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Abstrak

Saat ini Lembaga Pendidikan Quran mencatat progres dan aktivitas pembelajaran santri masih
dilakukan secara manual sedangkan proses pelaporan kepada pemerintah (Kemenag) sudah melalui
sistem online. Hal ini menyebabkan beban pekerjaan guru bertambah, karena guru harus merekap ulang
informasi-informasi dari versi cetak kedalam sistem digital. Tujuan penelitian ini yakni melakukan
perancangan Graphical User Interface (GUI) sebuah buku prestasi digital untuk mempermudah guru
dalam melakukan pencatatan progres dan aktivitas pembelajaran santri. Penelitian menggunakan
metode User-Centered Design (UCD) terdiri dari understand context of use, specify user requirements,
produce design solution, dan evaluate against requirements. Teknik pengumpulan data dalam
penelitian ini yakni wawancara dan kuisioner, lalu dianalisis menggunakan metode deskriptif. Prinsip
postel digunakan dalam merancang Graphical User Interface (GUI) buku prestasi untuk membantu
dalam menyimplifikasi variasi-variasi input ke dalam komponen antarmuka. Hasil dari penelitian
berupa rancangan GUI buku prestasi digital (SimpelQu) guru dapat lebih mudah dalam memasukkan
informasi pembelajaran Igro seperti jilid, halaman, keterangan bacaan dan status bacaan. Perancangan
ini diuji kepada 5 guru melalui teknik Sistem Usability Scale (SUS) untuk mengukur tingkat usability
GUI. Hasil pengujian SUS memperoleh nilai rata-rata 75 yang berarti rancangan ini memiliki kualitas
usability yang baik dan layak digunakan oleh guru.

Kata kunci: buku prestasi santri; user-centered design; graphical user interface; system usability scale;
robustness principle

Abstract

Recording students' learning activities at Quran Education Institute is still done manually, but reporting
to the government (Kemenag) has gone through an online system. Teachers sometimes have to input
data from the printed version into the digital system, increasing their burden. This research aims to
create a Graphical User Interface (GUI) digital achievement book that will make it simpler for teachers
to track the development and activities of their students' learning. In this study, the User-Centered
Design (UCD) process was used, which included understand the context of use, specify user
requirements, produce design solutions, and evaluate against requirements. Data was gathered by
guestionnaires and interviews and then analyzed using descriptive techniques. Postel principles apply
in this Graphical User Interface (GUI) design to simplify input variations into interface elements. The
study produces a GUI design of digital achievement books (SimpelQu) to make it easier for teachers to
input information on Igra learning (volumes, pages, reading descriptions and reading status). The
System Usability Scale (SUS) technique was used to evaluate this design on five teachers to assess GUI
usability. The SUS test yielded an average final score of 75, indicating its design has acceptable
usability and is appropriate for assisting teachers.

Keywords: achievement book; user-centered design; graphical user interface; system usability scale;
robustness principle
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PENDAHULUAN

Di era digital saat ini penggunaan aplikasi smartphone telah menyatu dalam aktivitas
manusia, mulai dari bangun tidur menggunakan aplikasi alarm, menggunakan aplikasi
transportasi online untuk berangkat ke kantor, mencatat hasil diskusi rapat melalui aplikasi
google docs, melakukan kegiatan belajar mengajar menggunakan aplikasi e-learning dan
masih banyak aktivitas lainnya yang menghadirkan aplikasi ke dalam aktivitas sehari-hari,
dengan aplikasi aktivitas manusia dapat berkembang dan lebih produktif. Menurut McLuhan
(1962) sebuah inovasi teknologi informasi dapat memberikan perubahan besar terhadap
kehidupan masyarakat (Hidayatullah et al., 2018).

Digitalisasi merupakan proses pengubahan dokumen tercetak (printed document)
menjadi dokumen elektronik (Asaniyah, 2017). Dalam konteks pendidikan, digitalisasi
dimaknai sebagai upaya mengubah berbagai aspek dan proses pendidikan ke dalam berbagai
bentuk digital untuk mencapai tujuan pendidikan (Anita & Astuti, 2022). Seperti yang
dilakukan oleh Kementerian Agama seperti penggunaan aplikasi EMIS merupakan sistem
pendataan pendidikan Lembaga Pendidikan Quran (LPQ) (Kemenag, 2022) dan aplikasi Sigap
Badko LPQ Kota Semarang merupakan sistem informasi dan pendataan anggota LPQ Kota
Semarang (Badko LPQ Kota Semarang, 2020).

