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Abstrak

Penelitian ini bertujuan untuk merancang dan membangun prototipe Sistem Informasi Akademik (SIAKAD)
berbasis website di MI Daarul Ikhwan dengan menggunakan pendekatan Design Thinking. Saat ini, proses
akademik di sekolah masih dilakukan secara manual, seperti pencatatan absensi dan pengelolaan data
siswa, yang rentan terhadap kesalahan dan tidak efisienan. Melalui lima tahapan Design Thinking,
Empathize, Define, Ideate, Prototype, dan Test, penelitian ini menggali kebutuhan pengguna, merancang
solusi berbasis UI/UX yang intuitif, serta mengembangkan prototipe menggunakan platform Figma. Hasil
pengujian menunjukkan bahwa sistem yang dirancang mampu meningkatkan efisiensi dan memudahkan
pengelolaan data oleh guru dan staf sekolah. Dengan demikian, pendekatan Design Thinking terbukti efektif
dalam merancang sistem digital yang relevan dengan kebutuhan pengguna di lingkungan pendidikan dasar.

Kata kunci: Sistem Informasi Akademik, Design Thinking, Ul/UX, Figma, MI Daarul Ikhwan

PENDAHULUAN

Perkembangan teknologi yang sangat cepat dalam beberapa dekade terakhir
telah memberikan dampak besar terhadap berbagai bidang dalam kehidupan manusia.
Salah satu sektor yang mengalami perubahan signifikan adalah bidang pendidikan, di
mana teknologi telah mengubah cara pengajaran, metode pembelajaran, serta akses
terhadap informasi dan pengetahuan|1].

Dalam dunia pendidikan, sistem informasi akademik merupakan salah satu
bentuk penerapan teknologi yang berperan penting dalam mendukung kelancaran
proses belajar mengajar serta aktivitas pendukung lainnya[2]. Keberadaan sistem ini
tidak hanya membantu dalam mengelola data akademik siswa saja, tetapi juga
berkontribusi terhadap peningkatan retensi siswa dan keberhasilan penyelenggaraan
program-program pendidikan secara keseluruhan[3].

Sistem informasi akademik di MI Daarul Ikhwan saat ini masih menggunakan
metode manual, contohnya seperti pencatatan absensi siswa. Penggunaan buku absensi
sering menghadapi kendala, seperti risiko kehilangan data, kesalahan pencatatan, dan
kurang efisien saat jumlah siswa banyak. Hal ini menghambat administrasi dan
pengambilan keputusan yang memerlukan data akurat dan cepat. Oleh karena itu,
diperlukan sistem informasi akademik berbasis website untuk meningkatkan efisiensi
dan akurasi. Sistem ini diusulkan untuk menggantikan metode manual, mempermudah
pengelolaan data siswa, dan memberikan kemudahan bagi admin sekolah serta guru.

Saat merancang website perancangan UI/UX harus diperhatikan secara
menyeluruh, perhatian sangat penting untuk aspek dan interaksi visual[4]. Desain yang
efektif membutuhkan integrasi elemen seperti pemilihan warna, teks, dan pengaturan
komponen antarmuka yang sesuai dengan preferensi dan kebutuhan penggunal5].
Berdasarkan hasil penelitian sebelumnya, desain intuitif dan reaktif dapat
meningkatkan kenyamanan pengguna dan pada saat yang sama mengurangi
kemungkinan gangguan dalam proses penggunaan aplikasi[6].
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Perancangan User Interface dan User Experience bertujuan untuk menciptakan
aplikasi yang nyaman, intuitif, dan efisien saat digunakan[7]. Maka dari itu tujuan
perancangan User Interfacce Dan User Experience yang hebat memungkinkan pengguna
untuk dengan mudah berinteraksi dengan aplikasi tanpa hambatan. Pengguna
memperoleh pengalaman melalui inovasi berupa pembuatan situs web SIAKAD dengan
menerapkan metode Design Thinking[8]. Metode ini memungkinkan desainer untuk
mengembangkan solusi yang tepat dan menciptakan pengalaman pengguna yang
memuaskan[9].

