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INTISARI 

Lewat surat edaran Nomor 4 Tahun 2020 Tentang Pelaksanaan Kebijakan 

Pendidikan dalam Masa Darurat Penyebaran Covid-19,  Menteri Pendidikan 

menghimbau siswa dan guru diseluruh satuan pendidikan di Indonesia melakukan 

pembelajaran jarak jauh di rumah masing-masing [1]. Agar pembelajaran jarak jauh 

selama pandemi tidak berdampak negatif terhadap hasil belajar, perlu adanya upaya 

untuk meningkatkan motivasi dan kemandirian belajar siswa SMA. Dari 

permasalahan tersebut munculah ide untuk membuat aplikasi asisten siswa Sekolah 

Menengah Atas (SMA) menggunakan metode Five Planes.  

Tahapan penelitian yang dilakukan pada penelitian ini pertama adalah 

pengumpulan data menggunakan studi pustaka dan kuesioner, dilanjutkan dengan 

metode pengembangan five planes dengan melakukan analisis product objective, 

user needs, user persona, dan user journey pada tahap strategy plane, deskripsi 

fitur dan konten pada scope plane, membuat user flow dan information architecture 

pada tahap structure plane, membuat desain wireframe pada tahap skeleton plane, 

dan membuat prototype pada tahap surface plane. Dilanjutkan dengan evaluasi 

desain menggunakan metode System Usability Scale (SUS)/ 

Dari hasil evaluasi evaluasi prototype menggunakan metode SUS dapat 

dikatakan bahwa desain aplikasi asisten siswa dapat diterima dan digunakan dengan 

mudah dan tanpa kendala oleh siswa SMA. Hal tersebut dibuktikan dengan hasil 

rata-rata skor SUS yang bernilai 71,3. 

 

Kata Kunci: Five Planes, Aplikasi Asisten Siswa, System Usability Scale (SUS), 

kemandirian dan motivasi belajar. 
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ABSTRACT 

 

Through circular letter Number 4 of 2020 concerning the Implementation 

of Educational Policies in the Emergency Period for the Spread of Covid-19, the 

Minister of Education urges students and teachers in all education units in 

Indonesia to conduct distance learning at their respective homes [1]. So that 

distance learning during the pandemic does not have a negative impact on learning 

outcomes, it is necessary to make efforts to increase the motivation and learning 

independence of high school students. From these problems came the idea to create 

an assistant application for high school students (SMA) using the Five Planes 

method. 

The research stages carried out in this study were firstly data collection 

using literature studies and questionnaires, followed by the five planes development 

method by analyzing product objectives, user needs, user personas, and user 

journeys in the strategy plane stage, descriptions of features and content in the 

scope plane. , making user flow and information architecture at the structure plane 

stage, making wireframe designs at the skeleton plane stage, and making prototypes 

at the surface plane stage. Followed by a design evaluation using the System 

Usability Scale (SUS)/ 

From the evaluation results of the prototype evaluation using the SUS 

method, it can be said that the student assistant application design can be accepted 

and used easily and without problems by high school students. This is evidenced by 

the average SUS score of 71.3. 

 

Keywords: Five Planes, Student Assistant Application, System Usability Scale 

(SUS), independence and learning motivation. 
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