Berdasarkan hasil survei beberapa LPQ di Kecamatan Tembalang, Kota Semarang
ditemukan permasalahan bahwa proses operasional pembelajaran di LPQ masih dilakukan
secara manual khususnya dalam mencatat progres dan aktivitas pembelajaran setiap santri.
Padahal proses pelaporan aktivitas akademik kepada pemerintah (Kemenag) sudah melalui
sistem online (EMIS dan Sigap Badko) menyebabkan bertambahnya beban guru karena data
akademis sulit untuk dikelola dan terlambatnya penyampaian informasi dikarenakan guru harus
merekap ulang informasi-informasi dari data manual ke dalam sistem pusat.

Guna mengatasi hambatan-hambatan dalam proses pelaporan. Maka proses pencatatan
dan manajemen informasi di setiap lembaga perlu dilakukan secara digital dengan cara
membuat buku prestasi menjadi versi digital karena digitalisasi tidak hanya mengubah materi
pembelajaran dalam bentuk digital tetapi juga tentang merubah segala proses operasional yang
ada di lembaga pendidikan seperti penerimaan siswa, pendaftaran kursus dan ujian, alokasi
guru dan penjadwalan kelas menjadi digital (Zain, 2021) dan pencatatan data secara digital
merupakan salah satu komponen penting dari proses upaya transformasi digital suatu instansi
(Arasli & Arasli, 2022).

User Experience (UX) sangat penting untuk diperhatikan, agar produk dapat memberikan
interaksi yang menarik dan memudahkan bagi pengguna dalam menyelesaikan tugas dan tujuan
mereka (Knight, 2019; Syahidi et al., 2021), salah satu penelitian membuktikan bahwa sebuah
perancangan yang memerhatikan UX dapat memberikan hasil yang sesuai dengan preferensi
pengguna (Putra & Santika, 2020). UX sangat berperan penting dalam kesuksesan sebuah
produk berbasis digital, terbukti berdasarkan studi bahwa di Amerika perusahaan yang
berinvestasi terhadap pengembangan UX pada produknya mendapatkan keuntungan ROI
hingga 9.900 persen (Christensen et al., 2020).

UX yang berkualitas dapat meningkatkan produktivitas penggunanya seperti, seorang
dokter dapat mendiagnosis pasien lebih akurat, pilot dapat mengemudikan pesawat lebih aman,
anak-anak dapat menyerap pelajaran lebih efektif, membantu kehidupan pengguna disabilitas
lebih produktif, dan desainer dapat bereksplorasi lebih banyak (Coiera et al., 2006;
Shneiderman et al., 2016).

Salah satu prinsip yang dapat digunakan untuk menciptakan UX yang berkualitas yakni
prinsip postel (Robustness principle). Melalui prinsip ini, produk dapat menghadirkan
fleksibilitas bagi pengguna. Sebagai contoh, Apple menggunakan prinsip postel untuk fitur
Face 1D, pengguna dimudahkan dalam mengakses perangkat seluler dengan sistem pengenalan
wajah tanpa memasukkan nama atau kata sandi (Yablonski, 2020).

355



Muhammad Fahmi Faisal Hikmawan, Irfansyah

Melalui produk berbasis digital yakni buku prestasi digital, nantinya guru akan
dimudahkan dalam melakukan pencatatan pembelajaran santri, pengolahan data akademik
dapat dilakukan lebih efisien, meningkatkan akurasi, hasil akhir dapat dilihat lebih cepat
(Panyahuti & Yadi, 2022; Winarno, 2018), data aktivitas pembelajaran mudah dikelola, dan
pengolahan menjadi lebih mudah diakses (Fadlilah, 2015; Setyawan & Hauzan, 2019).
Beberapa penelitian terdahulu yang berkaitan tentang pencatatan pembelajaran di antaranya;
rancang bangun aplikasi pencatatan aktivitas guru pada sekolah dasar negeri berbasis web
(Safitri et al., 2014), aplikasi monitoring aktivitas santri berbasis android (Hidayat, 2016), dan
desain sistem rapor online SMP berbasis website asp.net ¢# dengan pendekatan konsep mvc
(Andarwati et al., 2019).