METODE PENELITIAN

Metode yang digunakan dalam melakukan perancangan prototipe user interface
dan user experience adalah design thinking. Design Thinking adalah pendekatan yang
melibatkan kolaborasi dengan pengguna untuk menemukan solusi bagi suatu masalah.
Tujuan utamanya adalah menciptakan layanan yang inovatif, sesuai dengan kebutuhan
pengguna, dan dapat mengatasi masalah yang ada. Tahapan penelitian, merujuk pada
serangkaian langkah atau proses yang dilakukan oleh seorang peneliti dalam
menjalankan sebuah penelitian. Langkah-langkah ini biasanya mencakup identifikasi
masalah yang diteliti, tujuan penelitian, metode penelitian yang digunakan, hasil yang
diperoleh, serta kesimpulan yang diambil dari awal hingga akhir penelitian [10].

DEFINE

EMPATHIZE

Gambar 1. Tahapan Metode Design Thinking
Gambar 1 menunjukkan lima tahap dalam proses design thinking, yaitu tahap
empathize, define, ideat, pembuatan prototype, dan test. Setiap tahap ini berperan
sebagai fondasi bagi tahap selanjutnya, sehingga biasanya dilakukan dalam urutan yang
terstruktur. Namun, karena pendekatan design thinking bersifat fleksibel, juga
memungkinkan untuk melaksanakan tahapan-tahapan tersebut dalam urutan yang tidak
terlalu terikat pada logika linier[9].

TAHAPAN PENELITIAN
EMPATHIZE

Fase empathize atau tahap empati adalah langkah awal yang penting untuk
memahami akar permasalahan secara menyeluruh. Pada tahap ini, dilakukan observasi,
dan wawancara mendalam guna menggali perspektif, kebutuhan, motivasi, dan
pengalaman pengguna secara detail [11].
DEFINE

Pada tahap define peneliti mendefinisikan permasalahan yang diperoleh dari
tahap empathize. Tahap ini digunakan untuk menganalisis permasalahan dan kebutuhan
pengguna aplikasi yang akan menghasilkan daftar kebutuhan pengguna dalam
pengembangan [12].
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IDEATE

Tahap Ideate adalah proses pengumpulan ide-ide berdasarkan analisis dari
tahap define untuk mencari solusi atas masalah yang didapat. Dalam penelitian ini, tahap
Ideate dilakukan untuk melakukan pencarian solusi berdasarkan hasil analisis yang
telah dilakukan pada tahap define[13].

PROTOTYPE

Tahapan Prototype adalah saat di mana ide-ide yang telah dihasilkan pada
tahap Ideate akan diwujudkan menjadi bentuk konkret yang dapat diuji oleh pengguna.
Prototype ini membantu tim perancang untuk menguji dan memvalidasi solusi-solusi
yang telah dirancang sebelumnya sebelum memasuki tahap implementasi final[14].
TEST

Prototipe yang dikembangkan pada tahap sebelumnya kemudian akan diuji
oleh pengguna secara langsung. Melalui interaksi pengguna dengan prototipe tersebut,
tim pengembang dapat mengumpulkan berbagai umpan balik yang berguna untuk
meningkatkan kualitas produk. Masukan yang diperoleh akan menjadi dasar dalam
melakukan perbaikan dan penyempurnaan, sehingga produk akhir dapat lebih sesuai
dengan kebutuhan dan harapan pengguna[15].

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

Pada tahap awal proses desain, penulis memulai dengan merancang
menggunakan platform Figma, mulai dari login page hingga data murid yang akan
dibuat. Tahapan selanjutnya meliputi pembuatan ilustrasi, latar belakang, penyisipan
logo, penulisan teks, pembuatan tombol, hingga tahap prototyping untuk tampilan awal
website. Dalam upaya merancang User Interface dan User Experience website akademik
yang akan dikembangkan, Figma akan digunakan untuk membantu programmer bekerja
dengan lebih efisien. Dengan prototipe desain yang dihasilkan, diharapkan website
akademik ini akan tampil lebih menarik dan memberikan pengalaman pengguna yang
lebih baik bagi guru maupun staf sekolah.
EMPATHAIZE

Pada tahap ini, data dikumpulkan untuk mengidentifikasi permasalahan dan
kebutuhan calon pengguna melalui wawancara. Informasi yang diperoleh menjadi
landasan dalam merancang solusi. Hasil wawancara mengungkapan bahwa MI Daarul
Ikhwan masih menggunakan sistem absensi dan pendataan siswa secara manual, yang
berisiko menimbulkan kerusakan atau kesalahan data. Kondisi ini menjadi dasar
dirancangnya UI/UX Sistem Informasi Akademik guna mempermudah proses
pencatatan data siswa. Hasil wawancara pada guru sekolah MI Daarul Ikhwan bisa
dilihat pada Tabel 1.
Tabel 1. Hasil Wawancara
NO Hasil Wawancara
1 Apakah di sekolah ini telah menerapkan sistem akademik digital?
Untuk saat ini kami masih menggunakan sistem akademik manual.

