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Abstrak

Penelitian bertujuan untuk menghasilkan aplikasi ujian semester berbasis Android
bagi siswa sekolah menengah kejuruan (SMK) yang valid dan praktis. Penelitian
menggunakan model pengembangan fourD dengan 4 (empat) tahapan, yaitu define,
design, develop, dan dessiminate. Instrumen penelitian yang digunakan yaitu lembar
validitas dan angket praktikalitas. Uji validitas produk dilakukan oleh 2 orang ahli
media dan 11 orang ahli materi. Uji praktikalitas melibatkan siswa SMK N 8 Padang
jurusan Teknik Komputer dan Jaringan yang berjumlah 68 orang. Hasil validasi
menunjukkan bahwa aplikasi Ujian SEmesteR (USER) dinyatakan sangat valid dan
sangat praktis. Berdasarkan hasil tersebut, disimpulkan bahwa aplikasi USER dapat
digunakan sekolah dalam melakukan evaluasi pembelajaran di setiap semesternya.

Kata Kunci: evaluasi pembelajaran; ujian semester; aplikasi USER; Android.

Abstract

The research aimed to produce an Android-based semester exam application for
vocational high school students that is valid and practical. The research used a
fourD development model with 4 (four) stages, namely define, design, develop, and
desiminate. The research instruments used validity sheets and practicality
questionnaires. The product validity test was carried out by 2 media experts and 11
material experts. The practicality test involved 68 students of SMK N 8 Padang
majoring in Computer and Network Engineering. The validation results showed that
the SEmesteR Exam (USER) application was declared to be very valid and very
practical. Based on these results, it is concluded that the USER application can be
used by schools in evaluating learning in each semester.

Keywords: learning evaluation; USER applications; Android.

PENDAHULUAN

Evaluasi hasil belajar dapat dilakukan melalui ujian tengah semester
maupun ujian akhir semester. Evaluasi pembelajaran merupakan proses untuk
menguji atau mengukur hasil belajar, baik secara tatap muka langsung maupun
jarak jauh menggunakan alat elektronik (Senel & Senel, 2021). Salah satu bentuk
evaluasi hasil belajar adalah pelaksanaan ujian. Pelaksanaan ujian pada masa
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pandemi COVID-19 dilakukan secara online. Hal tersebut sesuai dengan Surat
Edaran Menteri Pendidikan dan Kebudayaan Republik Indonesia Nomor 4 Tahun
2020 tentang Pelaksanaan Kebijakan Pendidikan dalam Masa Darurat Penyebaran
COVID-19 yang menyatakan bahwa pembelajaran dilakukan secara daring (dalam
jaringan). Hal tersebut berarti proses evaluasi dilakukan langsung secara online.

Pelaksanaan evaluasi pembelajaran yang ada di sekolah menengah kejuruan
(SMK) dilakukan melalui ujian semester yang terdiri dari 11 sampai 15 mata
pelajaran untuk masing-masing jurusan. Fakta yang terjadi adalah pelaksanaan
ujlan di masa pandemi COVID-19 hanya dilakukan secara tradisional
(membagikan soal melalui WhatsApp group dan Google Classroom). Hal tersebut
sudah menggunakan teknologi, namun guru-guru masih Kkesulitan untuk
mengontrol proses ujian. Pelaksanaan ujian berpeluang terjadi kecurangan oleh
siswa dalam menjawab soal ujian, misalnya mencari jawaban dengan browsing di
internet, mengirim jawaban kepada siswa lain melalui messenger, dan melihat
catatan pada perangkat ponselnya. Guru-guru juga membutuhkan waktu yang
lama untuk mengambil jawaban siswa satu per satu yang telah dikirimkan melalui
WhatsApp group dan Google Classroom. Proses untuk mengoreksi jawaban siswa
membutuhkan ketelitian dan waktu yang lama sehingga perlu dikembangkan
sebuah aplikasi ujian semester berbasis Android.

