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TINJAUAN PUSTAKA
2.1 [bookmark: _Toc203807771] Landasan Teori
2.1.1 Pendidikan Anak Usia Dini
	Merujuk pada Undang-Undang No. 20 Tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan Nasional, Pasal 1, Butir 14 Dijelaskan bahwa pendidikan anak usia dini (PAUD) merupakan prosedur pengembangan yang tertuju untuk anak sejak lahir sampai dengan usia enam tahun. Proses ini dilaksanakan dengan menyalurkan rangsangan pendidikan diberikan untuk mendukung perkembangan fisik dan kondisi mental anak, sehingga siswa siap untuk melanjutkan ke tingkat pendidikan berikutnya.
2.1.2 Kurikulum Merdeka
	Menurut Cholilah dkk. (2023), Kurikulum berperan sebagai langkah permulaan dan akhir dari pengalaman belajar, dan menjadi pusat dari pendidikan yang perlu dievaluasi secara rutin dengan pendekatan yang kreatif dan fleksibel agar dapat mengikuti perkembangan zaman. Kurikulum diartikan sebagai alat yang perlu dipersiapkan oleh lembaga pendidikan sebelum menjalankan proses pembelajaran. Sebagai panduan dalam proses pembelajaran, kurikulum perlu dapat membantu peserta didik dalam mengembangkan keterampilan yang sesuai dengan kebutuhan zaman (Cantika, 2022). Kurikulum Merdeka adalah satu dari banyaknya program pemerintah untuk meningkatkan kualitas pendidikan dengan memberi sekolah lebih banyak kebebasan untuk melakukan perkembangan terhadap materi, metode, model, dan evaluasi pembelajaran yang relevan dengan karakteristik lingkungan lokal, budaya, masalah saat ini, dan potensi siswa (Zumrotun dkk. 2024).
2.1.3 Capaian Pembelajaran
	Dalam setiap fase perkembangan, Kemampuan yang diharapkan dapat dikuasai oleh siswa selama mengikuti proses pembelajaran disebut sebagai hasil belajar. Pada jenjang pendidikan usia dini (TK/RA/BA, KB, SPS, TPA), capaian pembelajaran diperuntukkan sebagai pedoman dalam pembelajaran intrakurikuler. Sedangkan, kegiatan proyek penguatan profil pelajar Pancasila tidak perlu berpedoman pada capaian pembelajaran, tetapi langsung mengacu pada aspek-aspek yang terdapat dalam profil pelajar Pancasila yang ditetapkan dalam keputusan BSKAP mengenai Dimensi, Elemen, dan Sub-elemen profil pelajar Pancasila dalam Kurikulum Merdeka. Sebagai pedoman untuk pembelajaran intrakurikuler, capaian pembelajaran dibentuk dan dikukuhkan berdasarkan Standar Nasional Pendidikan, khususnya Standar Teknis Pendidikan Anak Usia Dini (STTPA) dan Standar Isi (Badan Standar, Kurikulum dan Asesmen Pendidikan Kemendikbudristek, 2022).
	Cakupan capaian pembelajaran pada jenjang pendidikan usia dini (TK/RA/BA, KB, SPS, TPA) meliputi tiga aspek stimulasi yang saling terhubung. Ketiga elemen stimulasi ini merinci berbagai komponen perkembangan, salah satunya adalah nilai agama dan moral, fisik motorik, kognitif, sosial emosional, bahasa, serta nilai Pancasila, bersama dengan bidang-bidang lain yang membantu memaksimalkan tumbuh kembang anak agar sesuai dengan tuntutan pendidikan modern di Indonesia. Setiap komponen stimulasi mempelajari komponen perkembangan secara komprehensif dan tidak terpisah. Ketiga elemen stimulasi tersebut meliputi: Nilai agama dan budi pekerti, Jati diri, serta Dasar-dasar Literasi, Matematika, Sains, Teknologi, Rekayasa, dan Seni, yang meliputi keterampilan dalam menangkap informasi, berkomunikasi, serta berpartisipasi dalam aktivitas pra-membaca (Badan Standar, Kurikulum dan Asesmen Pendidikan Kemendikbudristek, 2022).
2.1.4 Penilaian
	Tercantum dalam Peraturan Menteri Pendidikan, Kebudayaan, Riset, Dan Teknologi Republik Indonesia Nomor 12 Tahun 2024 Tentang Kurikulum Pada Pendidikan Anak Usia Dini, Jenjang Pendidikan Dasar, Dan Jenjang Pendidikan Menengah, (2024) dijelaskan bahwa penilaian adalah langkah untuk mengumpulkan dan mengolah informasi untuk mengidentifikasi kebutuhan selama proses pembelajaran serta sebagai acuan pada capaian perkembangan belajar peserta didik. Penilaian atau asesmen, yang juga mencakup kegiatan ekstrakurikuler yang dijelaskan dalam laporan penilaian. Kriteria keberhasilannyamencakup proses dan hasil pencapaian kemampuan siswa. Penilaian atau asesmen dilakukan dengan pendekatan kualitatif.
2.1.5 Penilaian Observasi
	Menurut Borg, Walter R. (2002) dalam penelitian yang dilakukan oleh Syafa Wani dkk., (2024) menjelaskan bahwa metode observasi digunakan oleh peneliti untuk memantau dan mendokumentasikan perilaku, kejadian, atau objek secara terstruktur tanpa mengubah kondisi yang ada. Dengan menggunakan teknik ini dalam penelitian, peneliti dapat memantau dan mendokumentasikan peristiwa yang berlangsung dalam lingkungan alami tanpa mempengaruhi keadaan tersebut.
2.1.6 E-Rapor
	Menurut Tuloli dkk. (2022), e-Rapor merupakan aplikasi yang dibuat berdasarkan hasil representasi evaluasi terhadap proses pendidikan yang digunakan untuk merencanakan, menilai, dan melaporkan hasil evaluasi belajar siswa di sekolah. Ini menerapkan berbagai macam metode pengumpulan data seperti dokumentasi, observasi, dan wawancara dan sangat penting untuk memperoleh informasi yang lengkap tentang capaian pembelajaran peserta didik.
2.1.7 Website
	Saat ini, situs web telah menjadi media komunikasi yang sering digunakan saat ini untuk menyediakan berbagai macam layanan dan informasi. Organisasi memanfaatkan situs web untuk memasarkan produk dan layanan mereka. Pengguna cenderung terus menggunakan situs web jika situs tersebut dapat membantu mereka mencapai tujuan atau menyelesaikan tugas, seperti memperoleh informasi atau mengakses suatu layanan, dengan cara yang lebih efisien dan efektif (Aziz dkk. 2021). 
	Menurut Akbar & Thendrowaseno dalam penelitian yang dilakukan oleh Izzah, (2020) menyatakan bahwa website merupakan platform Yang sering dimanfaatkan untuk mengenalkan diri sekaligus menyampaikan pengetahuan serta informasi yang dibutuhkan. Website dapat didefinisikan sebagai sekumpulan halaman yang memuat berbagai format informasi, seperti teks, suara, gambar, animasi, atau kombinasi dari semua format tersebut. Seiring dengan perkembangan teknologi internet, aplikasi website juga berkembang pesat. Website banyak digunakan oleh bisnis, sekolah, perguruan tinggi, lembaga, atau organisasi untuk mempromosikan, menjual, dan mengajar. Agar informasi dapat diterima oleh pengguna yang membutuhkan, informasi tersebut harus dikirim, didistribusikan, dan diterima dengan baik (Ratama dkk. 2022).
2.1.8 Metode Prototype
	Prototype merupakan permulaan rancangan dari sebuah sistem yang berfungsi untuk mengevaluasi gagasan atau ide serta mengumpulkan umpan balik dari pengguna sebelum pengembangan secara menyeluruh (Nurfitri dkk. 2024). Menurut Fitria dkk. (2020), pada bukunya yang berjudul Buku Ajar Rekayasa Perangkat Lunak menjelaskan bahwa prototyping adalah proses untuk merancang sebuah prototype. Prototype merupakan model produk yang tidak dilengkapi dengan semua fitur dari produk asli, tetapi memiliki beberapa fitur kunci. 
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Model prototype biasanya digunakan untuk percobaan atau bahan uji coba sebelum produk dibuat. Dengan prototyping, pengembang dan pengguna dapat bekerja sama selama berlangsungnya pengembangan sistem. Sedangkan, prototyping perangkat lunak merupakan salah satu metode sistem atau Software Development Life Cycle (SDLC) yang berlandaskan pada konsep model kerja (working model). Tujuannya adalah untuk mengubah model menjadi sistem akhir. Ini menunjukkan bahwa sistem akan dibangun dengan lebih cepat dibandingkan dengan menggunakan metode tradisional dan dapat menghemat biaya.
Tahapan metode prototype meliputi hal-hal berikut (Sari dkk. 2023):
1. Pengumpulan Kebutuhan
	Tahap awal dalam metode prototyping adalah mengenali kebutuhan pengguna. Pada tahap ini, pengembang sistem mengumpulkan informasi dengan berinteraksi langsung dengan calon pengguna untuk memahami masalah yang dihadapi. Hasil dari langkah ini berupa daftar kebutuhan yang akan menjadi landasan dalam pengembangan sistem. Komunikasi yang efektif sangat penting agar kebutuhan pengguna dapat dipahami dengan baik dan menjadi panduan dalam merancang sistem awal.
2. Membangun Prototyping
	Setelah kebutuhan berhasil dikumpulkan, pengembang mulai membuat prototipe sebagai representasi awal dari sistem yang akan dirancang. Prototype ini berperan sebagai ilustrasi awal, seperti desain antarmuka atau fitur dasar yang menjadi prioritas utama. Tujuan dari pembuatan prototype adalah memberikan gambaran awal sistem agar pengguna bisa mengevaluasi sistem yang dikembangkan selaras dengan tujuan dibuatnya sistem tersebut.
3. Evaluasi Prototyping
	Tahap evaluasi dilakukan setelah prototipe selesai dibuat, di mana pengguna diberi kesempatan untuk mencoba dan memberikan penilaian terhadap prototype tersebut. Pada tahap ini, masukan dari pengguna sangat penting untuk mengidentifikasi kelemahan sistem serta aspek-aspek yang perlu diperbaiki. Jika ditemukan ketidaksesuaian, pengembangan prototype dapat dilakukan kembali hingga pengguna merasa sistem telah memenuhi kebutuhan mereka.
4. Pengodean Sistem
	Setelah prototype mendapatkan persetujuan, pengembangan sistem berlanjut ke tahap pengodean. Pada tahap ini, pengembang mengubah rancangan yang telah divalidasi menjadi kode program menggunakan bahasa pemrograman atau platform yang sesuai. Proses ini adalah langkah implementasi fitur-fitur sistem yang dirancang berdasarkan masukan dari tahap evaluasi prototype sebelumnya.
5. Menguji Sistem
	Pengujian dilakukan untuk memastikan bahwa sistem berfungsi dengan optimal dan sesuai dengan persyaratan yang telah ditentukan. Proses ini mencakup evaluasi terhadap fungsionalitas, kinerja, dan integrasi sistem untuk mengidentifikasi serta memperbaiki bug atau kesalahan yang mungkin terjadi. Pengujian akan dilakukan secara berulang hingga sistem dipastikan bebas dari kesalahan dan siap digunakan oleh pengguna.
6. Evaluasi Sistem
	Pada tahap evaluasi sistem, pengguna melakukan penilaian terhadap seluruh sistem yang telah buat. Tahap ini dimaksudkan untuk memvalidasi bahwa segala fitur berfungsi dengan baik dan memenuhi kebutuhan pengguna. Evaluasi juga menjadi momen terakhir untuk melakukan penyempurnaan kecil sebelum sistem diimplementasikan secara penuh.
7. Penggunaan Sistem
	Tahap terakhir dalam metode prototyping adalah implementasi, yaitu penggunaan sistem oleh pengguna. Pada tahap ini, sistem telah siap dioperasikan dalam lingkungan kerja sesuai dengan tujuan dan fungsinya. Jika diperlukan, pengembang dapat menyediakan pelatihan agar pengguna mampu memanfaatkan sistem secara optimal.
2.1.9 Next JS
	Next.js adalah sebuah kerangka kerja berbasis React yang dirancang untuk membangun aplikasi berbasis web dengan kemampuan tumpukan penuh. Dengan Next JS, pengembang dapat menggunakan komponen React untuk merancang antarmuka pengguna, sekaligus memanfaatkan fitur-fitur tambahan dan pengoptimalan yang disediakan oleh Next JS. Di balik layar, Next JS secara otomatis mengabstraksi dan mengonfigurasi alat-alat penting yang dibutuhkan oleh React, seperti proses bundling, kompilasi, dan lainnya. Hal ini memberikan kemudahan bagi pengembang untuk lebih fokus pada pengembangan aplikasi tanpa harus terhambat oleh kompleksitas pengaturan konfigurasi. Baik digunakan oleh pengembang individu maupun tim, Next JS mampu mendukung pembuatan aplikasi React yang interaktif, dinamis, dan berperforma tinggi (NextJS, 2024).
2.1.10 Blackbox Testing
	Dalam studi yang dilakukan oleh Yulistyanti dkk. (2022), menyatakan bahwa pengujian blackbox merupakan sistem pengujian aplikasi dengan memastikan apakah menu maupun fitur yang ada sudah sesuai dengan yang dirancang atau memerlukan perbaikan.
	Dilakukannya pengujian sistem bertujuan guna memvalidasi bahwa sistem yang telah dikembangkan sesuai dengan tujuan yang telah ditetapkan dan siap untuk digunakan. Metode BlackBox Testing digunakan dalam pengujian ini dengan tujuan mengevaluasi apakah setiap komponen dalam aplikasi mampu menampilkan pesan kesalahan dengan benar ketika terjadi kesalahan pada input data (Sutiah & Supriyono, 2021).
	Dalam penelitian yang dilakukan oleh Utami dkk. (2024), tujuan dari pengujian blackbox adalah untuk mengidentifikasi kesalahan fungsionalitas, antar muka atau user interface, masalah pada struktur data, kendala kinerja, serta gangguan pada proses terminasi. Oleh karena itu, metode ini dianggap efisien dalam mengevaluasi keandalan dan kinerja perangkat lunak tanpa memerlukan pemahaman yang mendalam tentang struktur internalnya. Terdapat beberapa teknik pengujian dalam yang dapat diterapkan dalam blackbox, di antaranya:
1. Equivalence Partitioning 
Teknik ini membagi data masukan ke dalam beberapa partisi atau kelompok dengan tujuan menghasilkan keluaran atau output yang sama.

