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ABSTRAK

Terdapat 3 (tiga) persoalan yang sedang dihadapi dunia pendidikan di Indonesia, antara lain: 1).
masifnya kemajuan Teknologi Informasi Digital yang tidak bisa dibendung perkembangannya. 2). Regulasi
dan manajemen pendidikan. Regulasi menyangkut kebijakan pemerintah (dalam hal ini
kemendikbud/sekolah) akan berpengaruh terhadap stakeholder/pengguna/masyarakat, serta peserta didik.
Demikian pula persoalan manajemen pendidikan yagg terus berkembang sesuai perkembangan zaman hingga
kini persoalannya belum selesai seperti SDM, kit , metode, dan lain-lain. 3). Musibah pandemi Covid-
19 yang muncul akhir tahun 2019 me dolon Al

gumpulan data, olah
asi serta presentasi.
gimemiliki fitur-fitur

in Indonesia, including: 1).
the massive advancenad 7 that canp ed. 2). Education regulation
and management. Regilatids=ecoil 4 government policies ganSehis=Casefthe Ministry of Education and
Culture/schools) will affrs sers/community, as v fidents. Likewise, the problem of
education management which cOftmuesstordevelop accordingaGudaestiCs until now the problems have not been
resolved such as human resources, curriculu afid others. 3). The Covid-19 pandemic that emerged
at the end of 2019 had a major impact on behavior¥se€io-cultural), as well as the emergence of a new paradigm
of education in Indonesia (shifting offline activities into cyberspace/online).

Regarding the issue of Indonesian education in the era of digital technology during this pandemic, it is
not only understood the shift of offline activities to cyberspace, but it is also important to see the readiness and
availability of digital information systems that are needed by the community. For this reason, the design of
digital application designs that are able to integrate curriculum, methods, and mobile (moving) learning
processes can be effective, efficient, and attractive for students.

Research for this design uses the Design method from Karjaluoto with 7 stages consisting of: Define,
Research, Ideate, Prototype, Select, Implement, and Learn for data collection, data processing, and analysis,
then to determine the concept of ideas, implementation, evaluation and presentation. The result of this design is
in the form of a mobile digital application design that has features that are easy to operate (informative &
communicative) and visually attractive.

There are
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A. PENDAHULUAN

Bangsa yang maju senantiasa
memandang pendidikan merupakan
suatu kebutuhan yang sangat penting
sebagaimana halnya dengan kebutuhan
pokok lainnya. Sekolah menjadilembaga
formal yang diberi tugas untuk mendidik,

sehingga peranan sekolah dan guru

sangatbesar untuk melahirkan manusia

yang berkualitas, berintelektual

arah pendidikan yang lebih terBwka,
sehingga akan lebih bersifat dua arah,
kompetitif, multidisipliner, serta tinggi
produktivitasnya. Ternyata
perkembangan  teknologi  informasi
digital berdampak pada persoalan
pendidikan  dan  bidang  desain,
sebagaimana dikatakan Flavin (2012):
pesatnya  perkembangan  teknologi
informasi dan komunikasi dalam bidang
desain membawa perubahan yang

teramat besar pada dunia pendidikan.
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Penerapan teknologi informasi dan
komunikasi, khususnya dalam
pengembangan pendidikan nasional
menjadi sesuatu yang mutlak untuk
dilakukan.

Pada hakikatnya adanya evolusi
desain beriringan dengan teknologi. Pada
era digital,  evolusi teknologi
memberikan pengaruh pada banyak
aspek, tidak terkecuali dunia pendidikan.

Dalam satu dekade terakhir keilmuan

bidang Research
x&D) komersial
o0l (Patter & Pastor,
dembangan desain
g1 yang sangatpesat,
# jangkauan tangan

developer  untuk

i p€ndidikan, di mana
fmbangan  teknologi  informasi
cukup sulit untuk diikuti dengan metode
konvensional, misalkan dalam proses
pembelajaranyang mulai mengandalkan
gawai dan perangkat lunak lain sebagai

sarana pengajaran(Nugroho, 2020).