Ujian berbasis Android mampu mencegah siswa untuk melakukan tindakan
kecurangan karena setiap pengerjaan soal ujian dibatasi oleh waktu dan siswa
hanya mengakses perangkat lunak yang ada di server ujian (Sukadarmika et al.,
2020). Keuntungan dari ujian berbasis Android menggunakan handphone adalah
lebih fleksibel karena tidak memerlukan jaringan kabel (Nurhayati et al., 2021).
Ujian yang dilaksanakan menggunakan handphone dapat menghemat sumber
daya manusia, materi, waktu, dan ruangan jika dibandingkan dengan ujian
menggunakan kertas. Ujian dapat dilakukan pada ruangan apa saja, termasuk
ruang kelas, asrama, perpustakaan, dan tempat-tempat lain (Frankl et al., 2018).
Pelaksanaan ujian berbasis Android menggunakan handphone membutuhkan
kebijakan keamanan dan kaidah yang sesuai serta dinamis (Li & Li, 2016; Reuter
etal., 2019).
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Perkembangan teknologi handphone yang sangat pesat membuat
kemampuan sebuah handphone bisa menyamai sebuah komputer. Handphone
memiliki kapasitas penyimpanan yang besar, memori internal/eksternal yang
besar, kecepatan prosesor (CPU), konektivitas jaringan nirkabel (wifi dan
bluetooth), sensor terpasang, pelacak (GPS), kamera, dan sistem operasi lengkap
dalam sebuah handphone. Beberapa program aplikasi komputer kecil (aplikasi
seluler) seperti mengedit teks dalam format .pdf dan grafik dapat dijalankan
menggunakan handphone. Handphone dapat dijadikan sebagai media
pembelajaran yang menarik termasuk untuk proses evaluasi hasil belajar siswa
(Nyamawe & Mtonyole, 2014). Hasil penelitian terdahulu menunjukkan bahwa
handphone dapat digunakan untuk melaksanakan proses evaluasi hasil bejar siswa
secara online (Putra & Siwi, 2021). Kelebihan ujian berbasis Android adalah
dapat mengatasi kecurangan yang terjadi selama ujian berlangsung (Putra &
Pamungkas, 2020).

Beberapa aplikasi evaluasi yang sudah dikembangkan secara online diakses
melalui smartphone seperti aplikasi tracer study online Universitas Bung Hatta
untuk mengevaluasi lulusan (Panyahuti et al., 2019), aplikasi ujian online dalam
bentuk spreadsheet dan Smallvoice untuk memberikan umpan balik pribadi (Ellis,
& Barber, 2013), dan menghasilkan prototype sistem ujian online berbasis pesan
singkat (SMS) gateway yang digunakan sebagai media ujian bagi siswa beserta
teknik pengelolaannya (Widyanto & Artha, 2017). Penelitian terdahulu telah
menggunakan komputer untuk mengevaluasi pengembangan keterampilan HOTS
pada siswa dan hasilnya terdapat hubungan positif antara kesiapan pembelajaran
online dan interaksi siswa dalam lingkungan pembelajaran (Tilchin & Raiyn,
2015; Kaymak & Horzum, 2013).

Beberapa aplikasi yang telah dihasilkan oleh peneliti terdahulu belum
mengkombinasikan aplikasi evaluasi pembelajaran online menggunakan Android
dengan soal berbasis HOTS. Berdasarkan permasalahan yang telah diuraikan,
maka peneliti mengembangkan sebuah aplikasi ujian semester berbasis Android
(USER) menggunakan strategi menghilangkan akses ke file lokal serta mencegah

penggunaan aplikasi lain seperti browser, messenger, dan telepon. Oleh
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karenanya, tujuan penelitian untuk menghasilkan aplikasi USER yang valid dan
praktis dengan membatasi akses terhadap fitur-fitur di perangkat handphone yang

memuat soal ujian berbasis HOTS.

METODE

Jenis  penelitian  merupakan penelitian dan pengembangan yang
menggunakan langkah fourD, yaitu define (pendefinisian), design (perancangan),
develop (pengembangan), dan disseminate (penyebaran). Tahapan define
dilakukan analisis kebutuhan terhadap sarana dan prasarana, khususnya jaringan
internet yang ada di sekolah. Langkah yang dilakukan pada tahap pendefinisian
yaitu melakukan analisis karakteristik siswa dan analisis terhadap file yang
digunakan untuk perancangan antarmuka sistem. File tersebut sesuai fungsi dan
peran dari aktor yang terlibat dalam sistem, seperti Admin, Kepala Sekolah, Guru,
dan Siswa. Perancangan sistem diawali dengan membuat storyboard kemudian
dilanjutkan dengan perancangan database. Tahap kedua adalah tahap perancangan
dengan melakukan perancangan antarmuka seperti desain file dan desain masing-
masing halaman sesuai aktor.