2. Analisis Boundary Value
Teknik ini menguji perangkat lunak pada nilai batas masukan atau input, baik batas minimum maupun maksimum, untuk mengidentifikasi kemungkinan kesalahan.
3. Fuzzing 
Metode ini mendetekksi bug atau kerusakan perangkat lunak dengan menyisipkan data acak atau tidak valid ke dalam sistem.
4. Cause Effect Graph 
Teknik ini menggunakan grafik untuk menggambarkan hubungan antara penyebab (cause) dan akibat atau dampak (effect) dalam proses pengujian.
5. Orthogonal Array Testing
Teknik ini diterapkan ketika domain input berukuran kecil, tetapi memiliki tingkat kompleksitas yang tinggi, terutama dalam pengujian skala besar.
6. All Pair Testing
Teknik ini menghasilkan semua kemungkinan kombinasi pasangan input, sehingga mencakup seluruh kombinasi diskrit dari data uji pasangan. Teknik ini efektif mengidentifikasi cacat akibat interaksi dua parameter.
7. State Transition 
Metode ini menguji perubahan kondisi atau status dalam perangkat lunak dengan menggunakan grafik transisi status.
8. Error Guessing
Teknik ini mengandalkan pengalaman dan intuisi penguji dalam memperkirakan lokasi kesalahan dalam aplikasi.

