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Abstract
 

In 2022/2023, the number of PAUD/TK and PNF schools in the Musi Banyuasin area 

is recorded at 1,262 schools, the increasing number of schools causes constraints in the 

conventional reporting process. As it is often late, reports take up a lot of space, the data 

in the report is also often not in accordance with applicable technical instructions so it 

must be returned for correction, as well as a long journey. The purpose of this study is to 

design an ECCE reporting information system interface that is useful to assist the ECCE 

reporting process at the Musi Banyuasin Education and Culture Office using the User-

Cenetered Design method. The stages in User-Ceneterd Design consist of context 

analysis, requirement determination, design and evaluation. Based on research that has 

been conducted by conducting usability testing by applying the System Usability Scale, 

the final score is obtained, namely: 86.33 with category A or "excellent" so that the 

application prototype design that has been made is very worthy of further development by 

the Musi Banyuasin Education and Culture Office.  

 

Keywords: Education and Culture Office; ECCE; Reporting; User-Centererd Design; 

System Usability Scale 

 

Abstrak 
Pada tahun 2022/2023 terdata jumlah sekolah PAUD/TK dan PNF diwilayah Musi 

Banyuasin berjumlah 1.262 sekolah, jumlah sekolah yang semakin banyak tersebut 

menyebabkan kendala pada proses pelaporan yang masih konvensional. Seperti sering 

kali terlambat,laporan memakan banyak tempat, data-data yang ada dalam laporan juga 

sering kali tidak sesuai dengan petunjuk teknis yang berlaku sehingga harus 

dikembalikan untuk diperbaiki, serta perjalanan yang jauh. Tujuan dari penelitian ini 

adalah merancang sebuah antarmuka sistem informasi pelaporan paud yang berguna 

untuk membantu proses pelaporan PAUD di Dinas Pendidikan dan Kebudayaan Musi 

Banyuasin menggunakan metode User-Cenetered Design. Adapun tahapan-tahapan 

dalam User-Ceneterd Design terdiri dari analisis konteks, penentuan kebutuhan,  desain 

dan evaluasi. Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan dengan melakukan pengujian 

kegunaan dengan menerapkan System Usability Scale diperoleh nilai akhir yaitu: 86,33 

dengan kategori A atau ”excellent” sehingga rancangan prototipe aplikasi yang telah 

dibuat sangat layak dikembangkan lebih lanjut oleh pihak Dinas Pendidikan dan 

Kebudayaan Musi Banyuasin.  

 

Kata Kunci: Dinas Pendidikan dan Kebudayaan; PAUD; Pelaporan; User-Centererd 

Design; System Usability Scale 

 

1. Pendahuluan 
Berdasarkan data di website resmi data pokok pendidikan (dapodik) kementerian 

pendidikan, kebudayaan, riset dan teknologi, sekolah Paud,TK dan PNF yang ada 

diwilayah Kabupaten Musi Banyuasin berjumlah 1.262 sekolah pada semester ganjil 

2022/2023. Dimana semua sekolah tersebut berkewajiban melakukan pelaporan sebagai 
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wujud dari program atau kegiatan yang dijalankan[3]. Pentingnya akan suatu pelaporan 

yang baik pada instansi pemerintah, dimana dengan laporan yang baik dapat mengurangi 

kesenjangan informasi sehingga tidak menyebabkan konflik[4]. Berdasarkan keterangan 

yang didapat dari hasil wawancara yang dilakukan oleh peneliti dengan pegawai dinas 

dan beberapa sekolah yang ada di Kabupaten Musi Banyuasin ternyata pelaporan yang 

masih dilakukan secara konvensional tidak efektif dan effisien untuk terus diterapkan. 

Seperti keterangan yang diberikan bapak Dora Saputra selaku pegawai dinas yang 

menangani proses pelaporan tersebut, dari pernyataan beliau menyatakan luasnya wilayah 

dan semakin banyaknya sekolah-sekolah Paud,TK dan PNF yang ada membuat proses 

pelaporan sebelumnya menjadi tidak effektif dan tidak effisien lagi untuk terus dilakukan 

karena permasalahan yang ada yaitu proses pelaporan konvensional yang dilakukan sering 

kali terlambat,laporan yang berupa kertas banyak memakan tempat dan hilang, data-data 

yang ada dalam laporan juga sering kali tidak sesuai dengan petunjuk teknis yang berlaku 