Kekurangan dari penelitian-penelitian sebelumnya yakni belum membahas UX,
bagaimana pengguna berinteraksi dengan sistem tersebut, belum dilakukan pengujian kepada
pengguna secara langsung, hanya diuji dari sisi kelayakan sebuah sistem fokus membahas
proses membangun sistem, belum menjelaskan maksud dari tampilan GUI. Tujuan dari
penelitian ini yakni merancang sebuah Graphical User Interface (GUI) buku prestasi berbasis
digital untuk mempermudah guru dalam melakukan pelaporan aktivitas akademik ke dalam
sistem Kemenag.

METODE

Metode perancangan yang digunakan yakni User-Centered Design (UCD), UCD
merupakan salah metode perancangan UX non linear dan memusatkan kebutuhan pengguna
dalam perancangan. Proses UCD yakni (1) Understand context of use: menghasilkan informasi
tentang karakteristik dan kebiasaan pengguna; (2) Specify user requirements: mendefinisikan
kebutuhan dan tujuan yang hendak dicapai oleh pengguna; (3) Produce design solution:
menghasilkan solusi perancangan dalam bentuk konsep dan prototipe menggunakan prinsip
postel (Gambar 1); (4) Evaluate against requirements: mengevaluasi hasil perancangan (Harte
etal., 2017; Ridzky et al., 2019).

Prinsip

Postel

Gambar 1. Kaitan prinsip Postel dengan UCD

Gambar 2 merupakan gambaran dari proses pembuatan sebuah GUI prinsip postel
melengkapi metode UCD. Prinsip Postel (Robustness principle) merupakan konsep dasar
implementasi sebuah Transmission Control Protocol (TCP) dari Jon Postel (1980) Be
conservative in what you do, be liberal in what you accept from others (Anantharaman et al.,
2020). Prinsip ini menjelaskan bahwa ketika pengguna berinteraksi dengan komputer (sistem),
sistem akan melakukan antisipasi semua hal yang dimasukkan oleh pengguna cara sistem
memberikan umpan balik yang intuitif kepada pengguna; memberikan fleksibilitas pengguna
dalam menggunakan sistem; menerima berbagai variasi masukan (data) dari pengguna lalu
secara otomatis sistem akan menyesuaikan data tersebut ke jenis yang benar, memberikan
informasi batasan-batasan masukan (data) yang dapat dilakukan oleh pengguna (Yablonski,
2020).

Selanjutnya, dalam merancang tampilan GUI sebuah formulir. Sistem perlu
mendefinisikan jumlah informasi yang diminta kepada pengguna semakin banyak bidang
informasi maka semakin banyak energi dan usaha kognitif pengguna. Hal ini menyebabkan
pengguna kelelahan dan user berpotensi tidak akan melengkapi formulir. Untuk mengatasi
permasalahan tersebut, setiap bidang formulir perlu menampilkan informasi di mana bidang
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yang wajib dilengkapi dan bidang yang dapat dilewati pengguna, terlebih sistem secara
otomatis dapat melengkapi bidang-bidang tertentu dengan data yang sudah disiapkan pada
proses sebelumnya agar dapat mengurangi usaha dari pengguna (predefined data) (‘Yablonski,
2020).

Lalu rancangan ini diuji kepada pengguna dalam bentuk prototipe melalui teknik
pengujian Sistem Usability Scale (SUS). SUS merupakan salah satu teknik evaluasi yang dapat
digunakan untuk menilai usability pada sebuah produk digital, SUS terdiri dari 10 pernyataan
(tabel 1) di setiap pernyataan terdapat skala penilaian kepuasan pengguna 1 hingga 5 poin.
Nilai akhir dari penilaian SUS berkisar 0 hingga 100 di mana skor yang lebih tinggi
menandakan memiliki usability yang lebih baik (Bangor et al., 2008).

Tabel 1. Pernyataan SUS

No Pernyataan

Q1 Saya berpikir akan menggunakan sistem ini lagi.

Q2 Saya merasa sistem ini rumit untuk digunakan.

Q3 Saya merasa sistem ini mudah untuk digunakan.

Q4 Saya membutuhkan bantuan dari orang lain atau teknisi dalam menggunakan sistem
ini.

Q5 Saya merasa fitur-fitur sistem ini berjalan dengan semestinya.

Q6 Saya merasa ada banyak hal yang tidak konsisten (tidak serasi) pada sistem ini.

Q7 Saya merasa orang lain akan memahami cara menggunakan sistem ini dengan cepat.