9. Use Case Testing 
Pengujian ini dilakukan dengan mengoperasikan sistem dari awal hingga akhir sesuai dengan skenario pengujian, untuk memastikan bahwa semua fungsi berfungsi dengan benar.
10. Decision Table Technique
Pengujian yang dilakukan secara terstruktur dengan menyusun berbagai kombinasi input dalam sebuah tabel. Teknik ini digunakan untuk menguji fungsi yang melibatkan hubungan logis antara dua atau lebih input, sehingga memudahkan identifikasi hasil yang mungkin dari setiap kombinasi input tersebut.
2.1.11 All Pair Testing
	All pair testing adalah metode pengujian yang bertujuan untuk menguji semua kemungkinan kombinasi pasangan nilai dari parameter masukan atau input. Teknik ini memastikan bahwa setiap pasangan parameter diuji dalam serangkaian kasus uji, sehingga memungkinkan pengujian terhadap berbagai kombinasi kemungkinan (Raihan & Voutama, 2023).
	Dalam penelitian yang dilakukan oleh Khan (2011), menjelaskan bahwa teknik all pair testing berlandaskan pada prinsip bahwa sebagian besar kesalahan dalam sistem perangkat lunak disebabkan oleh interaksi antara dua faktor atau parameter. Dengan demikian, metode ini dapat mengidentifikasi sebagian besar kesalahan tanpa perlu menguji setiap kombinasi input secara keseluruhan. Dalam laporan yang ditulis oleh Bach & Schroeder (2014) menjelaskan bahwa pengujian berpasangan adalah pendekatan yang lebih efisien untuk menguji semua kemungkinan kombinasi dari sekelompok variabel. Sebagai contoh pada sebuah sistem registrasi terdapat 2 parameter input.
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	Parameter
	Nilai 1
	Nilai 2

	Status Mahasiswa
	Regular
	Transfer

	Jalur Masuk
	Test
	Prestasi



Dari tabel di atas menghasilkan tabel kombinasi pasangan seperti berikut.
[bookmark: _Toc191964110][bookmark: _Toc191964329]Tabel 2. 2 Contoh test case
	Test case
	Status mahasiswa
	Jalur masuk
	Hasil diharapkan

	TC1
	Regular
	Test
	Form registrasi regular + test

	TC2
	Reguler
	Prestasi
	Form registrasi regular + prestasi

	TC3
	Transfer
	Test
	Form registrasi transfer + test

	TC4
	Transfer
	Prestasi
	Form registrasi transfer + prestasi



Dari tabel test case selanjutnya akan masuk ke perhitungan pada proses pengujian dengan menghitung total kombinasi.
1. Rumus pasangan parameter
 	(2.1)
Keterangan:
 = total parameter
2. Kombinasi per pasangan
 	(2.2)
Keterangan:
 = nilai parameter pertama
 = nilai parameter kedua 
	Setelah perhitungan lakukan perbandingan dan perhitungan validitas dari hasil test case. Sebagai contoh hasil test case sebagai berikut.
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	Test case
	Status
	Jalur
	Hasil diharapkan
	Hasil diterima
	Valid

	TC1
	Regular
	Test
	Form R+T
	Form R+T
	

	TC2
	Regular
	Prestasi
	Form R+P
	Form R+P
	

	TC3
	Transfer
	Test
	Form T+T
	Form T+T
	

	TC4
	Transfer
	Prestasi
	Form T+P
	Form T+P
	



	Perhitungan validitas dilakukan dengan rumus berikut.
 	(2.3)
	Berdasarkan hasil pengujian menggunakan metode all pairs testing, sistem registrasi mahasiswa baru telah berhasil diuji dengan:
1. Coverage pengujian 100%
2. Validitas pengujian 100%
3. Semua kombinasi parameter telah tercakup
4. Semua test case valid dan sesuai harapan
	Pengujian all-pairs pada sistem registrasi mahasiswa baru dilakukan dengan menganalisis dua parameter utama, yaitu Status Mahasiswa (Reguler, Transfer) dan Jalur Masuk (Test, Prestasi). Proses dimulai dengan menghitung jumlah pasangan parameter menggunakan rumus , di mana , yang menghasilkan 1 pasangan. Kemudian, kombinasi untuk setiap pasangan dihitung menggunakan rumus , di mana  adalah jumlah nilai untuk parameter Status Mahasiswa (2) dan  adalah jumlah nilai untuk parameter Jalur Masuk (2), yang menghasilkan 4 kombinasi test case yang perlu diuji. Setelah melakukan pengujian keempat test case tersebut TC1 (Reguler-Test), TC2 (Reguler-Prestasi), TC3 (Transfer-Test), dan TC4 (Transfer-Prestasi) semuanya menunjukkan hasil yang sesuai dengan yang diharapkan. Validitas dihitung dengan membandingkan jumlah test case yang valid dengan total test case, menghasilkan nilai validitas 100% (4/4 × 100%). Selain itu, coverage pengujian juga mencapai 100% karena semua kombinasi parameter sudah tercakup dalam test case. Hasil ini menunjukkan bahwa sistem registrasi mahasiswa baru telah diuji secara menyeluruh dengan metode all-pairs testing dan berfungsi sebagaimana mestinya. Dengan mencakup semua kombinasi pasangan parameter, kasus uji akan melibatkan setiap interaksi yang mungkin terjadi antara dua parameter, sehingga dapat membantu dalam menemukan bug atau kesalahan yang disebabkan oleh interaksi antar parameter. 
	Proses pengujian dimulai dengan mengidentifikasi parameter dan nilai-nilai yang akan diuji, lalu menggunakan teknik kombinatorial untuk menghasilkan kasus uji yang mencakup semua pasangan parameter yang mungkin. Perhitungan jumlah kasus uji dilakukan dengan rumus , di mana  adalah jumlah parameter, yang memungkinkan pengurangan kompleksitas pengujian secara signifikan. (Kuhn dkk. 2004).
2.1.12 Beta Testing
	Beta testing merupakan proses evaluasi atau pengujian dengan melibatkan pengguna akhir. Pelaksanaan pengujian ini dilakukan dengan menyebarkan kuesioner untuk menguji fungsionalitas dan antarmuka pengguna kepada pengguna akhir. Tujuannya adalah untuk mengevaluasi sejauh mana aplikasi siap digunakan oleh pengguna sebelum dirilis. Beta testing bertujuan untuk memperoleh umpan balik dan evaluasi langsung dari pengguna (Menora dkk. 2023).
	Beta testing dilakukan untuk mengetahui seberapa baik aplikasi yang dibangun diterima oleh responden (Menora dkk. 2023). Dalam studi penelitian yang dilakukan oleh Luqmanul Hakim dkk., (2024) menunjukkan bahwa pemeriksaan dilakukan melalui beberapa langkah, dimulai dengan pelaksanaan survei yang dibagikan kepada peserta. Semua peserta diminta untuk menjawab angket dengan skala likert. Setelah Anda memiliki semua jawaban.
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	No.
	Kategori
	Skor