Tahap ketiga dilakukan uji coba produk melalui validasi pada ahli media
sebanyak 2 orang dan 11 orang ahli materi. Hasil kegiatan tersebut dianalisis
melalui lembar validasi yang diisi oleh validator. Setelah mendapatkan hasil
validasi, maka dilakukan uji coba terbatas terhadap siswa Sekolah Menengah
Kejuruan Negeri (SMK N) 8 Padang yang berjumlah 68 orang. Tahap keempat
dilakukan dengan cara menyebarluaskan aplikasi USER melalui publikasi ilmiah.

Tabel 1 Kisis-Kisi Lembar Validitas

Kisi-Kisi Indikator Indikator
Substansi materi Kebenaran (cakupan materi pada mata pelajaran
Matematika, Bahasa Inggris, Bahasa Indonesia, PAI, PKN,
Olahraga, Sejarah, Seni Budaya, OTKP, Perhotelan,
Akuntansi dan keuangan); lembaga; kekinian; dan

keterbacaan.
Komunikasi visual Navigasi; huruf; media (suara, gambar, animasi); warna;
animasi (slide), dan layout.
Desain evaluasi Judul; mata pelajaran; capaian pembelajaran; materi; dan
soal.
Pemanfaatan software Interaktivitas (umpan balik dari sistem ke pengguna);

pendukung; dan orisinalitas.
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Tabel 2 Kisis-Kisi Angket Praktikalitas
Aspek

Praktikalitas Indikator Penilaian

Daya Tarik Tampilan aplikasi USER menarik untuk digunakan;
Gambar dan warna yang ada pada aplikasi USER menarik.

Proses Penggunaan aplikasi USER tidak membosankan;
penggunaan Proses dalam menjawab soal ujian pada aplikasi USER cepat;
Bahasa yang digunakan membantu siswa untuk menjawab soal-soal.
Kemudahan Kemudahan dalam menggunakan aplikasi USER;
penggunaan Kemudahan dalam menjawab soal-soal;

Kemudahan dalam menganalisis soal.

Waktu Penggunaan aplikasi USER sesuai dengan alokasi waktu yang tersedia.

Teknik analisis data yang digunakan adalah pengujian terhadap kevalidan
dan kepraktisan aplikasi USER menggunakan analisis persentase (Purwanto,

2016) menggunakan rumus (1) dan kriteria penilaian validasi pada Tabel 3.

__ jumlah skor yang diperoleh

Nilai valid = Tumlah skor tertinggi X 100% ... (1)
Tabel 3 Kriteria Nilai Uji Validasi
Nilai (%) Kategori
90 - 100 Sangat valid
80 -89 Valid
65-79 Cukup valid
55 - 64 Kurang valid
<54 Sangat tidak valid

Analisis praktikalitas melalui angket dilakukan dengan analisis persentase
menggunakan rumus (2) menggunakan skala Likert untuk melihat manfaat
penggunaan aplikasi USER berbasis Android seperti Tabel 4 serta kriteria
penilaian kepraktisan pada Tabel 5.

- o jumlahsk diperoleh
Nilai praktikalitas = o2t 2RI TPETOZER o 10004

jumlah skor tertinggi

Tabel 4 Tabel Kriteria Skala Likert

Kriteria Skor Kriteria Skor
Sangat Tidak Setuju (STS) =1 Sangat Tidak Setuju (STS) =1
Tidak Setuju (TS) =2 Tidak Setuju (TS) =2
Cukup Setuju (CS) =3 Cukup Setuju (CS) =3
Setuju (S) =4 Setuju (S) =4
Sangat Setuju (SS) =5 Sangat Setuju (SS) =5
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Tabel 5 Kriteria Uji Praktikalitas

Nilai (%) Kategori
86 - 100 Sangat Praktis
76 - 85 Praktis
60 - 75 Cukup Praktis
55-59 Kurang Praktis
<54 Sangat tidak Praktis

HASIL DAN PEMBAHASAN

Berdasarkan informasi yang diolah pada tahap pendefinisian berupa analisis
kebutuhan, maka diperoleh hasil bahwa sarana dan prasarana di SMK N 8 Padang
lengkap sehingga aplikasi USER dapat dioperasikan. Berdasarkan karakteristik
siswa, diperoleh hasil bahwa siswa lebih menyukai warna hijau sehingga desain
USER sebagian besar didominasi dengan warna hijau. Pemilihan warna hijau
untuk desain sebuah media pembelajaran mampu membuat suasana santai
sehingga permasalahan terselesaikan (Yang et al., 2021).