2 Apakah di sekolah ini mengalami kesulitan dalam pengelolaan data? Baik itu
data sekolah atau data siswa.
Ya, kami mengalami kesulitan dalam pengelolaan, seperti kesalahan dalam
pencatatan, dan rentannya kerusakan data.

3  Solusi apa yang sekolah inginkan agar kesalahan tersebut dapat diperbaiki?

Dari kami menginginkan sistem akademik yang dapat mempermudah dalam
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pengelolaan data, dan mencegah dari beberapa kesalahan.

4 Kami akan membantu dalam pembuatan sistem akademik berbasis digital,
kami ingin tahu fitur apa saja yang dibutuhkan oleh sekolah?
Terdengar sangat membantu, kami membutuhkan fitur seperti data guru, data
siswa, penilaian siswa, mata pelajaran, serta absensi.

5 Apakah sekolah bersedia terlibat dalam proses pengujian dan evaluasi sistem
akademik digital yang akan dikembangkan?
Tentu, kami bersedia terlibat dalam proses pengujian dan evaluasi agar
sistem yang dikembangkan benar-benar sesuai dengan kebutuhan sekolah
dan dapat digunakan secara optimal.

Berdasarkan Tabel 1 hasil wawancara kepada guru sekolah MI Daarul Ikhwan
ditemukan permasalahan utama yang dihadapi oleh pengguna yaitu, sekolah masih
menggunakan sistem akademik manual sehingga kesalahan input terhadap data siswa
sangat rentan. Selain itu pengguna juga membutuhkan sistem akademik yang mampu
menyediakan fitur-fitur yang memudahkan seperti informasi kelas, nilai, absensi untuk
membantu dalam proses mengajar.

DEFINE

Setelah mengumpulkan data terkait kebutuhan dan permasalahan pengguna
pada tahap empathize, tahap define digunakan untuk merumuskan permasalahan yang
dihadapi pengguna. Pada tahap ini, permasalahan diidentifikasi berdasarkan data yang
telah diperoleh guna menemukan inti masalah yang sebenarnya. Proses ini berperan
penting dalam merancang ide, fitur, fungsi, serta solusi yang tepat. Dalam penelitian ini,
tahap define menerapkan pendekatan user persona terhadap salah satu guru untuk
merepresentasikan pengguna, sehingga dapat membantu dalam menganalisis tujuan,
kebutuhan, dan preferensi mereka.

Motivations
Japat dengan mudah menrgetahul informas!
akadermik, informas mata pelajaran, dan informas

data sawa dengan mudah

t Goals
¢ Pendataan stswa mensad! leblh mudalt
Abdul Hamid : ‘
o Bisa mencae informas akademik dengan mudat
o mudah menemukan menu yang dibutubkan dengar

repal

Paint Points
o Gap antara manu kurang jaut

L arg bagan laporan untuk melaporkan bug di

wrhisierys

Gambar 2. User Persona

Berdasarkan user persona yang telah disusun, dapat disimpulkan bahwa pengguna
memiliki sejumlah kebutuhan dan preferensi dalam memanfaatkan sistem informasi
akademik MI Daarul Ikhwan. Dengan mempertimbangkan kendala serta kebutuhan yang
dihadapi pengguna, perancangan antarmuka sistem sebaiknya mengakomodasi fitur-
fitur yang relevan. Pendekatan ini berpotensi meningkatkan motivasi dan kenyamanan
guru dalam proses mengajar, sekaligus mempermudah akses terhadap informasi
akademik di lingkungan sekolah.
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IDEATE

Tahap ideate merupakan kelanjutan dari proses empathize dan define yang telah
dilakukan sebelumnya. Ide-ide yang dihasilkan akan memberikan solusi yang berasal
dari tabel wawancara pengguna yang telah dikumpulkan dan dianggap memungkinkan
untuk diwujudkan dalam bentuk prototype. Pada tahap ini, daftar kebutuhan pengguna
akan diolah menjadi solusi atas permasalahan yang ada, yang kemudian dijadikan
pedoman dalam pembuatan prototype. Hasil dari tahap ini adalah ide-ide yang tercatat
dalam tabel 2.

