BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Perkembangan teknologt informasi dan komunikasi pada era digital sast ini
telah membawa perubahan signifikan dalam berbagai aspek kehidupan, termasuk
bidang pendidikan. Transformasi dlgﬂﬂ ﬂ%ﬂng lembaga pendidikan untuk
memanfaatkan teknnihg:l dalam mgﬁhum efisienst, serta kualitas
layanan pendidikan [1]. Salah satu aspek penting dalsm pengelolaan pendidikan di
sekolah adalah sisten presensi atau kehodiran siswa. Presensi menjadi salah satu
indikator utama dalam menilai kedisiplinan, keterlibatan, serts tanggung jawab
siswa dalam proses pembelafaran [2].

‘Presensi merupakan kegiatan pencatatan keharivan maupun ketidakhadiran
ini qu)lit dimunfaatkan di berbagni bidang, khususnya pmﬂ]’lﬂmﬂmﬁﬂm
informasi, sebagai sarana pemantauan serfa pengelolaan kehadiran siswa Presensi
dalam dunia pendidikan memiliki fungsi penting untuk Mﬂﬁlﬂﬂ]‘lul kehadiran siswa
di sekolsh maupun kelas, schingga memudabkan guri dan pibak sekolah dalam
lrmtn.u absensi, mengenali pola ketldﬂkhnd:mn,m mmeruhh:ﬂ langkah
tllldlkhl]i[l.ll bila diperlukan [3}. Dalam hal pengolshan proses presensi siswa.
hiasmyhlmmkmda nrm_hhs seépert] ketua kelas
atau sekretanis kelas untuk mengelola presensi dan gura yang melakukan rekap
manual dari hasil laporan dari organisasi kelas [4)

Selama ini, sistem presensi di banyak sekolah, termasuk di SMA Negen |
Mayong Jepara, masih mﬂﬂéé!m;lk;l‘ll- .lﬁétédé-..ﬁhnverrsinuﬂl. yaitu pencotatan
manual melalui lembar absen atau tanda tangan siswa. Presensi dengan metode
manual memiliki beberapa kelemahan. di antaranya kurang efisien dan memakan
wakiu, karena guru harus memanggil satu per safu nama siswa atau memeriksa
tanda tangan di daftar hadir. rentan terhadap kecurangan, misalnya adanya titip
absen antar siswas, menyulitkan proses rekapitulasi data, karena data kehadiran vang
masih berbasis kerias membutuhkan waktu lebih lama untuk direkap menjadi
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laporan kehadiran dan minim integrasi dengan sistem digital sekolah. sehingga
informasi kehadiran siswa tidak dapat diakses secara real-time oleh guruf3].

Presensi manual yang tidak efisien berdampak pada efektivitos
pembelajaran. Guru seringkali kehilangan waktu untuk mencatat kehadiran,
sehingga durssi pembelajaran berkurang. Lebih jauh lagi. rekapitulasi data
kehadiran secara manual mempersulit pihak sekolah dalam mengambil keputusan
cepat terkait kedisiplinan siswa. Penclifian sebelumnya menyebutkan diperiukan
sebuah solusi berbasis feknologi yang mampu meningkatkan efektivitas dan
efisiensi dnlanpﬁ:suﬁ aﬁmmh-mm pmm yang relevan adalah
dengan mermneang Wmhﬂhusm digitnl. Ihg‘}hhlslsmm presensi
mampu mengurangi I:Mhuygum sekaligus meningkatkan (rmnsparansi dalam
mmajh:m sekolah [5). Penehtian lain menvebutkan mhanga.u aplikasi
presensi membantu mempermudah guru maupun siswa dalam pengolahan absensi
setiap mata pelajaran [6]. |

Aplikasi ini tidak hanya berfungsi sebagai alat pencatat kehadiran, tetapi
jugs memiliki fitur pelaporan otomatis, dan dupat diskses oleh berbugai pihak
terkait [7]. Pengembangan aplikasi digital, aspek Antarmuka Pengguna (User
.ﬁﬂ#rm}&n'!’angalaman Pengguna (User Expericnce) memiliki puqn sangat
penting [8]. Desain UI yang baik akan mempengarubi kemudahan interaksi antara
pengguna (guru dan siswa sekolalij dengan aplikasi, sedungkan desain UX yang
optllﬂll muhﬂm man yang meuv-m; ‘efisien)’ dan  sesuai
kehumhnm [9_'] Tj:@luihi]m perancangan Urux yang tepat, aplikasi
hn'_rputensl sulit dlg‘lll:lﬂkﬂn. memhmu;ung}mn, atau bahkan tidak dimanfaatkan
secara maksimal [10]. Fnﬂm mydmﬁm hﬂm& perancangan | Design
Thinking) sangat efektif du]nm mm}relesmkan rnasuluh desain UVUX secara
kreatif.