Sebesar 90% siswa menggunakan handphone Android untuk melakukan
pembelajaran daring sehingga saat melaksanakan ujian menggunakan aplikasi
USER siswa tidak merasa canggung. Hasil tersebut mendukung hasil penelitian
terdahulu yang menunjukkan bahwa mahasiswa menggunakan handphone dengan
sistem operasi Android (Arpan et al., 2018). Hasil desain aplikasi USER dapat
dilihat pada Gambar 1.

Halaman login berfungsi untuk melanjutkan ke menu berikutnya dengan
menuliskan username dan password. Apabila yang menggunakan aplikasi adalah
siswa, maka tampil submenu daftar ujian, kemudian siswa diberikan informasi
tentang mata pelajaran yang diujikan, jumlah soal, dan durasi waktu serta aksi
(apakah sudah selesai melaksanakan atau mengikuti ujian). Hal tersebut dibuat
agar siswa memahami pelaksanaan ujian. Apabila siswa sudah terdaftar dan
berhasil melakukan login, maka siswa tersebut dapat melanjutkan ke menu
berikutnya (Sree & Tepole, 2020). Menu soal ujian yang terdapat pada aplikasi
USER seperti Gambar 2.
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Gambar 2 Tampilan Soal Ujian

Gambar 2 merupakan tampilan soal ujian yang dikerjakan siswa, masing-
masing mata pelajaran berjumlah 40 soal. Soal-soal yang diberikan bersifat HOTS
sehingga dapat melatih siswa berpikir kritis dan kreatif. Soal ujian bisa dikerjakan
secara acak, artinya apabila siswa belum bisa menjawab soal yang pertama, maka
siswa boleh tidak menjawab soal tersebut kemudian langsung menuju soal
berikutnya dengan cara menekan tombol ragu-ragu. Siswa dapat mengulangi
kembali untuk menjawab soal yang belum terjawab. Soal ujian yang ditampilkan
harus dikerjakan siswa sesuai dengan batas waktu yang ditentukan, apabila siswa
belum selesai mengerjakan soal ujian sampai batas waktu yang ditentukan, maka
aplikasi USER langsung tertutup. Temuan tersebut sejalan dengan hasil penelitian
terdahulu yang menunjukkan bahwa waktu pelaksanaan ujian berbasis online
telah tersistem (Panyahuti et al., 2019). Aplikasi USER yang telah dihasilkan
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terlebih dahulu dilakukan uji kevalidan kepada 2 orang ahli dengan hasil seperti
yang terlihat pada Tabel 6.
Tabel 6 Hasil Validasi Ahli Desain

Aspek Penilaian m Jumlah Kescellll?cllan Kriteria
Tampilan komunikasi 17 15 32 84% Valid
visual
Desain USER 27 27 54 100% Sangat Valid
Pemanfaatan software 10 11 21 95% Sangat Valid
Rata-Rata 130 93% Sangat Valid

Berdasarkan Tabel 6, aplikasi USER dinyatakan sangat valid oleh kedua
validator, sehingga aplikasi USER sudah dapat diujicobakan kepada siswa untuk
mengetahui kelayakannya melalui uji praktikalitas agar siswa dapat melaksanakan
ujian secara online. Hasil penelitian terdahulu menunjukkan bahwa implementasi
sebuah aplikasi dapat dilakukan apabila sudah melalui uji validitas oleh pakar
(Luciandika et al., 2021; Mahfudin et al., 2021; Rahayu et al., 2021; Rahmawati

etal., 2021). Hasil validasi oleh ahli materi terlihat pada Gambar 3.

Persentese Nilai Validasi

Ahli Materi
80
60 61
40 66
20 39 34
0
Aspek Aspek
Kelayakan isi Kalayakan
Evaluasi

Sangat Setuju ® Setuju

Gambar 3 Persentase Nilai VValidasi Ahli Materi
Berdasarkan Gambar 3, persentase nilai validasi ahli materi yang diisi oleh
11 orang validator sesuai dengan mata pelajaran. Semua validator menyatakan
setuju, bahkan sangat setuju terhadap soal-soal yang terdapat dalam aplikasi
USER. Soal-soal tersebut telah sesuai dengan materi yang diberikan pada masing-

masing mata pelajaran. Oleh karenanya, soal-soal yang terdapat dalam aplikasi
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sudah dapat diimplementasikan dalam pelaksanaan ujian semester. Aplikasi
USER diimplementasikan ke siswa melalui uji praktikalitas dengan hasil analisis
praktikalitas seperti pada Tabel 7.