Persoalan Pendidikan di
Indonesia yang kedua (2) adalah adanya
regulasi dan manajemen pendidikan
yang belum mapan (sering berubah).
Regulasi yang dimaksud dalam hal ini

adalah menyangkut kebijakgn



pemerintah  yang  diwakili  oleh
kementerian  Pendidikan  Republik
Indonesia (kemendikbud) yang
membawahi sekolah dan perguruan
tinggi. Kebijakan yang dikeluarkan akan
berpengaruh  terhadap  stakeholder
(industri/lembaga/masyarakat), serta
peserta didik. Sudah tidak menjadi

rahasia masyarakat, bahwa setiap

berganti Menteri akan diikuti jugé

dengan berganti program dan kgsKan,

juga meluncurkan Gerak?
Membaca — Menulis. Sclanjutiya
Menteri Pendidikan dan Kebudayaan
(Mendikbud) periode 2016-2019
Muhadjir Effendy, membuat empat
program kebijakan yakni: 1). program
penguatan pendidikan karakter di
sekolah, terdapat lima nilai yakni
religiositas,  nasionalisme,  gotong
royong, integritas, dan kemandirian; 2).
percepatan distribusi Kartu Indonesia

Pintar (KIP); 3). revitalisasi sekolah,
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dengan penyesuaian kurikulum SMK
dengan industri, dengan harapan
menyesuaikan  dengan  kebutuhan
industri; 4) memperluas zonasi sekolah.
Berikutnya Menteri Pendidikan Nadiem
Makarim yang dilantik tahun 2019,
mencanangkan  Program  Merdeka
Belajar yangmerupakan langkah untuk
mentransformasi  pendidikan  demi
terwujudnya Sumber Daya Manusia
(SDM) Unggul Indonesia.

ulum dan guru menjadi

ntuk melihat kualitas
cdua hal ini hingga
ada persoalan yang
{an berganti setiap
pabila melihat
kurikulum dari

pendidikan  di

nikasi. Jika sekolah masih dikelola
dengan cara-cara yang BAU (Business
as Usual), maka pada akhirnya akan
menjadi tidak relevan dan akhirnya
melapuk (Flavin, 2017).

Persoalan pendidikan di
Indonesia yang ketiga adalah terjadinya
musibah pandemi Covid-19 yang
muncul akhir tahun 2019  ikut
memberikan  dampak lebih  besar
terhadap perilaku (sosial-budaya), serta

terjadinya paradigma baru pendidikan4di



Indonesia (beralihnya aktivitas luring ke
dalam  cyberspace/daring).  Wabah
Covid-19 menjadi keprihatinan bersama
bahwa  proses belajar  mengajar
berlangsung bersamaan dengan
terjadinya wabah virus korona yang
melanda dunia, termasuk Indonesia.
Dunia pendidikan di Indonesia, dengan

sendirinya terpengaruh oleh pandemi ini.

Wabah pandemi Covid-19 iniberdampg

o

berbagai cara,
maupun dengan membar
hidup imasyarakat yang terdaimpaks
Upaya pemerintah membantu kesulitan
ekonomi antara lain dengan memberikan
kebutuhan sembako, dana tunai
langsung, dan berbagai kebijakan
keringanan  pajak, serta berbagai
kegiatan  sosial  lainnya.  Dalam
pendidikan pemerintah memberikan
dana untuk pulsa internet serta potongan
SPP, dan lain sebagainya.