	1
	Sangat Baik (SB)
	4

	2
	Baik (B)
	3

	3
	Cukup (C)
	2

	4
	Kurang (K)
	1



Langkah selanjutnya adalah melakukan perhitungan menggunakan rumus tertentu.
 	(2.4)
 	(2.5)
 	(2.6)
Keterangan:
 = nilai presentase yang ingin dihitung
 = hasil perkalian setiap jawaban responden
 = nilai bobot jawaban responden
 = jumlah responden
2.1.13 Usability Testing
	Dalam penelitian yang dilakukan oleh Lupita Dyayu & Yani (2023), dijelaskan bahwa Usability Testing adalah metode untuk mengukur sejauh mana sistem mudah digunakan dan untuk mengidentifikasi kendala yang muncul selama penggunaannya, sehingga dapat dianalisis dan menghasilkan informasi yang relevan terkait dengan pengujian tersebut. Pendekatan ini digunakan untuk menilai seberapa efisien suatu sistem dalam memfasilitasi pengguna dalam menyelesaikan tugas-tugas tertentu dengan mudah (Kaban dkk. 2020). Dalam buku karangan Rubin & Chisnell, (2008) yang berjudul Handbook of Usability Testing – How to Plan, Design, and Conduct Effective Tests menyebutkan bahwa dalam istilah kegunaan atau usable terdiri dari kegunaan, efisiensi, efektivitas, kemudahan belajar, kepuasan, dan aksebilitas. Dalam aspek satisfaction atau kepuasan pengguna perhitungan dilakukan dengan menggunakan kuesioner System Usability Scale.
	Sebelum melakukan pengujian kebergunaan (usability testing), peneliti perlu merancang langkah-langkah serta menjelaskan skenario tugas yang akan dilakukan. Dalam merencanakan skenario pengujian, alih-alih hanya memberikan instruksi kepada pengguna untuk "melakukan X" tanpa konteks, akan lebih baik jika instruksi tersebut disampaikan dalam bentuk skenario singkat yang memberikan latar belakang dan konteks mengenai alasan pengguna perlu melakukan tindakan tersebut. Pembuatan skenario tugas didasarkan pada hasil pengamatan peneliti terhadap aplikasi. Sebelum menyusun skenario, peneliti harus memahami dengan baik fitur, sistem, dan tujuan yang akan diuji kepada responden. Skenario tugas yang efektif harus memenuhi kriteria tertentu (Lupita Dyayu & Yani, 2023):
1. Menggunakan bahasa yang akrab bagi pengguna, bukan bahasa teknis
2. Menempatkan tugas dalam konteks yang sesuai dengan dunia nyata pengguna
3. Memberikan tujuan kepada pengguna terkait apa yang dilakukan, bukan sekedar daftar langkah-langkah yang harus dilakukan.
4. Menyampaikan instruksi secara singkat dan jelas, hanya sebatas yang diperlukan untuk menjelaskan tujuan.
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	[bookmark: _Hlk187447315]Task Scenario 1: Login ke dalam aplikasi

	Task
	Scenario

	Melakukan login pada aplikasi e-Rapor
	Anda berencana masuk ke aplikasi e-Rapor untuk mengakses data, maka anda diharuskan terlebih dahulu melakukan login pada aplikasi tersebut.

	Task Scenario 2: Melakukan penilaian anekdot

	Task
	Scenario

	Melakukan input nilai anekdot kepada peserta didik pada aplikasi e-Rapor
	Anda berencana melakukan penilaian anekdot dengan masuk ke menu penilaian anekdot di aplikasi e-Rapor. Dan memasukkan data siswa dan penilaian pada formulir yang tersedia



	Pengujian usability dilakukan untuk menilai seberapa efisien dan efektif sistem dalam mendukung pengguna mencapai tujuan mereka. Evaluasi ini penting untuk memastikan bahwa antarmuka pengguna intuitif dan mudah digunakan.Perhitungan usability testing dalam aspek efektivitas sebagai berikut.
 	(2.7)
Sedangkan perhitungan terhadap aspek efisiensi sebagai berikut.
 	(2.8)
	
	


Keterangan:
Waktu dalam format detik	
	Dengan begitu, hasil dari pengujian ini diharapkan dapat membantu untuk mengevaluasi pengalaman pengguna ketika berinteraksi dengan sistem e-Rapor PAUD Kurikulum Merdeka. Penentuan standar waktu dalam pengujian efisiensi menerapkan teknik Keystroke Level Modelling yang merupakan pencarian rata-rata waktu dengan memperhitungkan kecepatan mengetik. (Kaban dkk., 2020).
2.1.14 System Usability Scale
	System Usability Scale adalah teknik pengujian yang melibatkan pengguna akhir secara langsung, dengan fokus pada sudut pandang mereka. Pendekatan ini memastikan bahwa hasil pengujian lebih relevan dan mencerminkan pengalaman serta kebutuhan pengguna dalam berinteraksi dengan sistem (Kaban dkk. 2020). Pada penelitian yang dilakukan oleh Lupita Dyayu & Yani (2023), John Brooke menyatakan bahwa system usability scale dapat digunakan untuk menilai secara cepat pengalaman pengguna terkait kemudahan penggunaan suatu sistem. SUS terbukti menjadi alat yang efektif dan dapat diandalkan untuk mengevaluasi kebergunaan serta membandingkan berbagai sistem.
[bookmark: _Toc185584043][bookmark: _Toc185817405][bookmark: _Toc186895198][bookmark: _Toc191964114][bookmark: _Toc191964333]Tabel 2. 6 Contoh kuesioner
	No.
	Pertanyaan

	1
	Tampilan antarmuka (interface) e-Rapor mudah dipahami.

	2
	Menu pada sistem e-Rapor sulit dipahami

	3
	Sistem e-Rapor menyampaikan data dan informasi dengan jelas.



Rumus untuk perhitungan skor dari kuesioner System Usability Scale (SUS) dijelaskan sebagai berikut.
 	(2.9)
  	(2.10)
 	(2.11)
	Setelah perhitungan selesai, untuk mengetahui seberapa siap dan baik sistem digunakan adalah hasil perhitungan di masukkan pada rentang nilai 0-100. Interpretasi perhtungan skor SUS jika hasil  60 dianggap baik, dan jika  68 dianggap perlu perbaikan (Lupita Dyayu & Yani, 2023).
[image: ]
(Sumber: Sauro, 2018)
[bookmark: _Toc203719796]Gambar 2. 2 Rating SUS 

Dikutip dari artikel yang ditulis oleh Sauro (2018), terdapat 5 (lima) aspek utama yang mendasari dalam penilaian SUS, yaitu:
1. Percentiles
Skor SUS dapat dikonversi ke dalam peringkat persentil, yang memungkinkan perbandingan dengan dataset yang lebih luas. Dengan persentil dapat menunjukkan bagaimana skor SUS suatu sistem dibandingkan dengan sistem lain dalam basis data.
2. Grades
SUS juga dapat dikonversi ke dalam sistem penilaian huruf (grading), seperti yang umum digunakan dalam pendidikan. Sistem ini membagi skor SUS dalam kategori A hingga F, dengan distribusi berbasis kurva untuk memberikan klasifikasi yang seimbang. Contoh A menunjukkan tingkat kegunaan yang sangat baik, C dianggap sebagai nilai rata-rata, dan F menunjukkan kegunaan yang sangat rendah dan perlu perbaikan signifikan.
3. Adjectives
Bagian ini berguna untuk meningkatkan pemahaman mengenai hasil perhitungan SUS dengan menghubungkan lebih dari 1.000 skor SUS dengan skala adjektif yang terdiri dari tujuh tingkatan deskriptif. Contoh untuk skor di atas 85 dikategorikan sebagai “Excellent” (sangat baik), skor 71 dianggap “good” (baik), dan skor 51 diklasifikasikan sebagai “OK” (cukup baik).
4. Acceptability
SUS juga dapat dikategorikan berdasarkan tingkat penerimaan pengguna terhadap sistem. Skor SUS dibagi dalam 3 (tiga) kategori utama, yaitu acceptable yang berarti dapat diterima yang memiliki skor di atas 70, Marginally Acceptable yang artinya dapat diterima secara marginal dengan rentang skor 50 hingga 70 yang menunjukkan sistem dapat digunakan tetapi memiliki beberapa kekurangan, dan unacceptable yang berarti sistem tidak dapat diterima dengan skor di bawah 50.
5. Promoters and Detractors
SUS memiliki korelasi yang kuat dengan Net Promoter Score (NPS) sebuah metode untuk mengukur kemungkinan pengguna merekomendasikan produk kepada orang lain. NPS terdiri dari promoters yang merupakan pengguna yang puas dan merekomendasikan sistem, passives merupakan pengguna netral, dan detractors yang merupakan pengguna tidak puas dan cenderung tidak merekomendasikan sistem.
	Setelah perhitugan tadi, hasil dari perhitungan System Usability Scale dapat dikelompokkan berdasarkan interpretasi skor SUS berdasarkan tabel di bawah ini.
[bookmark: _Toc191964115][bookmark: _Toc191964334]Tabel 2. 7 Tabel interpretasi skor SUS
	Grade
	SUS Score
	Percentile Range
	Adjective
	Acceptable
	NPS