sehingga harus dikembalikan untuk diperbaiki, serta perjalanan yang jauh. Maka dari itu 

proses pelaporan secara digital dapat menjadi solusi dalam terciptanya pelaporan yang 

baik karena sistem digital berupa aplikasi berbasis website dapat mengatasi masalah 

laporan yang terjadi, proses rekapitulasi dan pelaporan oleh sekolah dapat diproses secara 

baik dan tidak memerlukan waktu lama, serta meringankan kinerja dari pegawai dinas 

sehingga dengan secara digital akan menjadi lebih efektif dan efisien[5]. Pada 

perancanagn prototipe aplikasi pelaporan ini akan mengimplementasikan metode User 

Centered Design, User Centered Design merupakan metode perancangan sebuah 

antarmuka perangkat lunak,dimana berfokus pada pengguna[6], karena langkah kerjanya 

yaitu mulai dari pengumpulan data pengguna seperti bagaimana tindakan yang dilakukan 

pengguna (behavior), kritik dan saran yang diberikan pengguna mengenai desain suatu 

aplikasi sampai penggunaan data tersebut dalam menentukan pengambilan keputusan 

mengenai desain yang akan diimplementasikan pada suatu web[7]. Serta penggunanya 

nanti  tidak  hanya  memberi pandangan terhadap proses yang berlaku, tetapi juga akan 

berperan dalam  semua elemen yang dapat mempengaruhi pekerjaan mereka supaya 

pengguna mudah mengerti dengan prototipe aplikasi yang dihasilkan dan sesuai dengan 

apa yang mereka butuhkan[8][9]. sehingga berdasarkan penelitian Iqbal, 2020. Dengan 

menggunakan metode ini terbukti antarmuka aplikasi  yang dihasilkan memiliki  tingkat 

kegunaan yang tinggi[10]. Oleh karena itu, tujuan dari penelitian ini adalah untuk 

menciptakan desain aplikasi pelaporan Paud berbasis web untuk membantu memfasilitasi 

pegawai dinas dan sekolah dalam melakukan pelaporan.  

 

2. Metodologi Penelitian 
2.1 . Alur Penelitian 

Dalam melakukan penelitian diperlukannya alur penelitian yang berguna sebagai 

acuan dalam melakukan penelitian, agar penelitian yang dilakukan dapat terlaksana 

dengan baik, maka berikut alur penelitian dalam penelitian ini: 

 

 
Gambar 1. Tahapan Penelitian 

a) Identifikasi masalah 

Identifikasi masalah bertujuan untuk menguraikan serta menganalisa masalah yang 

nantinya akan menentukan kualitas dari hasil penelitian sehingga tahapan ini merupakan 

tahapan yang paling penting untuk dilakukan. Dengan melakukan Identifikasi masalah 
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peneliti dapat mengetahui secara benar apa masalah yang dihadapi oleh pengguna. Pada 

tahapan ini peneliti melakukan observasi awal berupa wawancara secara langsung dengan 

pengguna. 

b) Studi Literatur 

Studi literatur merupakan tahapan dimana mencari, mempelajari serta memahami 

teori-teori terkait dan teori yang masih relavan dengan masalah yang ada dalam penelitian 

sehingga dapat membantu dalam menyelesaikan masalah. Dalam studi literatur ini dapat 

mengambil dari mana saja seperti internet,buku serta penelitian terdahulu yang telah 

dimuat dalam jurnal. 

c. Implementasi metode User Centered Design 

Tahapan selanjutnya yaitu mengimplementasikan metode user centered design, 

tahapan ini merupakan tahapan inti dalam penelitian ini dimana pada tahapan ini tahapan-

tahapan dari metode user centered design dibahas dan diimplementasikan sehingga 

menghasilkan hasil yang sesuai dengan kebutuhan penggunanya. 

d.  Kesimpulan 

Kesimpulan merupakan tahap terakhir dari penelitian ini,dimana pada tahapan ini akan 

ditarik inti dan hasil yang telah didapat dalam melakukan penelitian ini 

.  