Berdasarkan paparan persoalan
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pendidikan di Indonesia seperti yang
disampaikan di atas yang demikian
kompleks, baik dilihat dari
perkembangan  teknologi  informasi
digital yang masif, regulasi dari
pemerintah, maupun terjadinya musibah
pandemi  Covid-19. Berkaca pada
persoalan  tersebut yang menjadi
pertanyaan adalah bagaimana harus
menyikapi dengan aktif perubahan dunia

pendidikan sejalan dengan kemajuan

guru berkaitan dengan
akademik  di  sekolah?
Crapa pertanyaan tersebut menjadi
tantangan pembelajaran  digital dan
merupakan masalah yang harusdihadapi
oleh siswa, guru, sekolah, dan orang tua
siswa (masyarakat) di Indonesia dalam
proses pendidikan era industri 4.0.
Berangkat dari permasalahan
tersebut, maka bagaimana merancang
desain  aplikasi  sistem  informasi
pendidikan ‘SinergiAkademik’ berbasis
digital yang informatif dan menarik? Hal

ini sesuai problem-solving sebagaimagla



fenomena yang telah dipaparkan di
depan, selain itu tujuan riset dan
perancangan ini untuk mewujudkan dan
menghasilkan ~ karya  perancangan
aplikasi sistem informasi pendidikan
berbasis digital yang berisi informasi
akademik yang berhubungan dengan

pihak sekolah, guru, orang tua, dan

siswa. Dalam operasionalnya aplikasi

dengan obscivasi, wawaiicara, litcratufy

dan diskusi. Melalui riset danhasilnya
diimplementasikan pada perancangan
desain aplikasi digital dan diharapkan
mampu memadukan kurikulum, metode,
dan proses pembelajaran secara mobile
(bergerak) dapat efektif, efisien, dan
menarik bagi peserta didik. Selain itu,
perancangan aplikasi digital mobile ini
dapat memberi solusi terhadap proses

pembelajaran yang tepat saat ini
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(terlebih di era pandemi Covid-19).
Aplikasi informasi akademik yang
berbasis web ini dapat menjembatani
informasi dari sekolah kepada guru,
orang tua, dan siswa dengan sangat
efektif. Dalam operasionalnya aplikasi
ini dapat digunakan secara ‘mobile’.
Dengan demikian, informasi akademik
tidak terhambat oleh jarak dan
perbedaan waktu, sehingga mengurangi

risiko  keterlambatan ~ penyampaian

desain  aplikasi

ini bekerja sama

diri pada
di  bidang

dengan nama  Sinergi
Akademik. Melalui  perusahaan ini
penulis bekerja sama dan diberi
kepercayaan penuh untuk melakukan
riset dan merancang aplikasi desain
sistem infomasi pendidikan yang
berbasis digital yang diberi nama
“Sinergi Akademik”. Sinergi Akademik
adalah aplikasi informasi digital yang
merangkum  seluruh  informasi dan

aktivitas.



B. METODE PERANCANGAN

Demi mendukung hasil
perancangan yang baik, metode Design
(Eric Karjaluoto, 2014) digunakan untuk
menunjangnya. Metode yang
diperkenalkan oleh Eric Karjaluoto ini
memiliki empat tahapan utama, yaitu:

Penemuan, Perencanaan, Kreatif, dan

observasi, wawancara, literatur, dan
diskusi denganexpert judgement.

Data yang terkumpul kemudian
digunakan pada proses perancangan
untuk menghasilkan karya desain yang
menjawab kebutuhan. Pada bagian akhir
untuk melakukan penjaringan data dari
perancangan yang sudah dilakukan

dengan membandingkan versi beta 01

Aplikasi. Metode  Desain  dapé dengan  rancangan terbaru  pada

diterapkan dalam perancangay responden sehingga perancangan dapat

untuk mencapaj Raser”yang optimglad mencCapdiztoliabilitas bagi masyarakat
Kejelasan mg Desain memban ' luas sebel \ asil akhir perancangan
d1 blikasiky

dalam pem; Wan situas ‘ Aam s JIJ

time frame encap Pada
4412 > T,’, dlkenalka

Design yang

yang sQ emahaman )

elasi antar-tahap

yang ada enggung

fijang bagaimana

e Dengan prosesnya yang
erotasi dan mengalami repetisi terus-

mempertan ggun gJ awabkan secara menerus dapat digambarkan dalam

mendalam mengapa Anda merancang diagram lingkaran dengan panah antar-
item di dalamnya.