	A+
	84.1 - 100
	96 - 100
	Best Imaginable
	Acceptable
	Promoter

	A
	80.8 – 84.0
	90 - 95
	Excellent
	Acceptable
	Promoter

	A-
	78.9 – 80.7
	85 - 89
	
	Acceptable
	Promoter

	B+
	77.2 – 78.8
	80 - 84
	
	Acceptable
	Passive

	B
	74.1 – 77.1
	70 – 79
	
	Acceptable
	Passive

	B-
	72.6 – 74.0
	65 – 69
	
	Acceptable
	Passive

	C+
	71.1 – 72.5
	60 – 64
	Good
	Acceptable
	Passive

	C
	65.0 – 71.0
	41 – 59
	
	Marginal
	Passive

	C-
	62.7 – 64.9
	35 – 40
	
	Marginal
	Passive

	D
	51.7 – 62.6
	15 – 34
	OK
	Marginal
	Detractor

	F
	25.1 – 51.6
	2 – 14
	Poor
	Not Acceptable
	Detractor

	F
	0 - 25
	0 – 1.9
	Worst Imaginable
	Not Acceptable
	Detractor



2.2 [bookmark: _Toc203807772]Kajian Penelitian
Berikut adalah tabel kajian pustaka penelitian.
[bookmark: _Toc191964116][bookmark: _Toc191964335]Tabel 2. 8 Daftar Kajian Penelitian
	No
	Judul Penelitian 
	Penulis 
	Identitas Jurnal 
	Hasil Penelitian 

	1.
	A Review of Website Measurement for Website Usability Evaluation
	  Nur Sukinah Aziz, Noor Suhana Sulaiman, Wan Nur Idayu Tun Mohd Hassan, Nur Liyana Zakaria, Azliza Yaacob
	Journal of Physics: Conference Series
2021, Conf. Ser. 187 012045
doi: 10.1088/1742-6586/1874/1/012045 
	Penelitian ini menemukan bahwa usability testing adalah langkah penting dalam menjamin kualitas dan kenyamanan penggunaan sebuah situs web. Tinjauan literatur menunjukkan bahwa metode untuk mengevaluasi kegunaan mencakup pengujian langsung dengan pengguna.

	2.
	Pelatihan Membuat dan Mengelola Website Sekolah
	Nurul Izzah
	Jurnal Abdimas Bina Bangsa, JABB Vol. 01, No. 02, Desember 2020
DOI Issue: 10.46306/jab.vli2
	Penelitian ini membahas mengenai pelatihan pembuatan dan pengelolaan website sekolah untuk tenaga pendidik di TPA Al-Azhar. Proses pelatihan dilakukan dalam tiga fase, yaitu perencanaan, pelaksanaan, dan penilaian.

	3.
	Problematika Guru Dalam Menerapkan Kurikulum Merdeka
	Windayanti, Mihrab Afnanda, Ria Agustina, Emanuel B S Kase, Muh Safar, Sabil Mokodenseho
	Journal on Education, Volume 06, No. 01, September-Desember 2023, pp. 2056-2063
	Penelitian mengidentifikasi sejumlah kendala yang dihadapi oleh guru dalam menerapkan Kurikulum Merdeka. Guru diharuskan untuk lebih inovatif dalam merancang pembelajaran, termasuk dalam menyusun modul ajar, merancang alur tujuan pembelajaran, melakukan analisis capaian pembelajaran, dan membuat tujuan pembelajaran.

	4.
	Integrasi Nilai-Nilai 
Kearifan Lokal 
Dengan Kurikulum 
PAUD: Strategi 
Mewujudkan Siswa 
PAUD Profil Pelajar 
Pancasila
	Elka Mimin
	Jurnal Golden Age, 
Universitas 
Hamzanwadi. Vol. 
7 No. 01, Juni 
2023, Hal 93-104
	Dalam penilaian, guru dapat memanfaatkan nilai-nilai ini untuk mendukung pendekatan kontekstual yang relevan dengan kehidupan peserta didik. Proses integrasi ini melibatkan kolaborasi dengan guru dalam merancang modul ajar yang mencakup capaian pembelajaran yang relevan dengan enam dimensi Profil Pelajar Pancasila, yaitu beriman dan bertakwa, bergotong-royong, mandiri, kreatif, bernalar kritis, dan berkebinekaan global. Penilaian dilakukan secara sistematis melalui metode multidimensi, termasuk asesmen berbasis proyek, produk, atau portofolio.

	5.
	Analisis Penilaian 
Perkembangan Dan 
Pendidikan Karakter 
Di Kurikulum 
Merdeka Sekolah 
Dasar
	Sofyan Mustoip
	Jurnal Pendidikan 
Anak dan 
Pendidikan Umum. 
Vol 1 No. 3, Bulan 
Agustus Tahun 
2023, pp. 144-151
	Penelitian ini mengevaluasi metode pendidikan karakter dan penilaian perkembangan yang digunakan dalam Kurikulum Merdeka di Sekolah Dasar dengan pendekatan kualitatif. Dari penelitian dihasilkan diantaranya perlunya dilaksanakannya pelatihan guru untuk menerapkan pendidikan karakter dalam pembelajaran dan penilaian yang berkelanjutan.

	6.
	Penerapan Metode 
Prototype dalam 
Perancangan SIstem 
Informasi Penerimaan 
Karyawan Berbasis 
Website pada Berlian 
Agency
	Ni Luh Ade 
Mita Rahayu 
Dewi, Rukmi 
Sari Hartati, 
Yoga Divayana
	Majalah Ilmiah 
Teknologi Elektro, 
Vol. 20, No. 1, 
Januari – Juni 2021
	Dalam penelitian ini, metode prototype digunakan untuk membuat sistem informasi penerimaan karyawan berbasis web. Untuk penelitian ini, metode deskriptif dipilih, sementara metode pengembangan adalah prototype, yang mempermudah perancangan penelitian dengan tujuan mendeskripsikan dan menjelaskan objek berdasarkan kondisi saat ini. Selain itu, metode prototype membantu peneliti membuat sistem informasi penerimaan karyawan. Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengembangkan perancangan sistem tersebut.

	7.
	Application of the 
Prototype Model in 
Cooperative Profile Web 
Application Design
	Depandi Enda, 
Supria, Wahyat
	International 
Conference on 
Sciences Development and Technology, Vol. 1, 
No.1, November 
2021
	Penelitian ini menunjukkan bahwa metode prototype dapat menjadi tolak ukur suatu aplikasi apakah layak untuk diimplementasikan atau tidak. Dan dari metode ini juga dapat menghasilkan hasil evaluasi untuk meningkatkan fungsionalitas sistem dengan lebih baik.

	8.
	Pengukuran Tingkat Usability Sistem Aplikasi e-Rapor Menggunakan Metode Usability Testing dan SUS
	Mohamad Syafri Tuloli, Reonaldi Patalangi, Rahman Takdir
	Jambura Journal of Informatics
Vol. 4, No. 1, April 2022.
DOI: 10.37905/jji.v4i1.13411
	Pengukuran usability aplikasi e-Rapor di SMKN 1 Suwawa menunjukkan hasil tingkat efektivitas sebesar 96%. Dari segi efisiensi, rata-rata waktu respon tercatat sebesar 0,037 detik, yang menunjukkan kecepatan pengerjaan yang sangat tinggi. Penerapan uji kasus dengan metode Retrospective Think Aloud (RTA) menghasilkan rekomendasi untuk memperbaiki tata letak fitur, agar pengguna dapat memahami dan menggunakan fitur-fitur tersebut dengan lebih mudah. Sementara itu, tingkat kepuasan pengguna berdasarkan informasi yang dikumpulkan dari kuesioner System Usability Scale (SUS) memperoleh skor 69. Ini menunjukkan bahwa aplikasi e-Rapor mudah digunakan dan dapat membantu manajemen data penilaian pendidikan di sekolah.

