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Abstrak

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui kelayakan pengembangan aplikasi Spentika-
Pedia sebagai media integrative berbasis android berdasarkan kevalidan. Pendekatan penelitian
ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan jenis penelitian pengembangan model Research
and Development (R&D). Metode pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini adalah
angket/kuesioner yang diberikan kepada dua tim validator yang ahli dalam materi dan
kegrafikaan. Hasil nilai rata-rata tim validator dari dua aspek penilaian yaitu tampilan dan
pemrograman memperoleh nilai sebesar 91,67% dan termasuk dalam kategori sangat layak.
Kesimpulan dari nilai tersebut menunjukkan aplikasi Spentika-Pedia yang dikembangkan valid
dan layak digunakan sebagai media integrative berbasis android.

Kata Kunci: aplikasi, android, media, spentika-pedia, pembelajaran

1. PENDAHULUAN

Saat ini adalah era revolusi industry 4.0, dimana perkembangan ilmu pengetahuan dan
teknologi berkembang semakin cepat dan pesat. Hal ini menimbulkan tuntutan dan tantangan
yang semakin tinggi terhadap peningkatan kualitas sumber daya manusia. Di dunia pendidikan,
untuk mendukung adanya perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi tersebut, diciptakan
literasi numerik dan literasi digital [1]. Perkembangan teknologi memungkinkan semua orang
untuk meninggalkan benda, alat dan informasi yang bersifat manual dan beralih pada benda
berbasis multimedia. Penerapan berbasis multimedia juga diterapkan dalam proses pembelajaran
di sekolah. Oleh karena itu, kemampuan dan kompetensi guru harus dapat menyeimbangkan
dengan perkembangan teknologi. Kreativitas dalam mengembangkan media pembelajaran yang
lebih modern dan mampu mengoperasikan komputer merupakan salah satu penunjang dalam
proses pembelajaran agar siswa mampu mengembangkan kompetensinya, sehingga diharapkan
guru juga harus memilikinya [2]. Hal ini sesuai dengan fungsi pendidikan nasional berdasarkan
Undang-Undang Tahun 2003 Pasal 3 Nomor 20 yaitu mengembangkan kemampuan dan
membentuk watak serta peradaban bangsa yang bermartabat dalam rangka mencerdaskan
kehidupan bangsa [3]. Tujuannya untuk berkembangnya potensi siswa agar menjadi manusia yang
beriman dan bertakwa kepada Tuhan Yang Maha Esa, berakhlak mulia, sehat berilmu, cakap,
kreatif, mandiri, dan menjadi warga negara yang demokratis serta bertanggung jawab.

Kurikulum merupakan salah satu cara yang dapat ditempuh dalam mencapai tujuan
nasional. Kurikulum dipandang sebagai suatu rencana yang dapat digunakan sebagai pedoman
atau pegangan dalam proses pembelajaran di kelas [4]. Kurikulum tersusun atas perangkat mata
pelajaran dan program pendidikan yang diberikan oleh suatu lembaga penyelenggara pendidikan
yang berisi rancangan pelajaran yang akan diberikan kepada peserta pelajaran dalam satu periode
jenjang pendidikan (Salinan Lampiran UU Sisdiknas, 2003:1) [5]. Kurikulum dapat membuat
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proses pembelajaran menjadi terarah. Proses pembelajaran merupakan suatu system dimana
adanya interaksi satu dengan yang lain dari semua komponen yang terlibat agar tujuan
pembelajaran tercapai. Komponen penting yang harus ada dalam proses pembelajaran meliputi
guru, siswa, material, dan lingkungan belajar [6].