‘\
h

= 1
v

dengan demikian kepada klien Anda.
Sementara untuk pengumpulan
data dilakukan dengan mixmethod, yaitu

melalui pendekatan kuantitatif dengan

i
survei, untuk memperoleh pemahaman i -

yang luas tentang apayang dibutuhkan

Gambar Sistematika perancangan yang

oleh civitas akademika dan bagaimana : 4 Pl & ;
dikembangkan dari Design Eric Karjaluoto

hasil penelitian berguna bagimereka,

serta  pendekatan  kualitatif pada
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Tahapan pertama (Penemuan),
3. Finishing Logo

© ©@)sinerci

bersama membanaun neaeri

dikumpulkan data yang

Ngy

S/,

berkesinambungan sehingga mencapai
kejenuhan data observasi dan analisis.

Selanjutnya, tahap kedua (Perencanaan), 4. Sketsa Icon Bar Bawah

=
,,'/ 2\

data yang sudah terkumpul diidentifikasi
sesuai dengan kebutuhan dan masalah

utama, untuk mengembangkan strategi 5. Sketsa Icon Menu .

1= o000 <& / :'\\ /\J \\ x
dan rencana yang dapat ditindaklanjuti v NP\ & Q{:\/(g} O

untuk mengatasi

masalah. Berlanj

dapat terlepa

Sehingga  metong

NS
<\

kelenturan dalam

kreativitas uituk imcncapai hasil yaiig

optimal.

B. Proses Perancangan

1. Tahap Sketsa Logo

2. Tahap Sketsa Digital Logo

@2 8
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1. HASIL DAN PEMBAHASAN

SINERGI adalah Sistem Informasi
Akademik Era Digital yang mendukung
aktivitas di sekolah melalui sebuah
aplikasi  mobile. Aplikasi  Sinergi
Akademik dapat di-download diGoogle
PlayStore dan AppleStore secara gratis,
meskipun penggunanya terbatas yakni
olehuser yang sekolahnya sudah terdafar

sebelumnya. Aplikasi Sinergi Akade

menu utama yang telah disebutkaldi
atas, juga terdapat fitur pendukung
seperti Pendidikan Karakter, Catatan
Wali Kelas, Bimbingan Konseling,
Pengumuman, Buku Pedoman, Kartu
Pelajar, Daftar Staf Pengajar, Daftar
Siswa, Galeri Foto, Info Ibadah,
Perpustakaan, serta Buku Elektronik.
Semua fitur di atas dapat diakses melalui
satu buah aplikasi mobile secara
realtime dan dapat di buka di mana saja.

Kompleksitas dalam

UPT Perpustakaan 1Sl Y ogyakarta

menggunakan berbagai fitur di aplikasi
Sinergi Akademik dipengaruhi oleh
kebutuhan pengguna yang diklasifikasi
berdasarkan statusnya. Sudut pandang
yang digunakan adalah pengalaman
siswa karena berbagai fitur yang ada
mencakup kebutuhan siswa, artinya
aplikasi Sinergi Akademik menunjang
kebutuhan siswa yang kompleks sebagai
salah  satu  kategori  pengguna.

embahasan dan analisis mendalam

Halaman utama berisi fitur-
fitur umum yakni informasi
pengembang, informasi  dari
Kementerian Pendidikan Nasional
dan informasi dari sekolah. Fitur-
fitur umum disediakan di halaman
utama untuk mempermudah seluruh
kategori pengguna. Mulai dari icon
yang digunakan, garis imajiner yang
menciptakan  keteraturan,  dan
sequence yang berurutan.