	9.
	E-Rapor Pada Sekolah Dasar Negeri Cawang 09 Jakarta Berbasis Web
	Suyati
	Jurnal PROSISKO Vol. 10 No. 1 Maret 2023
	Penelitian ini membahas penerapan sistem rapor elektronik (e-raport) di SDN Cawang 09, Jakarta Timur, yang bertujuan untuk meningkatkan efisiensi pengelolaan nilai siswa. Sebelumnya, pencatatan data dilakukan secara manual, yang memakan waktu dan tidak efisien. Sistem baru ini memanfaatkan basis data untuk penyimpanan data dan memungkinkan berbagai peran pengguna untuk mengelola dan memasukkan data secara efektif. Fitur-fitur utama meliputi fungsionalitas untuk admin, guru kelas, dan guru mata pelajaran, beserta berbagai diagram yang menggambarkan arsitektur sistem. Kesimpulan menyoroti manfaat sistem e-raport dalam meningkatkan efisiensi pembuatan laporan, sementara rekomendasi menekankan perlunya personel terlatih dan sesi pelatihan bagi pengguna.

	10.
	Pengembangan E-Raport Kurikulum 2013 Berbasis Web Pada SMA Tunas Mekar Indonesia
	Ajeng Savitri Puspaningrum, Neneng, Intan Saputri, Fenty Ariany
	Jurnal Komputasi Ilmu Komputer Unila, 2020 Vol. 8, No. 2
	Penelitian ini membahas pengembangan sistem e-Rapor untuk fase SMA dengan penerapan metode pengembangan prototype serta pengaplikasian sistem berbasis PHP dan MySQL. Sistem ini dibuat untuk membuat pengelolaan data penilaian siswa lebih mudah, sehingga meningkatkan efisiensi dan akurasi dalam pengelolaan nilai rapor.
.

	11.
	Implementasi Rapor Digital Berbasis Web Development Life Cycle untuk Kurikulum Merdeka Taman Kanak-kanak Aisyiyah 6 Candi Sidoarjo
	M. Bagus Putra F., Ika Ratna Indra Astutik*, Ade Eviyanti, Sukma Aji
	Innovative Technologica: Methodical Research Journal Vol: 2, No 4, 2023, Page: 1-16
	Permasalahan ini mendorong munculnya gagasan untuk mengembangkan sebuah sistem rapor digital yang bertujuan mempermudah guru dalam mengelola data nilai. Proses perancangan sistem informasi ini dikerjakan dengan menerapkan metode Web Development Life Cycle (WDLC), yang terdiri dari enam tahapan: Perencanaan (Planning), Analisis (Analysis), Perancangan dan Pengembangan (Design and Development), Pengujian (Testing), Implementasi (Implementation), serta Pemeliharaan (Maintenance).

	12.
	Perancangan E-Rapor dengan Memanfaatkan E-Mail sebagai Pelaporan kepada Orang Tua Menggunakan Bahasa Pemrograman Php/Mysql
	Helda Gusriana, Supratman Zakir, Supriadi
	Intellect: Indonesian Journal of Learning and Technological Innovation | ISSN (Online) 2962-9233
	Penelitian ini menggunakan model Waterfall sebagai metode pengembangan perangkat lunak. Model Waterfall terdiri dari lima tahap utama, yaitu analisis dan definisi, perancangan, implementasi, integrasi, pengujian, serta operasi dan pemeliharaan.

	13.
	Pemanfaatan Microsoft Excel untuk Pembuatan Rapor bagi Guru PAUD di Kota Semarang
	Titin Winarti, Prind Triajeng Pungkasanti, Basworo Ardi Pramono
	E-DIMAS: Jurnal Pengabdian kepada Masyarakat, 13(1), 29-32 ISSN 2087-3565 (Print) dan ISSN 2528-5041 (Online)
	Penggunaan e-Rapor melibatkan pemanfaatan fitur-fitur Microsoft Excel seperti fungsi logika, lookup, dan format tabel untuk mengotomasi proses input, pengolahan, hingga penyajian data nilai siswa. Dalam pelatihan yang diselenggarakan, guru-guru PAUD dibekali keterampilan dasar hingga lanjutan dalam memanfaatkan fitur Excel untuk membuat rapor

	14.
	Audit Sistem Informasi E-Rapor Menggunakan Framework COBIT 4.1 Domain ME (Monitor and Evaluate) pada SMA Muhammadiyah 1 Kepanjen Malang
	Krisniawati, Farid Wahyudi, Raka Anugrah Hamdhana
	JUSIFOR: Jurnal Sistem Informasi dan Informatika
Vol. 1, No. 1, Juni 2022, hal. 27 - 32
E-ISSN: 2830-2443 | P-ISSN: 2830-3393
	Sistem informasi e-Rapor diaudit menggunakan kerangka kerja COBIT 4.1 untuk mengevaluasi tingkat kematangan sistem, khususnya pada domain Monitoring dan Evaluasi (ME) dengan fokus pada pengukuran kinerja. Audit ini melibatkan delapan responden yang bertanggung jawab atas pengelolaan e-Rapor. Proses pengukuran dilakukan dengan generic maturity model yang memiliki skala dari 0 (non-existent) hingga 5 (optimized). Hasil audit mengindikasikan rata-rata skor sebesar 3.91, yang berada pada level 4 (managed and measurable). Dengan begitu, ini menunjukkan bahwa meskipun sistem telah terkelola dengan baik, masih terdapat ketidakseimbangan dalam proses TI yang memerlukan perbaikan untuk mencapai tingkat optimal

	15.
	Implementasi Sistem e-Rapor guna Mengetahui Perkembangan
Anak Berbasis Moodle Studi Kasus PAUD Azizah
	Afifa Diniputri, Suhendi
	Jurnal Informatika Terpadu Vol. 7 No. 1 2021, 8-14
	PAUD Azizah menerapkan sistem e-Rapor berbasis Moodle untuk mempermudah proses pelaporan perkembangan anak dan menjembatani komunikasi antara guru dan orang tua/wali murid. Pengujian sistem dilakukan dengan menggunakan metode User Acceptance Testing (UAT), dengan menyebarkan kuesioner kepada guru dan orang tua. Hasil audit menunjukkan bahwa sistem e-Rapor berbasis Moodle ini efektif meningkatkan kemudahan komunikasi dan akses laporan perkembangan anak.



