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INTISARI 

 

Bangsa Indonesia dan warga seluruh dunia merasakan pelajaran berharga 

tentang kehidupan dalam dua tahun terakhir terutama pada dunia pendidikan yang 

mengalami perubahan secara drastis. AKM atau Assesment Kompetensi Mandiri 

merupakan sebuah aplikasi rancangan milik Kementerian Pendidikan Republik 

Indonesia yang bertujuan untuk melatih siswa dalam menghadapi ujian akhir yang 

berbasis komputer. Namun, seiring berjalannya waktu AKM ini mendapat banyak 

kritikan dengan berbagai saran dan masukan, oleh karena itu, Generasi Cerdas 

Mandiri atau GCM Foundation melalui Geschool memiliki inisiatif untuk 

membangun aplikasi AKM dengan fitur yang lebih lengkap. Seiring hilangnya 

pandemi covid-19, model pendidikan berangsur-angsur kembali pulih. Akan tetapi, 

model pendidikan berbasis daring tidak serta merta ditinggalkan begitu saja. Masih 

banyak sekolah dari SD hingga SMA yang menggunakan system hybrid atau 

gabungan antara pembelajaran secara daring dan luring. 

Tahapan penelitian yang dilakukan pada penilitian ini adalah melakukan 

pengumpulan data menggunakan studi literatur, observasi, dan kuisioner. 

Kemudian dilanjutkan dengan metode pengembangan design thinking dengan 5 

tahap diantaranya empathize, define, ideate, prototype dan test. Yang kemudian 

dilakukan evaluasi sehingga tercipta sebuah desain antarmuka yang menarik dan 

user friendly. 

Hasil penelitian ini menyajikan desain User Interface dan User Experience 

yang dioptimalkan berdasarkan kebutuhan pengguna dan prinsip desain yang baik. 

Desain ini memiliki tampilan yang menarik, navigasi yang intuitif, dan interaksi 

yang mudah dipahami. Pengguna yang berpartisipasi dalam pengujian memberikan 

umpan balik positif terkait pengalaman pengguna yang ditingkatkan dan 

kemudahan penggunaan produk atau layanan digital. Dari hasil penelitian ini, 

penulis berharap dapat membantu kontribusi dalam terciptanya aplikasi AKM 

dalam aspek desain antarmuka. 

Kata kunci : Design Thinking, User Interface, AKM, Geschool, Aplikasi Ujian.  
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ABSTRACT 

 

Indonesian citizens and citizens around the world have learned valuable 

lessons about life in the last two years, especially in the world of education which 

has undergone drastic changes. AKM or Assessment Kompetensi Mandiri is an 

application designed by the Ministry of Education of the Republic of Indonesia that 

aims to train students to face computer-based final exams. However, as time went 

on, AKM received a lot of criticism with various suggestions and input. Therefore 

the Generasi Cerdas Mandiri or GCM Foundation through Geschool had the 

initiative to build an AKM application with more complete features. As the Covid-

19 pandemic disappears, the educational model is gradually recovering. However, 

the online-based education model is not simply abandoned. There are still many 

schools from elementary to high school that use a hybrid system or a combination 

of online and offline learning. 

The stages of the research carried out in this research were to collect data 

using literature studies, observations, and questionnaires. Then proceed with the 

design thinking development method with 5 stages: empathize, define, ideate, 

prototype, and test. This is then evaluated to create an attractive and user-friendly 

interface design. 

The results of this study present an optimized User Interface and User 

Experience design based on user needs and good design principles. This design has 

an attractive appearance, intuitive navigation, and easy-to-understand 

interactions. Users who participated in the test provided positive feedback 

regarding the improved user experience and ease of use of digital products or 

services. From the results of this study, the authors hope to contribute to the 

creation of AKM applications in the aspect of interface design. 

Keywords: Design Thinking, User Interface, AKM, Geschool, Examination 

Application. 
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