Menghindarkan  pengguna d@ri



kebingunan dengan cara 2. Menu Burger

penggunaan warna yang tidak

variatif, tetapi konsisten menjadi
benang merah antara halaman utama

dan fitur-fitur lainnya. Adapun fitur

S

yang tersedia di halaman utama = :
i | (=

mencakup: fitur Menu Burge; Menu Burger
Notifikasi; Berita Kemendiknas;

Berita Sekokah; Berita Kadisdik

Peletakan icon menu burger

di pojok kiri atas memudahkan

Provinsi; Kadistik Kabupaten/Ko .
pengguna  untuk  mengetahui

informasi pengembang dan

a'bantuan. Jika menu burger

)y informasi tentang
dan kontak
out pada slide
nhggunakan garis
ds fisik) sekaligus
¢ibedaan warna dan

tersedia. Variasi
diberikan  hanya
u warna tujuannya untuk

benang merah sekaligus

memudahkan  pengguna  untuk

juga diikuii dengan penjelasan ¢ mengidentifikasi warna tersebut

bawahnya dan  visualisasi yang sebagai sebuah kesatuan. Menu

informatif. burger adalah salah satu dengan
motion animatic ketika dibuka,
yaitu slide dari sisi bagian kiri
sehingga  dapat  memudahkan

navigasi user di menu berada.

10
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3. Notifikasi

©000
© o060
®© 00 o0
o w s ORI
L U
Notifikasi

Fitur notifikasi di pojok kanan

atas menunjukkan bahwa notifikasg

seluruh

Pemilihan

muncul
berdasarkan tapgZai=nag;
akun penggu
pengembang menggunakan tu
untuk judul notifikasi dan icon
berdasarkan jenis informasi yang
masuk, serta terdapat segmentasi
jenis informasi sebagai filter pada
jenis informasi yang didapat, hal ini
mempermudah  pengguna  untuk
mengidentifikasi informasi apa yang
didapatkan. Jenis informasi secara
tampak dibedakan dengan garis fisik

yang menciptakan keteraturan dan
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kemudahan bagi pengguna untuk
membaca. Pemilihan dan
penggunaan warna juga menunjang
kemudahan tersebut, yakni warna biru
yang menunjukkan bahwa notifikasi
tersebut belum terbaca, sedangkan
warna hitam menunjukkan notifikasi
tersebut  sudah terbaca.  Fitur
notifikasi memudahkan pengguna
untuk mengetahui informasi terbaru
mengenal jadwal atau kegiatan

secara real time sehingga

Sekolah
Jenjang Te

Galeri Foto

Fitur ini menampilkan foto
kegiatan dan berita dalam sekolah,
baik itu prestasi, dokumentasi,
fasilitas, dan lain sebagainya.
Menggunakan icon foto dan tulisan
galeri foto memudahkan pengguna
mengidentifikasi fungsi dari fiturnya.
Layout selanjutnya berisi galeri foto
dengan ukuran yang sama. Tata letak

foto dibuat seimbang dan berjarhk



sehingga menciptakan keteraturan. ©

Jika salah satu disentuh akan muncul i i

.

bagian atas dan caption di bagian ‘

bawah. Caption dalam layout ini

layout lain yang memuat foto di ﬁ : %f
Io> Q¥

.

menggunakan rata tengah yang

. . D. KESIMPULAN
membuat spasi antarkata konsisten.
Pada layout ini pengguna dapat Perancangan berbasis
menggeser foto sesuai keinginannya, riset/penelitian telah menghasilkan

dengan melihat lingkaran kecil g karya perancangan aplikasi sistem
informasi  pendidikan  berbasis
yang  berisi  informasi
yang  berhubungan
sekolah, guru,
siswa. Penting
¢gberapa hal yang
metodologi

Desain

Informasi
5. Media Pend )

a). Roll Banne

SINERGI
akademik

akukan oleh Karjaluoto

SISTEM INFORMAS| ERA DIGITAL
DAFTARKAN SEKOLAH ANDA SEGERA

d€ngan tahapan yang terdiri dari:

SISTEM INFORMASI ERA DIGITAL
DAFTARKAN SEKOLAH ANDA SEGERA

Define, Research, Ideate, Prototype,
Select, Implement, dan Learn
I | = | untuk pengumpulan data, olah
cooo| EmECER % o | data, dan analisis data,selanjutnya
— untuk menentukan konsep gagasan,
implementasi,  evaluasi, serta
presentasi. Sementara pendekatan
dengan menggunakan konsep Don
Norman (designis Everyday think &
b). Feed Instagram dan Ucapan Tanggal Penting emotional Design) dan  Glen