[bookmark: _Hlk185804063]	Penelitian yang dilakukan oleh Sofyan Mustoip, (2023) yang berjudul Analisis Penilaian Perkembangan dan Pendidikan karakter Di Kurikulum Merdeka Sekolah Dasar mengindikasikan bahwa pendidikan memainkan peran yang signifikan dalam menentukan masa depan generasi muda. Kurikulum Merdeka di Indonesia adalah tanggapan fleksibel terhadap transformasi pendidikan yang berkembang pesat. Kurikulum Merdeka menawarkan solusi kreatif, tetapi tetap sulit untuk diterapkan. Solusi yang matang masih diperlukan untuk memasukkan metode ini ke dalam proses pembelajaran dan penilaian secara efektif. Walaupun usaha dilakukan untuk merancang kurikulum baru, pelaksanaan dan kesesuaian dengan kebutuhan pembelajaran tak jarang menjadi permasalahan penting. Pertanyaan mengenai cara mengintegrasikan perkembangan siswa secara terpadu.
	Berdasarkan penelitian yang pernah dilakukan oleh Sofyan Mustoip, (2023) bahwa Kurikulum Merdeka pada jenjang PAUD menggunakan pendekatan yang holistik dan otentik untuk menghubungkan antara pembentukan karakter dan penilaian akademis. Ini sesuai dengan gagasan Mimin, (2023) pada penelitiannya yang berjudul Integrasi Nilai-nilai Kearifan Lokal dengan Kurikulum PAUD Strategi Mewujudkan Siswa PAUD Profil Pelajar Pancasila menjelaskan bahwa Kurikulum Merdeka didasarkan pada penerapan nilai-nilai karakter dalam fase pembelajaran dan penilaian, yang menganggap karakter positif sebagai komponen penting dari prestasi akademik. Pendekatan ini memungkinkan Kurikulum Merdeka dapat mempengaruhi secara signifikan terhadap kualitas pembelajaran peserta didik.
	Pada penelitian yang dilakukan oleh Windayanti dkk. (2023) yang berjudul Meskipun kurikulum merdeka belum sepenuhnya berjalan dengan baik, guru masih menghadapi banyak masalah dalam proses perencanaan, implementasi, dan penilaian pembelajaran. Menganalisis capaian pembelajaran, membuat target pembelajaran, membuat alur tujuan pembelajaran, dan modul ajar, menentukan metode dan strategi pembelajaran, dan menggunakan teknologi tidak mudah.
	Penelitian yang dilakukan oleh Aziz dkk. (2021) yang berjudul A Review of Website Measurement for Website Usability Evaluation menyatakan bahwa situs web digunakan secara luas untuk berkomunikasi informasi atau layanan di seluruh dunia. Perusahaan menggunakan situs web ini untuk memasarkan barang dan jasa mereka. Pada penelitian itu juga menjelaskan bahwa pentingnya melakukan evaluasi kegunaan untuk memastikan kualitas dan kenyamanan penggunaan sebuah situs web. Menurut Akbar & Thendrowaseno dalam penelitian yang dilakukan oleh Izzah, (2020) yang berjudul Pelatihan Membuat dan Mengelola Website Sekolah menyatakan bahwa pembuatan dan pengelolaan website sekolah mencakup tiga tahapan utama, yaitu perencanaan, pelaksanaan, dan evaluasi.
	Penelitian oleh Suyati (2023), yang berjudul E-Rapor Pada Sekolah Dasar Negeri Cawang 09 Jakarta Berbasis Web membahas penerapan sistem rapor elektronik (e-Rapor) di SDN Cawang 09, Jakarta Timur, yang bertujuan untuk meningkatkan efisiensi pengelolaan nilai siswa. Sebelumnya, pencatatan data dilakukan secara manual, yang memakan waktu dan tidak efisien. Sistem baru ini memanfaatkan basis data untuk penyimpanan data dan memungkinkan berbagai peran pengguna untuk mengelola dan memasukkan data secara efektif. Fitur-fitur utama meliputi fungsionalitas untuk admin, guru kelas, dan guru mata pelajaran, beserta berbagai diagram yang menggambarkan arsitektur produk. Kesimpulan menyoroti manfaat sistem e-Rapor dalam meningkatkan efisiensi pembuatan laporan, sementara rekomendasi menekankan perlunya personel terlatih dan sesi pelatihan bagi pengguna.
	Pada studi penelitian yang dilaksanakan oleh Bagus Putra dkk. (2023), yang berjudul Implementasi Rapor Digital Berbasis Web Development Life Cycle untuk Kurikulum Merdeka Taman Kanak-kanak Aisyiyah 6 Candi Sidoarjo menyatakan bahwa masalah mengenai human error memiliki rasio kemungkinan terjadi yang tinggi. Dengan begitu menghasilkan ide untuk membangun sistem rapor secara digital yang bertujuan untuk mempermudah guru dalam mengelola data nilai peserta didik. Proses perancangan sistem informasi ini dilakukan menggunakan metode Web Development Life Cycle (WDLC), yang terdiri dari enam tahapan: perencanaan, analisis, perancangan dan pengembangan, Pengujian, Implementasi, serta pemeliharaan.
	Pada penelitian yang dilakukan oleh Gusriana dkk. (2022) yang berjudul Perancangan E-Rapor dengan memanfaatkan E-Mail sebagai Pelaporan kepada Orang Tua Menggunakan Bahasa Pemrograman PHP/MySQL menyatakan bahwa dalam pengembangan perangkat lunak, model Waterfall digunakan sebagai pendekatan sistematis yang berurutan. Tahapan ini dimulai dari analisis kebutuhan, di mana spesifikasi sistem didefinisikan dengan jelas. Selanjutnya, dilakukan perancangan sistem yang mencakup pembuatan blueprint arsitektur perangkat lunak. Setelah perancangan selesai, dilanjutkan ke tahap implementasi, di mana sistem dikembangkan secara bertahap dan setiap unit diuji secara terpisah. Setelah unit-unit perangkat lunak terintegrasi, Sistem diuji untuk memastikan bahwa itu berjalan dengan baik dan sesuai dengan persyaratan. Tahap terakhir adalah operasi dan pemeliharaan, yang melibatkan penerapan sistem di lingkungan nyata serta penanganan pembaruan atau perbaikan jika diperlukan. Pendekatan ini menawarkan alur kerja yang terstruktur dan cocok digunakan dalam pengembangan aplikasi berbasis pendidikan, seperti E-Rapor, karena memastikan setiap fase pengembangan dikelola dengan baik dan hasilnya lebih terukur.
	Pada studi penelitian yang dilaksanakan Winarti dkk. (2022), yang berjudul Pemanfaatan Microsoft Excel untuk Pembuatan Rapor bagi Guru PAUD di Kota Semarang menyebutkan bahwasanya penggunaan e-Rapor melibatkan pemanfaatan fitur-fitur Microsoft Excel seperti fungsi logika, lookup, dan format tabel untuk mengotomasi proses input, pengolahan, hingga penyajian data nilai siswa. Dalam pelatihan yang diselenggarakan, guru-guru PAUD dibekali keterampilan dasar hingga lanjutan dalam memanfaatkan fitur Excel untuk membuat rapor. Namun, banyak guru, khususnya di jenjang PAUD, yang belum terbiasa menggunakan fitur-fitur Excel, seperti fungsi logika dan lookup, yang sangat penting dalam proses ini. Masalah ini umum terjadi pada guru PAUD yang tergabung dalam PKG, karena mereka belum memiliki pengalaman yang memadai dalam memanfaatkan Excel secara optimal.
	Pada studi yang dilaksanakan Savitri Puspaningrum dkk. (2020) yang berjudul Pengembangan E-Raport Kurikulum Merdeka 2013 Berbasis Web Pada SMA Tunas Mekar Indonesia menjelaskan bahwa pengembangan sistem e-Rapor untuk SMA dibangun dengan mengimplementasikan metode pengembangan prototype serta menggabungkan teknologi untuk membangun sistem berbasis PHP dan MySQL. Sistem ini bertujuan untuk memfasilitasi dalam memproses penilaian siswa, sehingga meningkatkan efisiensi dan akurasi dalam pengelolaan nilai rapor. Perangkat lunak diuji sesuai dengan standar ISO 25010 yang mencakup berbagai komponen kelayakan sistem. Hasil uji menunjukkan sistem e-Rapor memiliki tingkat kualitas yang tinggi, dengan rata-rata persentase keberhasilan mencapai 92,82%. Hal ini mengindikasikan bahwa sistem tersebut memenuhi standar kelayakan perangkat lunak dan dapat diandalkan untuk digunakan oleh pihak sekolah.