Tabel 2. Ideate
No. Ideate

1. Mengembangkan desain UI/UX yang mudah dipahami oleh pengguna

2. Memperbaiki gap antar menu

3. Penambahan konten tentang hubungi customer service

4. Menghapus fitur yang tidak dibutuhkan dan Menambahkan notifikasi dan search
5. Memilih icon yang familiar agar mudah dimengerti

Tabel 2 merangkum hasil dari tahap Ideate, yang merupakan transformasi dari
kebutuhan pengguna menjadi gagasan solusi yang dapat diimplementasikan dalam
prototype sistem. Setiap poin dalam tabel mencerminkan usulan perbaikan atau
penambahan fitur berdasarkan hasil wawancara dengan pengguna. Tujuan dari ide-ide
ini adalah untuk meningkatkan pengalaman pengguna, mempermudah navigasi, serta
memastikan sistem informasi akademik yang dikembangkan benar-benar sesuai dengan
kebutuhan pengguna di lapangan. Ide-ide ini akan menjadi dasar dalam tahap
pengembangan desain antarmuka dan fungsi sistem selanjutnya.

PROTOTYPE

Prototype merupakan tahap penting dalam Design Thinking untuk mewujudkan ide
hasil brainstorming ke bentuk nyata. Pada tahap ini, skenario penggunaan dan alur kerja
aplikasi mulai dirancang untuk memberikan gambaran konkret sistem. Dalam
perancangan antarmuka Sistem Informasi Akademik MI Daarul Ikhwan, Figma
digunakan agar programmer dapat bekerja lebih efisien. Berikut adalah beberapa tahap
dalam merancang prototype:
Low Fidelity Wireframe

Tahap low fidelity adalah langkah awal perancangan antarmuka yang

menyusun struktur dasar dan alur navigasi sistem secara sederhana, biasanya dalam
bentuk sketsa atau wireframe hitam putih. Tujuannya untuk menggambarkan ide,
menyusun tata letak, dan memvisualisasikan alur pengguna secara cepat agar tim dapat
mengevaluasi dan merevisi konsep sebelum masuk ke desain detail. Gambar 3 sampai
dengan 6 menunjukkan hasil rancangan wireframe low fidelity website tersebut.
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Gambar 5. Low Fidelity Dashboard Gambar 6. Low Fidelity Data Guru

Desain low fidelity berikut merupakan representasi awal dari rancangan
antarmuka pengguna dan alur navigasi sistem. Pada tahap ini, fokus utama adalah
menyusun kerangka dasar dari elemen-elemen antarmuka seperti menu, tombol, konten
utama, dan navigasi lainnya. Rancangan ini disusun secara sederhana menggunakan
wireframe hitam putih, tanpa elemen visual yang kompleks. Tujuannya adalah untuk
menekankan struktur, fungsi, serta logika interaksi pengguna sejak tahap awal
pengembangan. Dengan pendekatan ini, tim pengembang dan pemangku kepentingan
dapat lebih mudah memahami alur kerja sistem tanpa terdistraksi oleh aspek estetika.
Tahap low fidelity ini juga berfungsi sebagai sarana evaluasi awal yang efisien,
memungkinkan identifikasi masalah pada struktur dan alur sistem sebelum desain
dikembangkan lebih lanjut.

High Fidelity Wireframe

Wireframe low fidelity yang dibuat pada tahap prototype berfungsi sebagai
kerangka awal antarmuka sistem, menampilkan struktur dasar tanpa elemen visual
kompleks. Desain ini membantu tim memahami susunan konten, dan navigasi. Meskipun
sederhana, wireframe ini penting untuk menguji konsep sebelum masuk ke tahap high
fidelity. Gambar 7 hingga 18 menunjukkan hasil rancangan high fidelity wireframe dari
website tersebut.
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High fidelity wireframe yang telah dibuat menunjukkan tampilan akhir sistem secara
lebih jelas dan mendetail. Desain ini mencakup elemen visual seperti warna, ikon, teks,
dan tata letak yang tertata rapi, sehingga memudahkan pengguna dalam memahami
fungsi dan cara menggunakan website. Setiap halaman menggambarkan alur interaksi
pengguna secara nyata, mulai dari navigasi hingga letak tombol.

