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L.1 Latar Belakang

Perkembangun  teknologi  informasi  dan  komunikasi  telah  mendorong
pemanfaatan sistem informasi dalam berbagai bidong. termasuk pendidikan. Sistem
informasi berperan penting dalam mendukung pengelolann data dan pengambilan
keputusan secara efektif dan efisien [6]. Dalom konteks pendidikan, sistem Penilaian hasil
belajar siswa merupakan hal penting kammh&ﬁnyl sebagai dasar evaluasi pencapaian
akademik.

Secara kﬂml. sm_ﬁtﬂtﬁnmhm sehanssava mampu mengelola data
nilai secarn terintegrasi, H‘mﬂ, dan mudah untuk di akses, Pemanfaatan sistem berbasis
web dmﬂm mampy mendukung kebutuhan tersebut kmmumghnkan pengelolzan
data yang lebth terstruktur dan efisien [2].[6]. Namum , di SMP Muhammadivah | Sleman
; prm_pl:';ahla:m nilai siswa masih dilskukon secam mlmwkm lembar
kerja hﬁaﬂmﬂﬁxce] atan Google Spreadsheet vang di rekap'm';q_'r"a_. WISI ini
menimbullean berbapai permasalahan, seperti polensi kesalahan inpot datn, keterlambatan
rekapitulasi nilai, serta kesulitan dalam pengarsipan dan penelusuran data 'nihislswa.

mn antara kondisi ideal pengelolaan anlgﬁlﬂhﬁbuﬁ sﬂt;m informasi

dengan praktﬂl: jnng terjadi di {apengan menunjukan pﬂl:lmyt punp_m'uhnngzn sistem
huns u.ﬂﬂﬁn informasi,

yang ﬁth sesuai dengan kebutuhan pengguna. Dalam peng

FLL)

pengalaman pengguna atou User Experience (UX) muu]nﬁm aspek penting yang
mempengarui tingkat keberhasilan penggunaan sistem, UX menggambarkan persepsi,

kenyamanan, kepuasan pengguna dalam berinteraksi dengan sistem. sehingga penerapan
nya bertujuan untuk memastikan bahwa. sistem ,:ngﬁ manecang mudah digunakan dan
efisien [5][12].

Selain aspek UX, pengembangan sistem informasi juga memerlukan metode yang
sistematis agar proses perancangan dapat berjalan lancar secara terarah. Sysiem
Development Life Cyele (SDLC) merupakan kerangka kerja penpembangan prototipe
yang mencakup tahapan perencanaan, analisis, perancangan, dan evaluasi prototipe [13].
Salah satu model dalam SDLC odaloh model prototipe, yang menckankan pembuatan
rancangan awal sistem untuk memperoleh umpan balik dan pengguna. Pendekatan im



memungkinkan sistem dikembangkan secara bertahap dan disesuaikan dengan kebutuhan
pengguna yang belum sepenuhnya terdefinisi pada tahap awal.

Oleh karena itw, penelitian ini di fokuskan pada perancangan prototipe platform
input nilai berbasis web di SMP Muhammadiyah | Sleman dengan menggunakan metode
Svstenm Dievelopment Life Crele (SDLC) dengan model prototipe dan pendekaton User
Experience (UX). Penggungan model prototipe dalam SDLC  berfujean  untuk
menghasilkan mncangan prototipe secara bertahap melalui umpan balik pengguna
sehingga sistem yang di kembangkan lebili sesuai dengan kebutuhan nyata di Lapangan
[2].[6]. Selain itu penerapan L/X dlhﬂlpihammpumsukan bahwa prototipe yang
di mncang mmﬂiﬁiiﬁgkm mm kenyamanan, dan efisiensi yang baik
hagi pengmmt 51113 Hasil Mtnn a1 diharapkan  dopst nuq;udJ gouan bagi

gan sistem pﬁnﬂﬁ-ﬂiﬂiﬂ! di lingkungan sekolah menengah

1.2 Rumusan Masalah
B Rt belakang yang telah teruri; maka rumib SSAGHAN dilim. penelitian
ini adalsh Bagaimana merancang prototipe platform input nilai di SMP Muhammadiyah
| Sleman yang efisien.
1.3 Batasan Masalah
Agar penelitian ini lebih temmb, maka batasnd miisalah dalsm penclitian ini
adaluh sebagai berikut. L=
1 ﬁheli!ian ini berfokus pada perancangan pla.tfu:i:ﬁliinﬁﬂii berbisis web (Frons
End), h&mpi&pmmustum secarn penih hingga tahap implementasi.
Perancangan hanya sampai pembuatan prototipe platform input nilai.
3. Subjek penelition di batasi pada Kurikulum, Staf kunikulum dan, Guru Mata
Pelajaran di SMP Mubammadiyah | Sleman. o
4. Penelitian ini berfokus pada penggunaan metode SDLC model prototipe dan
prinsip UX terhadap pengpuna platform input nilai berbasis web.
5. Meiode penelitian ini adalah kualitatif dengan model pengambilan data Miles dan
Huberman.
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1.4 Tujuan Penelitian
Penelition ini memiliki tujuan yang harus dicapai, tujuan penelitian ini adalah

sebagai berikut.

I. Merancang prototipe platform input nilai berbasis web yang dapat memudahkan
serta fleksibel dalam proses pengelolaan dan penginputan nilai siswa.

1. Menganalisis tingkat pengalaman pengguna (User Experience) dan juga umpan
balik dari guru dan bagian kurikulum dalam prototipe platform inut ilsi yang di

Dapat dijadikan referensi dalam penelitian selanjutnya vang berfokus pada
pengembangan sistemnya.
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