	Penelitian yang dilakukan oleh Diniputri & Afifa (2021) yang berjudul Implementasi Sistem E-Rapor Guna Mengetahui Perkembangan Anak Berbasis Moodle Studi Kasus PAUD Azizah menjelaskan bahwa PAUD Azizah menggunakan metode BCCT (Beyond Circle and Center Time) sebagai kurikulum standar guna mendukung proses pembelajaran yang menggabungkan antara bermain dan belajar. Sebagai bagian dari proses evaluasi, perkembangan anak dicatat guru dalam buku referensi yang diberikan kepada orang tua. Namun, tidak semua orang tua membaca catatan tersebut karena kesibukan mereka. Untuk mengatasi masalah ini, dikembangkan sistem e-Rapor berbasis Moodle yang memungkinkan pendidik menghasilkan laporan perkembangan anak secara digital. Tujuan sistem ini adalah untuk meningkatkan akses dan komunikasi guru-orang tua. Penelitian tentang pengembangan sistem ini dilakukan dalam beberapa tahap, seperti menemukan masalah berdasarkan studi pendahuluan dan literatur, analisis data dan informasi, perancangan mockup sistem, implementasi, dan pengujian. Pengujian dilakukan dengan penerapan metode uji User Acceptance Testing (UAT) dengan penyebaran kuesioner kepada guru dan wali murid. Temuan dari penelitian menunjukkan bahwa implementasi pengembangan e-Rapor berbasis Moodle berhasil membantu guru dan orang tua melacak perkembangan anak dengan benar dan mengurangi hambatan komunikasi.
	Penelitian yang dilakukan oleh Tuloli dkk. (2022) yang berjudul Pengukuran Tingkat Usability Sistem Aplikasi e-Rapor Menggunakan Metode Usability Testing dan SUS menjelaskan bahwa untuk memudahkan proses penilaian, memahami hasil penilaian, serta mendukung pengendalian mutu, telah dikembangkan aplikasi e-Rapor yang mengimplementasikan tata cara penilaian secara komprehensif sesuai dengan tuntutan kurikulum yang relevan. e-Rapor merupakan gambaran evaluasi dari tahap pendidikan yang meliputi langkah-langkah yang berkaitan dengan perencanaan, penilaian, dan pelaporan hasil belajar peserta didik oleh guru mata pelajaran berdasarkan pedoman dan standar penilaian yang ditetapkan. Meskipun e-Rapor telah mempermudah tenaga pengajar dalam mengelola laporan nilai peserta didik, masih terdapat kendala dalam hal kegunaan (usability) sistem yang menyulitkan sebagian pengguna dalam pengoperasiannya.
	Dalam studi yang dilaksanakan Rahayu Dewi dkk. (2021) menjelaskan bahwa metode prototype digunakan untuk mendapatkan gambaran dari model alikasi yang akan dibuat. Dengan adanya prototype pengguna dapat berpartisipasi dalam proses analisis dan desain, dengan metode ini juga mampu memahami kebutuhan secara nyata. Dalam penelitian yang dilakukan oleh Enda (2021) yang berjudul Application of the Prototype Model in Cooperative Profile Web Application Design menunjukkan bahwa model prototype dapat dijadikan sebagai tolak ukur suatu aplikasi apakah layak untuk diimplementasikan atau tidak, berikut ini hasil evaluasi kepuasan pengguna. Dengan begitu, dalam penelitian ini penggunaan model prototype dipilih dalam perancangan aplikasi dengan tujuan dapat memenuhi kebutuhan dan harapan pengguna. Desain aplikasi dinilai menggunakan kuesioner dibagikan kepada 30 responden. Rata-rata hasil kelayakan rancangan prototype yang dibuat sebesar 93,05% dengan kategori sangat kategori layak.
	Pada penelitian yang dilakukan oleh Krisniawati dkk. (2022) yang berjudul Audit Sistem Informasi E-Rapor Menggunakan Framework COBIT 4.1 Domain ME (Monitor and Evaluate) pada SMA Muhammadiyah 1 Kepanjen Malang menjelaskan bahwa Sistem e-Rapor digunakan untuk mempermudah pengelolaan data nilai dan evaluasi hasil belajar siswa secara terintegrasi. Sistem ini telah diimplementasikan untuk membantu para guru dalam memasukkan dan menilai data akademik siswa. Namun, agar sistem ini dapat berjalan dengan lebih optimal, diperlukan audit bermanfaat untuk mengetahui kematangan sistem dan kesesuaiannya. Audit terhadap e-Rapor dilakukan dengan menggunakan kerangka kerja COBIT 4.1, yang berfokus pada domain Monitoring dan Evaluasi (ME), khususnya pengukuran kinerja sistem. Audit melibatkan delapan orang yang bertanggung jawab atas sistem e-Rapor di sekolah tersebut. Tingkat kematangan sistem diukur menggunakan generic maturity model yang memiliki lima tingkatan, mulai dari 0 (tidak ada) hingga 5 (teroptimalkan). Berdasarkan hasil audit, e-Rapor berada pada level 4 (terkelola dan terukur) dengan nilai rata-rata 3.91. Meskipun sistem telah menunjukkan pengelolaan yang baik, tingkat kematangan ini masih belum optimal, karena ditemukan ketidakseimbangan pada proses teknologi informasi yang perlu diperbaiki.
	Pada penelitian yang dilakukan oleh (Tuloli dkk. 2022) yang berjudul Pengukuran Tingkat Usability Sistem Aplikasi e-Rapor Menggunakan Metode Usability Testing dan SUS menunjukkan bahwa metrik usability aplikasi e-Rapor di SMKN 1 Suwawa menunjukkan hasil tingkat efektivitas sebesar 96%. Dari segi efisiensi, rata-rata waktu respon tercatat sebesar 0,037 detik, yang menunjukkan kecepatan pengerjaan yang sangat tinggi. Pengujian yang dilakukan dengan penerapan metode Retrospective Think Aloud (RTA) menghasilkan rekomendasi untuk mengoptimalkan tata letak fitur, agar pengguna dapat memahami dan menggunakan fitur-fitur tersebut dengan lebih mudah. Sementara itu, tingkat kepuasan konsumen berdasarkan hasil sebaran kuesioner System Usability Scale (SUS) memperoleh skor 69. Hal ini menunjukkan bahwa aplikasi e-Rapor dapat diakses oleh pengguna akhir dan dapat menjadi alat yang bermanfaat untuk membantu manajemen data evaluasi proses pendidikan di sekolah.
	Berdasarkan studi literatur yang dilakukan melalui artikel-artikel jurnal penelitian yang paling mendekati adalah penelitian oleh (Enda, 2021) yang berjudul Application of the Prototype Model in Cooperative Profile Web Application Design dan penelitian yang dilakukan oleh Bagus Putra dkk. (2023) yang berjudul Implementasi Rapor Digital Berbasis Web Development Life Cycle untuk Kurikulum Merdeka Taman Kanak-kanak Aisyiyah 6 Candi Sidoarjo
[bookmark: _GoBack]	Penelitian yang dilakukan penulis memiliki kelebihan dalam pengembangan sistem e-Rapor dengan metode prototype, yang menjadi pendekatan ideal untuk menciptakan sistem yang utuh dan sesuai dengan kebutuhan pengguna. Sistem yang dikembangkan mengintegrasikan penilaian observasi dengan fitur teknologi yang mendukung dokumentasi perkembangan siswa secara efisien. Penilaian berbasis observasi memiliki keunggulan dalam mendukung kebutuhan PAUD, yang menekankan aspek perkembangan karakter, sosial, dan kognitif anak, bukan hanya sekadar nilai kuantitatif. Kompleksitas sistem juga lebih tinggi, karena penilaian non-numerik memerlukan pengelolaan data yang lebih terstruktur dibandingkan pengelolaan nilai akademik di jenjang SD atau SMP. Selain itu, penelitian ini memiliki keunggulan dalam hal fokus pengguna PAUD. Pengembangan sistem e-Rapor ini dirancang khusus untuk mendukung kebutuhan guru PAUD dalam proses penilaian berbasis observasi, sehingga dapat memberikan gambaran perkembangan siswa secara komprehensif. Dilakukannya uji coba pada sistem untuk memvalidasi semua fungsi berjalan dengan benar dan mampu mencapai tingkat kepuasan pengguna yang optimal. Dua jenis pengujian yang diterapkan adalah blackbox testing dengan pendekatan all pair testing dan beta testing dengan pendekatan pengujian usability serta System Usability Scale (SUS). Pendekatan ini memungkinkan pengembang untuk mengidentifikasi kesalahan fungsional, mengevaluasi efektivitas antarmuka, dan mengukur tingkat kenyamanan serta kemudahan penggunaan sistem dari perspektif pengguna
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