ULUX yang dirancang dengan pendekatan design thinking dopat menjawab
kebutuhan nyata pengguna di lingkungan sekolah. Misalnya, siswa membutuhkan
aplikasi yang sederhana dan cepal digumakan, gurn membutvuhkan fitur yang
memudahkan pencataton dan pemantausn kehadiran [11]. Dengan demikian,
perancangan ULUX aplikasi presensi diharapkan dapat menjadi solusi efektif



dalam mengatasi permasalahan presensi manual serta mendukung proses
digitalisasi di SMA Negeri | Mayong Jepara. Perancangan aplikasi presensi ini juga
sejalan dengan upaya pemerintah dalam mendorong digitalisasi pendidikan melalu
program Merdeka Belajar yang mengedepankan pemanfaatan teknologi untuk
menunjang kualitas pembelajaran. Melalui penerapan aplikasi presensi dengan
desain UI'UX yang baik, dapat meningkatkan kualitas manajemen administrasi




1.3 Batasan Masalah
oleh beberapa hal sebagai berikut :
1.3.1 Lokasi Penclitian
Penelitian hanya dilakukan di SMA Negeri 1 Mayong Jepara sebagai
studi kasus utama, sehingga hasil penelitian tidak secara langsung

yang meliputi

.Apﬁ'kx’i han}rn mpﬂa ’-!I-.::- . ESENSI SIS0 -_.,I-.

UI'UX aplikasi presensi sesuai kebutuhan pengguna di SMA Negen
| Mayong Jepara.

b. Untwk mengetahui hasil pengujian desain antarmuka aplikasi
presensi siswa SMA Negen | Mayong Jepara berdasarkan
pengalaman pengguna menggunakan melode User Ervperience

Chiestionnaire



1.3 Manfaat Penelltian
151 Manfaat Teoritis
Penelitian ini memberikan kontribusi pada pengembangan ilmu
pengetahuan di bidang UL'UX design dan penerapan Design Thinking dalam
pengembangan aplikasi pendidikan.
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pEngembangan



1.0 Sistematika Penullsan

Untuk memudahkan pembahasan dan pemahaman dalam penelitian im,
maka penulisan skripsi disusun secara sistematis dalam lima bab utama sebagai
berikut :

BARB 1 PENDAHULUAN

Bab ini berisi latar belakang pmaﬂﬁmymg menjelaskan alasan don urgensi
dilakukanmya peneimlmpmmummnhhmahn ditefiti. batasan masalah
agar penelitantetap fokus, wjuan penelitian yang ingin dicsipai. manfaat penelitian
BAB I TINJAUAN PUSTAKA

‘Bab ini berisi kajian literatur yang relevan dengan penelitian, baik dari
_]'urlﬂl.hlh..mupuu penelitian sebelummnys. Selain itu, bab ini juga memust dasar
tﬂ-:m]ﬂ[g mendukung penelition, seperti konsep sistem presensi digital, teon
antarmuka pengguna (U1), pengalaman pengguna (UX). serta metode Design
Thinking yang digunakan dalam perancangan aplikasi. '

BAB 11l METODE PENELITIAN

‘Bab _ini menjelaskan metode yang digunakan dalam penefitian. Isi bab
meliputi objek penelitian (SMA Negen | Mﬂwuglm:dhga: lokasi studi), alur
penclitian dengan pendekstan Design Thinkimg, serfa alat dan bahan yang
digunakan dalam rrﬁamung Fnﬂutlpe nplikﬁ, Elhﬁﬁ Juga menggambarkan
teknik pengumpulan dats dan tshapan perancangan aplikasi.

BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN

Bab ini menyajikan hasil penelitian berupa roncangan antarmuka pengguna
{UT) dan pengalaman pengguna (UX) aplikas: presensi siswa yung dihasilkan dar
tahapan Design Thinking. Pada bagian ini dijelaskan hasil tiap tahapan mulai dari
analisis kebutuhan pengguna, perancangan ide, pembuatan prototipe; hingga wji
coba prototipe. Selain itu, dilakukan pembahasan dengan menghubungkan hasil



BAB V PENUTUP
yang ditujukan bagi sekolah. pengguna, maupun peneliti selanjutnya. Bagian ini
mmmmrmmmhmw
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