Creeber (digital culture) serta
12
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didukung beberapa teori desain
komunikasi  visual diterapkan
dalam menyelesaikan rancangan
desain  aplikasi  digital  ini.
Perancangan sistem aplikasi ini
diproyeksikan dandigunakan untuk
gawai yang sering disebut aplikasi
mobile. Aplikasi mobile
dioperasikan sesuai dengan Sistem
Operasi android atau 10s. Berbegé

dengan aplikasi

informasi. Sifat

(komunikatif, ctektif’ dan cfisicil

ditunjukkan tata visual pada
halaman Home desain Ul yang
berpedoman pada produk-
produk/konten  informasi  yang
dimiliki oleh “Sinergi Akademik”.
Seperti penerapan warna, tipografi
yang beragam mengikuti identitas
tiap sekolah dan kesan yang dimiliki
oleh produk/konten. Visualisasi ini

untuk menjaga dinamika dan
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stamina pengguna, salah satunya
dengan penggunaan negativespace
yang akan terimplentasikan dalam
konten utama, konten pendukung
dan fitur lainnya berperan sebagai
penunjang  untuk  memberikan
alternatif dan kemudahan dalam
menggunakan  aplikasi  seluler
“Sinergi Akademik”. Selain itu,

daya tarik dalam

13



perancangan ini adalah kebutuhan sekolah dalam

penggabungan  beberapa  teknik mengelola informasi akademik.

ilustrasi  antara lain  gambar Sekolah dapat dengan fleksibel

fotografi dan gambar visual dengan memantfaatkan berbagai macam fitur

teknik kompugrafis. Ilustrasi pada yang disediakan —oleh Aplikasi

perancangan inimempertimbangkan Sinergi Akademik.

perilaku target audiens (SD, SMP,

E. DAFTAR PUSTAKA
dan SMA), sehingga jenisilustrasi

tersebut akan memudahkan siswa Amri, S. Loeloek Endah Poerwati. 2013.
Panduan Memahami
Kurikulum 2013. Jakarta:

Prestasi Pustakarya

untuk memahami setiap informgs#

ptive technologies

sekolah , : ghCp cducation. In

: —-—f”':“ ch in Learning

menganalisis nology (Vol. 20).
_ http://doi.org/10.3402/rlt.

v2010.19184
Sehingga segala proses bagaimana Karjaluoto, E. 2008. A Primer in Sosial Media.
sekolah berkembang dapat dicatat A Smash LAB White Paper
dengan rapl “by System”. Dengan Kusnandar. 2007. Guru Profesional
Implementasi Kurikulum
demikian, dapat disimpulkan bahwa Tingkat Satuan Pendidikan,
. L . (KTSP) dan Sukses dalam
rancangan desain aplikasi Sinergi Sertifikasi Guru. Jakarta: Raja
Grafindo Persada.

Akademik  dapat = merangkum
Kusrianto, A. 2016. Panduan Desain

Komunikasi Visual. Jakarta: Elex Media

seluruh informasi akademik di

sekolah dalam satu genggaman, serta Komputindo.

dapat diakses secara online. Aplikasi Lenhart, A., Raine, I, & Lewis, O. 2011.

Teenage Life Online: The Rise of

The Instant- Message Generation
lebih yang dapat mengakomodasi and The Internet’s Impact on 14

Sinergi Akademik memiliki 27 fitur
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Friendships and Family
Relationships. Journal Of Pew
Internet and American Life
project. 202-296-0019Washington
DC

Lugina, P. 2013. Dunia Gadget. Jakarta: PT Elex
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Hubungan Penggunaan Gadget
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Keperawatan (e-Kep). Vol. 3.

No. 2

Mareta. 2012. pengaruh penggunaan gadget
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while Learning from :
Journal of Development in Practi®
Vol. 1 No. 1, pp: 1-26,
http://www.proquest.umi.com
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2015.
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