Q8 Saya merasa sistem ini membingungkan.

Q9 Saya merasa tidak ada hambatan dalam menggunakan sistem ini.

Q10 Saya perlu membiasakan diri terlebih dahulu sebelum menggunakan sistem ini.

Selanjutnya, Bangor menjelaskan lebih detail tentang rentang nilai SUS (Gambar 3) jika
nilai 25 maka termasuk dalam kategori worst imaginable; 28 poor; 52 ok; 72 good; 85
excellent; 100 best imaginable. Selanjutnya tentang rentang penerimaan (accetability ranges),
sebuah produk dapat dikatakan layak jika produk memiliki nilai direntang 50 ke atas (Bangor
et al., 2009; Lewis & Sauro, 2018).

ST NOT ACCEPTABLE L MARGEWL ACCEPTARLE
P*~=ANNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNY L LOVE L HIGH /e /77 /4

e | F [ 0D T C T B [ A}
ADECTWE WORST BEST
RATINGS smchwae  POOR oK GOOD EXCELEN  macnAGLE

I SEPEE B O AP MR 1P BN B PO B I PR
0 10 20 30 40 50 60 70 80 9 100

SUS Score
Gambar 2. Kasifikasi nilai SUS

Teknik pengumpulan data yang digunakan pada penelitian ini yakni melalui wawancara
kepada guru dan penyebaran kuesioner. Wawancara dan penyebaran kuisioner termasuk dalam
proses pertama UCD (understand context of use dan specify user requirements) guna untuk
mengetahui kebutuhan, kendala, dan keinginan dari guru.

HASIL DAN PEMBAHASAN
Hasil

Hasil temuan kami dari wawancara yang dilakukan terhadap 3 Guru LPQ dan penyebaran
kuesioner kepada guru dan wali santri. Bahwasanya, guru menggunakan buku prestasi setelah
paparan materi baca alquran telah dilaksanakan. Buku prestasi digunakan oleh guru sebagai
media laporan progres pembelajaran Baca Tulis Quran (BTQ) santri kepada wali santri. Buku
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prestasi mencatat poin-poin penilaian santri dalam belajar membaca Iqro seperti jilid, halaman
jilid, nama guru, paraf, dan keterangan status bacaan naik atau mengulang (Gambar 3), selain
itu buku prestasi juga mencakup informasi biodata santri.

— i

TAMAN PENI AN AL QUR'AN

Nama
Alamat

Tanggal | Jilid | Hal | Ustadz/ah | Paraf | Ket

Gambar 3. Buku prestasi

Hasil kuesioner yang disebarkan kepada 31 Guru LPQ bahwasanya terdapat kendala-
kendala yang dihadapi ketika melakukan pencatatan pembelajaran menggunakan buku santri
yakni data tidak tersimpan dengan baik, mengganggu manajemen waktu ketika antrean santri
padat, dan belum dapat menjelaskan progres pembelajaran santri secara lengkap. Selanjutnya
adalah kendala yang dihadapi oleh wali santri di antaranya sebagai berikut: anak tidak bisa
menjelaskan secara lengkap terkait informasi yang dituliskan oleh guru melalui buku prestasi,
buku prestasi hilang, dan anak jarang menunjukkan buku prestasi kepada orang tua dan orang
tua tidak sempat mengecek karena ada kesibukan.

Tahap selanjutnya adalah mendefinisikan kebutuhan dari pengguna. Data di lapangan
menunjukkan bahwa buku santri hanya diisi oleh guru, guru berusia sekitar 26- 55 tahun, dan
mayoritas guru memiliki smartphone android, guru dapat memasukkan penilaian santri yang
sudah dipilih, memasukkan nomor jilid, halaman jilid, dan keterangan naik atau mengulang,
apabila santri tersebut memiliki data pembelajaran sebelumnya, terdapat komponen interface
yang memberikan informasi pembelajaran sebelumnya lalu secara otomatis sistem otomatis
menyesuaikan dengan data sebelumnya (predefined) pada form input yang tersedia dan Guru
dapat menyimpan data ketika data yang diminta oleh sistem sudah terpenuhi dan sesuai. Jika
terdapat data yang belum terisi dan salah, tombol simpan tidak dapat diakses.