Suatu lembaga pendidikan, salah satunya sekolah, memiliki aturan dan mekanisme yang
berbeda dalam pengaturan anggaran pembelajaran setiap tahunnya. Sekolah harusnya
mengembangkan fasilitas dalam segala aspek, bukan hanya fasilitas fisik saja, namun
infrastruktur Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK), sehingga sekolah memiliki arah yang
jelas dalam pengembangan TIK. Penggunaan TIK membuat lima pergeseran dalam proses
pembelajaran yaitu: (1) dari pelatihan ke penampilan, (2) dari ruang kelas ke dimana dan kapan
saja, (3) dari kertas ke “online” atau saluran, (4) fasilitas fisik ke fasilitas jaringan kerja, (5) dari
waktu siklus ke waktu nyata [7]. Arah yang jelas dalam pengembangan TIK juga telah banyak
dilakukan oleh sekolah swasta, dimana fasilitas TIK dapat menjadikan nilai jual bagi suatu
lembaga pendidikan. Suatu lembaga pendidikan dapat mengembangkan layanan informasi yang
jauh lebih baik dengan perkembangan TIK yang sangat cepat dan pesat, khususnya internet. Scool
Net merupakan wujud salah satu system dari pemanfaatan TIK. Information Communication
Technology (ICT) dapat digunakan sebagai sarana alat bantu, manipulasi, dan pengelolaan
informasi yang bertujuan untuk membantu dan mengembangkan layanan Pendidikan yang baik
kepada komunitasnya, baik di dalam Lembaga maupun di luar Lembaga melalui internet [8].
Selain itu, dapat menyediakan materi belajar secara online dengan aneka konten yang dapat
diakses oleh penggunanya.

Penelitian tentang pengembangan aplikasi dalam menunjang pembelajaran telah banyak
dilakukan. Hasil penelitian tersebut menunjukkan bahwa TIK memiliki peran penting dalam
proses pembelajaran. Penelitian yang telah dilakukan menunjukkan hasil bahwa pemanfaatan TIK
dapat mendukung peningkatan kualitas pembelajaran [9]. Disisi lain, media pembelajaran
interaktif yang dikembangkan dan diterapkan di kelas-kelas dinyatakan layak untuk digunakan
[10]-[12]. Dalam memanfaatkan TIK, kemampuan dalam mengoperasikan software sederhana
sangat dibutuhkan oleh guru untuk menunjang dan meningkatkan proses pembelajaran dan
kegiatan administratif. Kegiatan administratif diantaranya adalah mampu menggunakan
Microsoft office seperti Microsoft word, Microsoft powerpoint, dan Microsoft excel. Ketiganya
memiliki fungsi penggunaan yang berbeda, namun dapat digunakan guru untuk mempermudah
dalam penyelesaian pekerjaan [13]. Microsoft Word dapat digunakan guru untuk menuliskan
perangkat pembelajaran, menulis hasil penelitian tindakan kelas. Microsoft Powerpoint dapat
digunakan untuk membuat materi ajar dan menampilan media pembelajaran yang menarik bagi
siswa. Microsoft Excel dapat digunakan untuk proses penilaian.

Hasil pengamatan yang telah dilakukan di SMPN 3 Kamal menunjukkan bahwa
penggunaan teknologi dalam proses belajar-mengajar di kelas belum digunakan maksimal oleh
guru. Berdasarkan jumlah guru, yaitu sebanyak 43 guru di SMPN 3 Kamal, 33% dapat
mengoperasikan komputer, 67% belum dapat mengoperasikan komputer khususnya pada aplikasi
Microsoft office. Hal ini disebabkan antara lain usia, sehingga kurangnya semangat dalam
mengembangkan dan meningkatkan pengetahuan dan teknologi. Selain itu para guru juga belum
mampu mengoperasikan Microsoft office secara lebih rinci dan membutuhkan sarana lain agar
dapat mengoperasikan software secara mandiri. Faktanya pada era saat ini, teknologi merupakan
hal yang sangat penting dalam kehidupan sehari-hari. Siswa lebih menguasai kemajuan teknologi
dengan menggunakan berbagai aplikasi dibandingkan dengan gurunya. Oleh sebab itu,
dibutuhkan kesadaran dan usaha yang besar bagi guru untuk mampu menyeimbangkan dengan
teknologi yang telah berkembang saat ini atau dengan kata lain guru harus bisa melek teknologi.
Berdasarkan permasalahan tersebut, penelitian ini mengembangkan aplikasi Spentika-Pedia
sebagai media integrative berbasis android bagi guru yang berisi tutorial langkah-langkah dalam
mengoperasikan Microsoft word, Microsoft excel, dan Microsoft power point dari tingkat dasar
sampai tingkat tinggi.
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2. METODE PENELITIAN

Pendekatan penelitian yang digunakan adalah pendekatan penelitian kuantitatif untuk
mengukur kelayakan produk aplikasi yang dikembangkan. Jenis penelitian ini adalah penelitian
pengembangan model Research and Development (R&D). Metode R&D adalah metode
penelitian yang menghasilkan inovasi baik suatu produk baru atau mengembangkan produk
yang sudah ada untuk lebih menarik yang sesuai dengan tujuan pembelajaran dari pokok
bahasan tertentu [14]. Prosedur penelitian pengembangan ini menggunakan rancangan
penelitian pengembangan Fenrich yang diadaptasi dari Spitzer [15] yang dapat dilihat pada
Gambear 1.