2.2.  User Centered Design  

Metodologi yang digunakan dalam penelitian ini adalah metodologi penelitian User-

Centred Design (UCD) yang berpedoman pada ISO 9241-210:2019.Berdasarkan 

penelitian yang dilakukan oleh Sabandar(2022), User Centered Design adalah proses 

perancangan antarmuka pengguna yang memfokuskan desain pada kegunaan,alur 

kerja,karakteristik pengguna,tugas dan lingkungannya. Dan yang menjadi Perbedaan ISO 

9241-210: 2019 dengan ISO sebelumnya, yaitu memberikan syarat dan rekomendasi 

terhadap prinsip dan aktivitas desain yang berpusat pada pengguna selama siklus sistem 

interaktif berbasis komputer. Oleh sebab itu, merancang sebuah sistem yang interaktif 

dengan menerapkan faktor-faktor pengguna,kebutuhan serta serangkaian syarat 

kepenggunaan sangat tepat dengan menggunakan metode ini [14]. Berikut tahapan dari 

metode user centered design: 

 

 
Gambar 2. Tahapan Metode User Centered Design 

Sumber: Sabandar(2022) 

 

3. Hasil Dan Pembahasan 
3.1. Analisis Konteks (Context Analysis) 

Dari analisis konteks yang telah dilakukan, maka diperoleh target dalam penelitian ini 

adalah pegawai dari Dinas Pendidikan Musi Banyuasin dibidang PAUD,TK dan PNF 

serta satuan sekolah paud yang melakukan pelaporan tersebut. Dimana tujuan dalam 

penggunaan aplikasi Paud ini yaitu untuk sekolah melakukan pengumpulan 

laporan,mendapatkan informasi yang benar dan cepat  dan untuk pegawai dinas itu sendiri 

melakukan verifikasi laporan,merekap serta memberikan informasi kepada sekolah-

sekolah diwilayah tersebut. Sehingga diperoleh jumlah responden dalam penelitian ini 

adalah 15 pengguna yang terdiri dari 3 pegawai dinas, dan 12 kepala sekolah Paud yang 

berada diwilayah berbeda di Kabupaten Musi Banyuasin. Berikut user persona dan point 

of view dari pengguna: 
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a) User Persona 

User Persona atau Persona pengguna merupakan sebuah sarana yang berisikan 

kebutuhan pengguna yang digunakan untuk mewakili kebutuhan kelompok yang lebih 

besar dimana dapat memudahkan tim desain dalam menentukan kebutuhan. Didalam 

persona pengguna sendiri berisi kebutuhan pengguna yang didapat dari proses wawancara 

terhadap beberapa pengguna yang memiliki permasalahan yang sama atau saling 

berkaitan[9]. Berikut user pesona dalam penelitian ini: 

 
Gambar 3. User Persona pengguna Dinas dan Sekolah 

 

b) Point of view 

 

 
Gambar 4. Point Of View 

 

Point of view pada penelitian ini didapat dari hasil analisis konteks pengguna dalam 

metode user centered design, dimana pada analisis konteks didapat bahwa pengguna 

dalam pelaporan dapat dilihat pada Gambar 4. Pada point of view menjelaskan bahwa 

pengguna membutuhkan pelaporan secara digital yang dapat memudahkan dalam 

pelaporan itu sendiri serta memudahkan dalam menemukan data laporan. 

 

3.2. Menentukan Kebutuhan pengguna 

Pada tahapan ini dilakukan pengidentifikasian dan perumusan kebutuhan pengguna 

yang mana kebutuhan tersebut bisa diperoleh dari penyebaran kuisioner atau melakukan 

wawancara dengan pengguna. Pada penelitian ini peneliti melakukan wawancara dengan 

pengguna secara langsung. Berdasarkan data hasil analisis,maka didapat beberapa 

rumusan mengenai kebutuhan pengguna. Pada saat menganalisis kebutuhan 

pengguna,peneliti dalam memudahkan mencari kebutuhan yang paling dibutuhkan oleh 

pengguna dengan menggunakan bantuan diagram afinitas,berikut diagram afinitas 

terhadap kebutuhan pengguna: 
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Gambar 5. Diagram Afinitas 

 

Dari analisis kebutuhan pengguna dengan menggunakan diagram afinitas pada Gambar 

5 diatas,menjelaskan bahwa kebutuhan yang paling dibutuhkan yaitu (a) pengguna dapat 

melakukan pelaporan dan memverifikasi laporan serta mengelola laporan, (b) mencari dan 

mencetak data laporan dan kebutuhan yang dibutuhkan, dalam mencetak data harap bisa 

dilakukan satu laporan,sebagian atau seluruhnya, (c) melihat riwayat dan informasi yang 

mudah ditemukan sehingga dapat diketahui dengan segera. 