Wireframe ini membantu tim pengembang dan pengguna menilai apakah desain
sudah sesuai dengan kebutuhan. Selain sebagai alat evaluasi, high fidelity wireframe juga
menjadi acuan penting dalam proses implementasi, karena mencerminkan tampilan dan
fungsi akhir dari sistem. Dengan demikian, proses pengembangan bisa berjalan lebih
efisien dan terarah.

TEST

Setelah prototype selesai dibuat, dilakukan pengujian untuk mengetahui apakah
desain dan fungsionalitasnya sudah sesuai dengan kebutuhan pengguna. Pengujian ini
bertujuan untuk mengevaluasi alur navigasi, tampilan antarmuka, serta kenyamanan
pengguna saat berinteraksi dengan sistem. Dari hasil pengujian, diperoleh masukan
yang berguna untuk memperbaiki kekurangan dan menyempurnakan desain sebelum
masuk ke tahap pengembangan akhir. Umpan balik dari pengguna juga membantu
memastikan bahwa sistem yang dibuat benar-benar mudah digunakan, efisien, dan
sesuai dengan tujuan awal. Berikut merupakan rangkuman wawancara dari hasil uji
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coba desain yang dilakukan bersama guru MI Daarul Ikhwan.
Tabel 3. Wawancara Uji Coba
NO Hasil Wawancara Uji Coba

1 Apakah sistem akademik digital yang kami rancang telah memenuhi kebutuhan
sekolah?
Untuk saat ini sistem akademik yang kalian rancang sangat membantu pihak
sekolah dalam pengelolaan data.

2 Apakah pihak sekolah mengalami kesulitan ketika menggunakan sistem
akademik berbasis digital ini?
Beberapa guru yang sudah lanjut usia mengalami kesulitan karena kurang
terbiasa dengan teknologi, sehingga memerlukan bantuan dari guru lain.

3 Fitur apa yang diperlukan untuk memudahkan semua guru dalam
menggunakan sistem akademik ini?
Mungkin bisa ditambah untuk fitur shortcut yang lebih mudah lagi seperti dua
kali klik bisa langsung mengupdate nilai.

4 Menurut anda, bagaimana tampilan dari Ul yang telah di rancang, apakah
mudah untuk di pahami?
Tampilan dari website sangat mudah di pahami.

5 Bagaimana tingkat kepuasan pengguna secara keseluruhan terhadap sistem
akademik saat ini?
Secara keseluruhan, tingkat kepuasan kami terhadap sistem akademik ini
cenderung cukup tinggi.

KESIMPULAN

Penelitian ini berhasil merancang dan menguji prototipe Sistem Informasi
Akademik (SIAKAD) berbasis website untuk MI Daarul Ikhwan menggunakan metode
Design Thinking. Pendekatan ini terbukti efektif dalam mengidentifikasi masalah utama
seperti pencatatan absensi siswa secara manual yang rentan kesalahan dan kurang
efisien, serta kebutuhan akan sistem yang terintegrasi.

Tahapan Empathize, Define, Ideate, Prototype, dan Test menghasilkan desain UI/UX
yang intuitif dan fungsional. Uji coba dengan guru MI Daarul Ikhwan menunjukkan
kepuasan tinggi, memvalidasi kemudahan penggunaan dan potensi besar sistem dalam
pengelolaan data. Masukan berharga akan menjadi dasar kuat untuk melakukan iterasi
dan penyempurnaan lebih lanjut, memastikan sistem akhir benar-benar memenuhi
kebutuhan dan memberikan pengalaman pengguna yang optimal.

Dari hasil wawancara, dapat disimpulkan bahwa desain sistem akademik digital
yang diuji coba memiliki potensi besar untuk membantu MI Daarul Ikhwan dalam
pengelolaan data. Meskipun ada tantangan kecil terkait adaptasi teknologi bagi sebagian
pengguna dan beberapa saran untuk penyempurnaan fitur, respon positif terhadap
kemudahan pemahaman Ul dan kepuasan secara keseluruhan menunjukkan bahwa arah
pengembangan sudah tepat.
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