Analysis

!

Implementation Evaluation and revision Planning

N

Development Design
4—

\ 4

Gambar 1. Diagram Alur Penelitian

Metode penelitian ini menggunakan angket (kuesioner). Angket untuk validasi ini diisi
oleh dua ahli materi, yakni ahli materi dan ahli kegrafikaan. Angket untuk validasi terdiri atas dua
aspek yaitu aspek tampilan dan aspek pemrograman. Pada aspek tampilan terbagi atas enam
komponen yaitu desain layout atau tata letak, teks atau tipografi, image, bahasa, video, dan
kemasan. Pada aspek pemrograman terbagi atas dua komponen, yaitu penggunaan dan navigasi
dan link. Hasil angket dari dua tim validator dianalisis dengan menggunakan persamaan (1) untuk
mengetahui kelayakan dari aplikasi yang dikembangkan.

Jumlah skor seluruh validator

P= x 100% (1)

jumlah skor tertinggi
Berdasarkan hasil angket dapat disimpulkan bahwa aplikasi Spentika-Pedia yang

dikembangkan layak untuk digunakan bila telah memenuhi standar pendeskripsian sesuai dengan
kualifikasi pada Tabel 1.

Tabel 1. Kualifikasi Penilaian

Tingkat pencapaian Kategori
0-25% Tidak layak
26 -50 % Cukup layak
51-75% Layak

76 - 100 % Sangat layak
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3. HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil kevalidan pengembangan aplikasi ini diperoleh dari hasil angket dua validator.
Penilaian validasi aplikasi yang dikembangkan berdasarkan aspek tampilan dan aspek
pemrograman. Aspek tampilan terdiri atas penilaian tata letak, tipografi, image, bahasa,video dan
kemasan. Aspek kedua adalah pemrograman terdiri dari penggunaan dan navigasi link pada
aplikasi. Adapun hasil penilaian terdapat pada Tabel 2.

Tabel 2. Hasil Penilaian Validator

Aspek Komponen Indikator Skor Total Presentase
4 3 2 1 Skor
Tampilan Desain Layout Ketepatan 2 8 100.00

pemilihan
background
dengan materi
Ketepatan 1 1 7 87.50
proporsi layout

Teks/ tipografi Ketepatan 1 1 7 87.50
pemilihan font
agar mudah
dibaca
Ketepatan ukuran 1 1 7 87.50
huruf agar mudah
dibaca
Ketepatan wana 1 1 7 87.50
teks agar mudah
dibaca

Image Komposisi 2 6 75.00
gambar
Ukuran gambar 1 1 7 87.50
Kualitas tampilan 1 1 7 87.50
gambar

Bahasa Bahasa mudah 2 8 100.00
dipahami
Ketepatan suara 2 8 100.00
dan bunyi ucapan

Video Ketepatan pilihan 2 8 100.00
video dengan
materi
Kualitas video 2 6 75.00

Kemasan Kemenarikan 1 1 7 100.00
cover depan
Kesesuaian 2 8 100.00
tampilan dengan
isi
Keawetan media 2 8 100.00

Pemrograman Penggunaan Kesesuaian 2 8 100.00

dengan pengguna
Fleksibilitas 2 8 100.00
(dapat digunakan
mandiri dan
terbimbing)
Kelengkapan 1 1 7 87.50
petunjuk
penggunaan
Tampilan 1 1 7 87.50
petunjuk

penggunaan
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Aspek Komponen Indikator Skor Total Presentase
4 3 2 1 Skor
Navigasi dan Ketepatan 1 1 7 87.50
link penggunaan
tombol navigasi
Ketepatan kinerja 2 8 100.00
link
Jumlah 28 14 0 O 154
Rata-rata 91.67

Berdasarkan hasil penilaian dari validator ahli TIK dan ahli media pembelajaran
diperoleh hasil dengan deskripsi sebagai berikut:

