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PENGEMBANGAN APLIKASI PENGELOMPOKAN ROMBEL 

GAYA BELAJAR SISWA MENGGUNAKAN 

METODE UX DESIGN THINKING 

ABSTRAK 

Gaya belajar siswa menjadi faktor internal yang paling berpengaruh 

terhadap prestasi dari seorang siswa karena gaya belajar mampu mengidentifikasi 

cara belajar terbaik bagi siswa serta membantu proses pembentukan rombel siswa 

yang merata secara akademik. Namun, beberapa guru BK di SMP menjelaskan 

bahwa mereka perlu menghabiskan banyak waktu untuk memproses hasil tes gaya 

belajar serta memasukkan seluruh nilai akhir semester guna membantu 

pengelompokan rombel siswa untuk tahun ajaran berikutnya. Berdasarkan 

permasalahan ini, dibangun sebuah aplikasi pengelompokan rombel gaya belajar 

siswa dengan rata-rata nilai akhir menggunakan design thinking. Aplikasi yang 

dikembangkan telah memenuhi seluruh aspek user experience dari pengujian User 

Experience Questionnaire (UEQ), dan mendapatkan skor kelayakan melalui 

pengujian System Usability Scale (SUS) sebesar 78,71 ketika diuji terhadap siswa 

dan guru di SMP. Hasil pengujian aplikasi ini kurang maksimal dikarenakan 

karakteristik siswa dan guru yang kurang percaya diri dalam menggunakan aplikasi 

baru serta kurangnya kemampuan berpikir sistematis. Peneliti menyarankan bahwa 

perlu disediakan waktu yang lebih lama bagi pengguna dalam beradaptasi dengan 

aplikasi agar hasil pengujian aplikasi ini bisa lebih baik serta meningkatkan nilai 

kelayakan dari pengujian SUS agar aplikasi lebih layak untuk digunakan. 

Kata Kunci: Rombel Siswa, Gaya Belajar, Design Thinking, User Experience 

Questionnaire, System Usability Scale 
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PENGEMBANGAN APLIKASI PENGELOMPOKAN ROMBEL 

GAYA BELAJAR SISWA MENGGUNAKAN 

METODE UX DESIGN THINKING 

ABSTRACT 

A student's learning style is the most influential internal factor in a student's 

achievement because it identifies the best way for a student to learn and helps to 

form academically equitable student groups. However, some counselling teachers 

in junior high schools explained that they need to spend a lot of time processing 

learning style test results and inputting all end-of-semester grades to help grouping 

students for the next school year. Based on this problem, an application for 

grouping learning style students with average final grades using design thinking 

was built. The application developed has fulfilled all aspects of user experience 

from User Experience Questionnaire (UEQ) testing, and obtained a feasibility 

score through System Usability Scale (SUS) testing of 78.71 when tested on students 

and teachers in junior high school. The results of testing this application are less 

than optimal due to the characteristics of students and teachers who lack 

confidence in using new applications and lack of systematic thinking skills. 

Researchers suggest that it is necessary to provide more time for users to adapt to 

the application so that the results of testing this application can be better and 

increase the feasibility value of SUS testing so that the application is more feasible 

to use. 

Keyword: Student Groups, Learning Style, Design Thinking, User Experience 

Questionnaire, System Usability Scale 
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