoleh
skor 73,02, termasuk dalam kategori acceptable. Hal ini menunjukkan bahwa desain sistem
memenuhi aspek kenyamanan serta kemudahan penggunaan.

Meskipun demikian, penelitian ini masih sebatas prototype sehingga pengembangan
lebih lanjut diperlukan. Sistem perlu dikembangkan menjadi aplikasi yang berfungsi penuh
dengan integrasi ke database sekolah agar dapat diimplementasikan langsung. Penambahan
fitur seperti notifikasi otomatis melalui WhatsApp atau e-mail, pelacakan status pendaftaran
secara real-time, serta sistem manajemen data yang terintegrasi akan semakin meningkatkan
efektivitasnya. Selain itu, pengujian lanjutan dengan metode lain seperti Heuristic Evaluation
atau Cognitive Walkthrough dapat memberikan wawasan yang lebih mendalam terkait kualitas
desain. Dari sisi antarmuka, pengembangan selanjutnya juga perlu memperhatikan aspek
inklusivitas, misalnya penggunaan warna ramah difabel, opsi mode gelap, serta desain
responsif untuk perangkat mobile.
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