Aspek Tampilan pada komponen desain tata letak yang meliputi indikator ketepatan
pemilihan latarbelakang dengan materi dan ketepatan proporsi tata letak memperoleh prsentase
100%. Di bagian komponen tipografi yang meliputi indikator ketepatan pemilihan jenis huruf,
ukuran huruf, dan warna teks agar mudah dibaca memperoleh memperoleh prosentase sebesar
87.50%. Di bagian komponen image yang meliputi komposisi gambar prosentase 75%, ukuran
gambar 87.50%, dan kualitas tampilan gambar 87.50%. Komponen kebahasaan yang meliputi
indikator pemahaman bahasa yang mudah, ketepatan suara dan bunyi ucapan masing-masing
memperoleh prosentase 100%. Pada komponen video dengan indikator ketepatan pemilihan video
dengan materi memperoleh prsentase 100%, kualitas video 75%. Komponen kemasan dengan
indikator kemenarikan cover depan memperoleh prosentasi nilai 87.50%, kesesuaian tampilan
dengan isi memperoleh prosentase nilai 100% dan keawetan media memperoleh prsentase nilai
sebesar 100%.

Pada aspek pemrograman di bagian komponen penggunaan dengan indikator kesesuaian
dengan pengguna memperoleh prosentase nilai 100%, fleksibilitas atau dapat digunakan secara
mandiri dan terbimbing memperoleh prosentase sebesar 100%, indikator kelengkapan dan
petunjuk penggunaan memperoleh prosentase 87.50%, dan tampilan petunjuk penggunaan
memperoleh nilai prosentase 87.50%. Pada komponen navigasi dan link dengan indikator
ketepatan penggunaan tombol navigasi memperoleh penilaian dengan prosentase 87.50% dan
indikator kinerja link memperoleh prsentase nilai 100%.

Berdasarkan rekapitulasi diperoleh nilai rata-rata 91.67% yang menyatakan bahwa
aplikasi yang dikembangkan termasuk dalam katagori sangat layak digunakan sebagai aplikasi
untuk guru dalam bentuk tutorial terbimbing dalam pembelajaran dan aplikasi microsoft office
sebagai sarana penunjang proses belajar-mengajar dan administrasi.

4. KESIMPULAN

Kevalidan aplikasi Spentika-Pedia mendapatkan nilai rata-rata presentasi 91.67% yang
berarti aplikasi ini sangat layak digunakan sebagai media integrative berbasis android. Aspek
tampilan pada komponen Desain Layout yang meliputi indikator ketepatan pemilihan background
dengan materi dan ketepatan proporsi layout memperoleh nilai rata-rata presentasi 100% dan 87%.
Komponen Teks atau tipografi yang meliputi indikator ketepatan pemilihan font agar mudah
dibaca, ketepatan ukuran huruf agar mudah dibaca dan ketepatan wana teks agar mudah dibaca
memperoleh nilai rata-rata presentase 87.50% untuk setiap indikator. Pada komponen image yang
meliputi Komposisi gambar, Ukuran gambar, dan Kualitas tampilan gambar memperoleh nilai
rata-rata presentase 75%, 87.50%, dan 87,50%. Pada komponen bahasa yang meliputi bahasa
mudah dipahami dan ketepatan suara dan bunyi ucapan memperoleh nilai rata-rata presentase
sebesar 100% untuk setiap indikator. Komponen video meliputi Ketepatan pilihan video dengan
materi dan Kualitas video memperoleh nilai rata-rata presentase sebesar 100% dan 75%.
Komponen kemasan meliputi Kemenarikan cover depan, Kesesuaian tampilan dengan isi dan
Keawetan media memperoleh nilai rata-rata presentase sebesar 100% untuk setiap indikator.
Aspek Pemrograman pada komponen Penggunaan meliputi Kesesuaian dengan pengguna,
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Fleksibilitas (dapat digunakan mandiri dan terbimbing), Kelengkapan petunjuk penggunaan, dan
Tampilan petunjuk penggunaan memperoleh nilai rata-rata presentase 100%, 100%, 87.50%, dan
87.50%. Komponen Navigasi dan link meliputi Ketepatan penggunaan tombol navigasi dan
Ketepatan kinerja link memperoleh nilai rata-rata presentase 87.50% dan 100%.

5. SARAN

Aplikasi Spentika-Pedia yang dikembangkan adalah berbasis Android yang hanya dapat
digunakan pada smartphone dengan sistem operasi android. Saran yang dapat diberikan oleh
peneliti selanjutnya adalah pengembangan aplikasi dengan sistem operasi lain mengikuti
perkembangan system operasi smartphone. Perlu adanya tampilan yang lebih menarik pada
aplikasi yang sudah dirancang.
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