 

3.3. Desain(Design) 

Setelah mendapatkan persyaratan dan kebutuhan pengguna,selanjutnya mendesain 

prototipe atau solusi rancangan. Dengan menggunakan prototipe dapat membuat ide 

terlihat dan prototipe dapat menjadi fasilitasi komunikasi yang efektif dengan 

pengguna[15]. Berikut desain prototipe sebagai solusi untuk rumusan persyaratan 

kebutuhan pengguna, 

 

a) Prototipe Halaman Sekolah 

 
Gambar 6. Prototipe Beranda Sekolah 

 

Pada Gambar 6 menampilkan prototipe beranda sekolah dimana pada prototipe ini 

berkaitan dengan rumusan masalah pada poin c,yaitu melihat riwayat dan informasi yang 

dibutuhkan dalam pelaporan dimana terdapat jadwal pelaporan,surat edaran sekaligus 

perintah dan riwayat dari laporan yang telah dilakukan serta terdapat pemberitahuan 

terkait diterima atau ditolaknya laporan yang telah diserahkan. 
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Gambar 7. Prototipe Tambah Laporan oleh Sekolah 

 

Prototipe halaman tambah laporan atau pengumpulan laporan yang dilihat pada 

Gambar 7 diatas, pada prototipe tersebut terkait dengan poin a, yaitu melakukan 

pelaporan,pada prototipe tersebut terdapat fitur menambahkan/mengumpulkan laporan 

baik itu laporan bulanan maupun laporan BOP dan apabila diklik akan menampilkan 

halaman formulir pengumpulan laporan seperti yang ada pada protoripe pada Gambar 8 

dibawah ini. 

 
Gambar 8. Prototipe Formulir Pengumpulan Laporan 

 

Pada Gambar 8 pengguna dapat melakukan pelaporan dengan cara mengisi formulir 

lalu menekan tombol kirim Prototipe tersebut terkait dengan rumusan masalah poin 

a.melakukan pelaporan. 

 

 
Gambar 9. Prototipe Riwayat Laporan 

 

Prototipe halaman Riwayat laporan yang dilihat pada Gambar 9 diatas, pada prototipe 

tersebut terkait dengan poin b dan c, yaitu mencari dan mencetak laporan serta 

menampilkan riwayat seluruh laporan yang pernah dilakukan,sehingga apabila dibutuhkan 

sewaktu-waktu bisa dicetak oleh masing-masing setiap sekolah. 
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b) Prorotipe Halaman Dinas  

 
Gambar 10. Prototipe Beranda Dinas 

 

Prototipe Beranda Dinas yang dapat dilihat pada Gambar 10 diatas ini terkait dengan 

rumusan kebutuhan poin c,yaitu melihat riwayat dan informasi,pada halaman ini terdapat 

rekap laporan bulanan dan laporan BOP,lalu ada informasi berupa rekapitulasi laporan 

masuk dan jumlah penunjung serta informasi mengenai statistik pelaporan antara laporan 

bulanan dan laporan BOP 

 

 
Gambar 11. Prototipe Data Pengguna 

 

Gambar 11 diatas menjadi pemecahan terhadap rumusan kebutuhan pada poin a,b dan 

c,yaitu pada halaman ini pengguna pegawai dinas dapat mengelola data 

pengguna,mencetak dan mencari data pengguna serta melihat riwayat dan melihat 

informasi dari penguna 

 

 
Gambar 12. Prototipe Data Laporan 
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Prototipe yang diGambarkan oleh Gambar 12 diatas terkait dengan rumusan kebutuhan 

poin a dan c yaitu mengelola dan melihat riwayat serta melihat informasi pengguna 

 

 
Gambar 13. Prototipe Verifikasi Laporan 

 