Tahap produce design solution selanjutnya yakni mulai melakukan perancangan
berdasarkan data temuan yang sudah dijelaskan pada proses sebelumnya lalu dikombinasikan
dengan prinsip postel dalam pembuatan tampilan GUI. Pada halaman ini (Gambar 4 ) guru
dapat melakukan pencatatan pembelajaran santri, halaman ini merupakan fitur utama dari buku
prestasi digital ini. Guru dapat memasukkan informasi jilid, halaman jilid, nama guru, paraf,
dan keterangan status bacaan naik atau mengulang. Selanjutnya, ketika sistem mendeteksi
adanya data pembelajaran sebelumnya, maka field input jilid terisi otomatis dengan fungsi jika
pembelajaran sebelumnya naik maka urutan halaman akan ditambahkan 1, jika halaman sudah
melewati batas dari jumlah halaman jilid maka urutan jilid akan ditambahkan satu dan halaman
dimulai dari halaman 1.

Riveaya Pumbalajarar Rivesyat Paembeiajaran

.............

%
{__)

Gambar 1. Interaksi input jilid
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Field keterangan bacaan guru dapat memasukkan data dengan cara mengetik agar
memberikan fleksibilitas guru dalam mendeskripsikan bacaan santri (Gambar 5) dan field dapat
dilewati oleh guru, pendekatan ini merupakan implementasi dari prinsip postel yakni
memberikan fleksibilitas input dari pengguna.

uuuuu

12345672890 Hataman
QWERTYUIOFP
ASDFGHUJKL
4 ZXCVEBNMG@

Gambar 2. Proses input keterangan

Gambar 6 merupakan fitur status bacaan menjadi pelengkap dari fitur keterangan bacaan.
Ada dua opsi status bacaan yakni mengulang dan naik karena hal ini merujuk dari metode Igro
yang hanya memiliki ada dua status tersebut, jadi tidak akan terjadi masalah ketika guru tidak
mengisi keterangan bacaan.

reterangan uacaan Reterangan wacaan

Lancar Lancar

Status Bacaan Status Bacaan

® ' Q L Y

Ulang Maik Ulang [ Naik

Gambar 3. Status bacaan

& Prestasi Santri

Jitid 2 -
Halaman 20
Q@ o
Simpan. iy

Gambar 4. Informasi umpan balik kepada pengguna

SimpelQu

Sistem Manajemen
Pembelajaran Lembaga Quran

Gambar 5. Logo
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Setelah semua data sudah dilengkapi, tombol simpan berubah warna menjadi hijau pada
gambar 6 yang menandakan bahwa tombol tersebut dapat diklik dan data akan tersimpan pada
sistem, jika data berhasil disimpan maka sistem memberikan informasi berupa popup (Gambar
7). Selain tampilan desain Graphical User Interface setiap screen, terdapat beberapa komponen
desain pendukung lainnya yang berguna untuk melengkapi tampilan seperti logo, color tone,
iconography, dan status components. Gambar 8 merupakan Logo buku prestasi digital,
SimpelQu merupakan akronim dari Sistem Manajemen Pembelajaran Lembaga Quran,
menekankan huruf Q (Quran) yang berwarna hijau yang bermakna Quran merupakan pusat
dari ilmu Islam.

Gambar 9 merupakan color tone yang digunakan dalam perancangan. Kombinasi warna
hijau, hitam, dan hijau muda. Gambar 10 merupakan style iconography yang digunakan.
Pemilihan style ini berdasarkan data survei mayoritas guru lebih memilih icon yang berwarna
karena terlihat lebih jelas. Gambar 11 merupakan status components, komponen ini berguna
untuk memberi informasi sistem kepada pengguna. Hijau menandakan berhasil, merah
menandakan error, dan abu-abu menandakan normal atau tidak aktif. Setelah proses desain
selesai, tahapan selanjutnya adalah menguji kualitas usability dari desain kepada guru.