Tabel 7 Hasil Analisis Praktikalitas

Aspek Penilaian Nilai Kepraktisan Kriteria
Daya tarik 89,71 Sangat Praktis
Proses penggunaan 90,78 Sangat Praktis
Kemudahan penggunaan 88,24 Sangat Praktis
Alokasi waktu 83,24 Praktis
Rata-Rata 87,99 Sangat Praktis

Berdasarkan Tabel 7, terlihat bahwa penilaian terhadap daya tarik, proses,
dan kemudahan penggunaan berada pada kategori sangat praktis. Hasil tersebut
menunjukkan bahwa siswa nyaman dalam melaksanakan ujian semester. Hasil
penelitian sejalan dengan hasil penelitian terdahulu yang menunjukkan bahwa
aplikasi evaluasi pembelajaran berbasis Android yang menarik dapat
mempermudah siswa dalam menyelesaikan ujian (Putra et al., 2019). Secara
terperinci, penilaian siswa terhadap aplikasi USER per indikator seperti pada
Gambar 4.

Sebaran Indikator Daya
Tarik

Al
4.65

0
4.61
4.54 A

4.61
A5 4.55 2

4.54

aq4.61 A3

Gambar 4 Sebaran Indikator Daya Tarik
Berdasarkan Gambar 4, sebaran perolehan nilai untuk indikator daya tarik
terhadap aplikasi USER lebih dari 3 pada skala Likert. Berdasarkan hasil tersebut,
terbukti bahwa siswa sangat tertarik untuk melaksanakan ujian berbasis Android

sehingga aplikasi USER menjadi pilihan bagi siswa untuk melaksanakan ujian.
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Minat siswa dalam menggunakan sebuah aplikasi dapat tumbuh karena desain
yang bagus dan menarik (Adiyasa & Wirata, 2021; Mhaiskey et al., 2021).
Berdasarkan indikator proses penggunaan aplikasi USER, hasil analisis data

terlihat seperti pada Gambar 5.

Sebaran Indikator
Proses Penggunaan

Bl
470 4.46
4.60
4.50

Gambar 5 Sebaran Indikator Proses Penggunaan

Berdasarkan Gambar 5, pilihan siswa terhadap proses penggunaan lebih dari
3 pada skala Likert sehingga siswa dapat mengoperasikan berbagai fitur yang
terdapat dalam aplikasi USER dengan baik. Hasil tersebut sesuai dengan hasil
penelitian terdahulu yang menunjukkan bahwa proses penggunaan evaluasi
pembelajaran berbasis Android lebih cepat dan tepat dibandingkan dengan
evaluasi berbasis cetak (Saregar et al., 2019). Berdasarkan pada aspek kemudahan
penggunaannya, maka aplikasi USER memperoleh penilaian dari siswa seperti
pada Gambar 6.

Sebaran Indikator
Kemudahan Penggunaan

Gambar 6 Sebaran Indikator Kemudahan Pengunaan
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Berdasarkan Gambar 6, siswa mudah menggunakan program aplikasi USER
karena bersifat user friendly sesuai dengan tujuan pembuatan aplikasi USER
sehingga menjadi pilihan siswa untuk melaksanakan ujian. Hasil tersebut sesuai
dengan hasil penelitian terdahulu yang menunjukkan bahwa sebuah aplikasi yang
bersifat user friendly dapat mempermudah siswa dalam menjalankannya
(Wijayanti et al., 2021). Berdasarkan indikator alokasi waktu, maka hasil

penilaian aplikasi USER terlihat pada Gambar 7.

Sebaran Indikator

Alokasi Waktu
D1
4.60

4.40
4.20 3

' 80
D4 4.00 D2

Gambar 7 Sebaran Indikator Alokasi Waktu
Berdasarkan Gambar 6, terbukti bahwa alokasi waktu yang terdapat pada

aplikasi USER sesuai dengan kebutuhan evaluasi pembelajaran sehingga siswa
mampu menyelesaikan ujian dengan baik. Sebuah aplikasi evaluasi pembelajaran
berbasis Android sangat efektif digunakan untuk siswa di masa pandemi COVID-
19 jika ditinjau dari sisi waktu (Wolor et al., 2020).

SIMPULAN

Hasil penelitian menunjukkan bahwa aplikasi USER yang telah dihasilkan
dinyatakan sangat valid oleh 2 orang validator ahli media dan 11 orang ahli materi
serta sangat praktis oleh 68 siswa. Berdasarkan hasil penelitian tersebut, maka
disimpulkan bahwa aplikasi USER dapat digunakan sebagai media untuk

pelaksanaan ujian di sekolah.
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