Pada Gambar 13 diatas terakait dengan rumusan  kebutuhan poin a saja, yaitu 

memverifikasi laporan baik laporan bulanan maupun BOP. Setelah melihat laporan yang 

ingin diverifikasi,lalu kehalam verifikasi seperti pada Gambar 13 diatas dengan mengisi 

alasan baik berupa penolakan maupun diterima. Sedangkan pada Gambar 14 dibawah, 

terkait dengan rumusan kebutuhan poin b yaitu melakukan cetak data,baik itu data 

pengguna maupun data laporan secara menyeluruh atau perkecamatan,halaman ini 

berfungsi sebagai tempat pencetakan data baik itu data laporan maupun pengguna dan 

baik seluruhnya maupun perkecamatan. Berikut prototipe mencetak data dapat dilihat 

pada Gambar 14 dibawah ini: 

 

 
Gambar 14. Prototipe Mencetak Data 

 

3.4. Evaluasi(Evaluation) 

Pada Tahapan evaluasi ini, pengevaluasian yang dilakukan adalah pengevaluasian 

terhadap desain prototipe yang telah didesain. Pengevaluasian dilakukan dengan cara 

melakukan uji kegunaan desain prototipe yang telah dirancang secara langsung kepada 15 

pengguna yang terdiri dari 3 pengguna dari staff Dinas bidang Paud,TK dan PNF serta 12 

pengguna dari sekolah yang berbeda diwilayah Musi Banyuasin. Dalam melakukan uji 

kegunaan Selain dari melakukan uji kegunaan secara langsung untuk pengambilan data 

evaluasi dilakukan dengan penyebaran kuisioner yang berkaitan dengan evaluasi yang 

telah dilakukan oleh pengguna dengan menerapkan System Usability Scale (SUS) untuk 

menilai dari uji kegunaan yang dilakukan secara langsung tersebut karena system 

usability scale selain mudah untuk dilakukan juga dapat dilakukan dengan cepat. Dimana 

menurut TuIIis and Stetson dalam penelitian Viery Rinaldy Leonard, Baizul Zaman, 

Syamsul Bahri(2022), menejelaskan untuk memperoleh hasil yang reliable jumlah sampel 
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cukup berjumlah 12-14. Kemudian data kuantitatif yang digunakan yaitu 10 item 

pertanyaan yang berupa kuisioner dengan menerapkan skala likert[16] . Berikut kuisioner 

sus yang digunakan dalam penelitian ini 

 

Tabel 1. Kuisioner system usability scale 
No. Pernyataan 

1. Saya berpikir akan menggunakan rancangan prototipe aplikasi pelaporan paud ini 

lagi  

2. Saya merasa rancangan prototipe aplikasi pelaporan ini rumit untuk digunakan. 

3. Saya merasa rancangan prototipe aplikasi pelaporan paud ini mudah digunakan. 

4. Saya membutuhkan bantuan dari orang lain atau teknisi dalam menggunakan 

rancangan prototipe aplikasi pelaporan paud ini. 

5. Saya merasa fitur-fitur yang dibuat pada rancangan prototipe aplikasi pelaporan paud 

ini berjalan dengan semestinya. 

6. Saya merasa ada banyak hal yang tidak konsisten pada rancangan prototipe aplikasi 

pelaporan paud ini. 

7. Saya merasa orang lain akan memahami cara menggunakan rancangan prototipe 

aplikasi pelaporan paud ini dengan cepat. 

8. Saya merasa rancangan prototipe aplikasi pelaporan paud ini membingungkan. 

9. Saya merasa tidak ada hambatan dalam menggunakan rancangan prototipe aplikasi 

pelaporan paud ini. 

10. Saya perlu membiasakan diri terlebih dahulu sebelum menggunakan rancangan 

prototipe aplikasi pelaporan paud ini. 

 

Pada saat pengujian kegunaan dilakukan dimana pengguna berinteraksi secara 

langsung dengan prototipe yang telah didesain, diperoleh tanggapan pengguna yang 

dimana pengguna merasa puas dengan prototipe yang didesain, hal tersebut dapat dilihat 

pada hasil pengisian kuisioner yang telah disebarkan kepada pengguna yang dapat dilihat 

dalam tabel 2, seperti berikut ini: 

 

Tabel 2. Hasil Pengisian Kuisioner pengguna 
Responden Status P1 P2 P3 P4 P5 P6 P7 P8 P9 P10 