- I
Gambar 6. Color tone
@ ® 85
e 8 e o

Gambar 7. Iconography

/N Error

v/ Success

Gambar 8. Status components

Pembahasan

Penerapan prinsip postel pada tampilan GUI (Gambar 4) yakni sistem memberikan
kemudahan dalam melakukan input jilid dan halaman dengan cara menampilkan daftar data
jilid Igro 1-6 dan halaman dalam bentuk dropdown menu. Dropdown menu merupakan sebuah
tampilan daftar konten, titik navigasi, dan fungsi tanpa memberikan banyak opsi secara
bersamaan sehingga guru dimudahkan dengan hanya memilih opsi yang sesuai tanpa mengetik
secara manual, solusi ini juga dapat merapikan dan menstandarkan data yang masuk ke dalam
sistem. Pada field keterangan bacaan guru dapat memasukkan data dengan cara mengetik agar
memberikan fleksibilitas guru dalam mendeskripsikan bacaan santri (Gambar 5) dan field dapat
dilewati oleh guru, pendekatan ini merupakan implementasi dari prinsip postel yakni
memberikan fleksibilitas input dari pengguna. Gambar 6 merupakan kondisi setelah formulir
sudah terisi semua sistem memberikan akses kepada guru untuk melakukan simpan data dan
setelah guru mengeklik tombol simpan maka sistem akan menampikan success information.
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Hal ini merupakan penerapan dari prinsip postel dengan mengantisipasi semua hal yang
dimasukkan oleh pengguna dengan memberikan umpan balik yang intuitif kepada pengguna.

Tabel 2. Hasil penilaian SUS oleh 5 guru
No Responden QL Q2 Q3 Q4 Q5 Q6 Q7 Q8 Q9 Q10

1 Responden 1 1 2 4 4 4 3 5 1 4 4
2 Responden 2 1 1 5 3 5 1 4 2 4 3
3 Responden 3 5 2 5 2 4 2 4 2 4 4
4 Responden 4 5 1 5 1 4 1 5 2 4 2
5 Responden 5 3 1 5 4 5 1 4 1 5 4
Tabel 3. Hasil pengujian SUS
Item Ganjil Item Genap Nilai SUS (/100) Nilai

13 11 60 D

14 15 72,5 B

17 13 75 B

18 18 90 A

17 14 77,5 B

Average SUS Score 75,00 B

Perancangan aplikasi buku prestasi santri (SimpelQu) telah dilakukan dan sudah sesuai
dengan metode yang telah ditentukan. Rancangan ini telah diuji oleh 5 guru, setiap guru
mencoba dan menguji desain dan proses dari aplikasi SimpelQu. Hasil penilaian berdasarkan
pernyataan pada tabel 1 terhadap kualitas rancangan dari masing-masing responden disajikan
pada tabel 2.

Tabel 3 merupakan hasil dari perhitungan dari tabel 2, dimana setiap nilai dari pertanyaan
positif (item ganjil) dikurangi 1 poin dan setiap nilai dari pertanyaan negatif (item genap)
dikurangi 5 poin. Keseluruhan nilai tersebut ditambahkan dan dikalikan 2.5, maka akan
menghasilkan nilai akhir di antara 0 hingga 100. Nilai A berada diangka 90 ke atas; nilai B
antara 80-89; nilai C antara 70-79; nilai D antara 60-69; dan nilai F berada di bawah 6. Maka
berdasarkan perhitungan tersebut rancangan ini memiliki kualitas usability yang baik (good)
dan layak digunakan oleh pengguna karena rancangan mendapatkan nilai akhir dengan rata-
rata 75.

Penelitian ini telah selesai dilakukan dan mendapatkan hasil yang cukup baik, hal ini
sejalan dengan penelitian dari Yablonski (2020) bahwa dengan menerapkan prinsip postel
dalam perancangan GUI dapat menghasilkan produk digital yang memiliki kualitas UX yang
baik dibuktikan dari hasil pengujian SUS kepada pengguna dan penelitian ini telah menjawab
atas kekurangan dari penelitian terdahulu yaitu belum melakukan pengujian produk kepada
pengguna (Andarwati et al., 2019; Hidayat, 2016; Safitri et al., 2014).

SIMPULAN

Perancangan GUI dari buku prestasi digital (SimpelQu) dengan menggunakan prinsip
postel ini telah berhasil dibuat dan telah diuji kepada guru, rancangan ini mendapatkan hasil
pengujian SUS nilai rata-rata 75 yang berarti rancangan ini memiliki kualitas usability yang
baik dan layak digunakan oleh guru. Rancangan GUI ini dapat dikembangkan lebih lanjut ke
dalam bentuk aplikasi android agar dapat diintegrasikan dengan sistem Kemenag, melalui
aplikasi SimpelQu guru-guru LPQ dapat benar-benar dimudahkan dalam melakukan aktivitas
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pencatatan pembelajaran Baca Tulis Quran (BTQ) dan mengurangi beban dalam pembuatan
laporan akademik ke Kemenag.
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