R1 Dinas 4 1 4 1 4 3 5 2 4 2 

R2 Dinas 4 1 5 2 4 1 3 2 5 1 

R3 Dinas 5 1 5 2 5 1 5 1 3 1 

R4 Sekolah 5 1 4 1 4 1 4 2 4 2 

R5 Sekolah 5 1 4 2 5 1 5 1 4 1 

R6 Sekolah 4 2 5 1 5 1 5 2 5 1 

R7 Sekolah 5 1 5 2 4 1 5 2 4 2 

R8 Sekolah 5 1 5 2 4 1 4 2 4 2 

R9 Sekolah 4 2 5 1 4 1 5 1 5 1 

R10 Sekolah 4 1 4 1 4 2 5 3 4 1 

R11 Sekolah 5 1 5 1 4 1 3 1 4 1 

R12 Sekolah 5 1 4 1 4 1 4 1 2 2 

R13 Sekolah 5 1 4 2 5 1 4 1 4 3 

R14 Sekolah 4 2 4 1 4 1 5 2 4 1 

R15 Sekolah 3 1 5 3 3 2 4 1 4 1 

 

Selanjutnya dilakukan pengolahan data hasil pengisian kuisioner oleh pengguna 

dengan cara menerapkan ketentuan  System Usability Scale itu sendiri. Adapun ketentuan 

system usability scale yaitu:  

a) Untuk menghitung skor,setiap pertanyaan bernomor ganjil skor pertanyaan yang 

dipilih akan dikurangi 1.  

b) Pertanyaan bernomor genap akan bernilai awal =5, skor didapat dengan 

mengurangi nilai awal dengan nilai pertanyaan yang dipilih.  
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c) Nilai akhir SUS =(Jumlah nilai pertanyaan SUS * 2.5) sehingga nilai akhir yang 

didapat antara 0 – 100[7]. 

 

Tabel 3. Hasil Pengolahan Data pengisian kuisioner 
Responden 

P1 P2 P3 P4 P5 P6 P7 P8 P9 P10 
Raw 

Score 

Sus 

Final 

R1 3 4 3 4 3 2 4 3 3 3 32 80 

R2 3 4 4 3 3 4 2 3 4 4 34 85 

R3 4 4 4 3 4 4 4 4 2 4 37 92,5 

R4 4 4 3 4 3 4 3 3 3 3 34 85 

R5 4 4 3 3 4 4 4 4 3 4 37 92,5 

R6 3 3 4 4 4 4 4 3 4 4 37 92,5 

R7 4 4 4 3 3 4 4 3 3 3 35 87,5 

R8 4 4 4 3 3 4 3 3 3 3 34 85 

R9 3 3 4 4 3 4 4 4 4 4 37 92,5 

R10 3 4 3 4 3 3 4 2 3 4 33 82,5 

R11 4 4 4 4 3 4 2 4 3 4 36 90 

R12 4 4 3 4 3 4 3 4 1 3 33 82,5 

R13 4 4 3 3 4 4 3 4 3 2 34 85 

R14 3 3 3 4 3 4 4 3 3 4 34 85 

R15 2 4 4 2 2 3 3 4 3 4 31 77,5 

 Jumlah 1.295 

 Rata-rata(Skor akhir) 86,33 

 

Pada Tabel 4, menjelaskan pengolahan data hasil dari pengujian kegunaan dengan 

menerapkan system usability scale sehingga dari hasil pengolahan data pengisian 

kuisioner nilai SUS dalam usability testing rancangan prototipe aplikasi pelaporan PAUD 

diatas memperoleh nilai akhir 86,33. 

 

 
Gambar 15. Skala SUS perancangan prototipe aplikasi pelaporan PAUD 

 

Maka jika dilihat pada skala sus nilai Pada skala penilaian SUS rancangan prototipe 

aplikasi pelaporan PAUD ini dapat dikategorikan “A” atau “Excellent” sehingga 

rancangan prototipe aplikasi pelaporan PAUD ini sangat layak untuk dikembangkan. 

 

4.  Kesimpulan 
Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan,beberapa hal yang dapat disimpulkan 

yaitu dalam penelitian ini menghasilkan sebuah rancangan prototipe aplikasi pelaporan 

PAUD yang mengimplementasikan metode User Centered Design(UCD) dan dalam 

pengevaluasian uji kegunaan dengan menerapkan System Usability Scale lalu 

perancangan yang berupa prototipe aplikasi pelaporan PAUD ini memperoleh nilai akhir 

86,33 dengan tingkat kelayakan “A” atau “Excelent”dimana dalam skala system usability 

scale itu sendiri sudah sangat layak dikembangkan. 
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