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Abstrak: Tujuan pengembangan exercise assessment of e-exam interaktif berbasis android untuk peserta didik SMP kelas VII ini adalah mendeskripsikan proses pengembangan, mendeskripsikan hasil pengembangan, dan mendeskripsikan hasil uji coba produk berupa aplikasi exercise assessment of e-exam interaktif berbasis android untuk peserta didik SMP kelas VII. Model pengembangan yang digunakan pada penelitian ini adalah model prosedural 4-D, yang meliputi tahap define (kajian awal), design (rancangan), develop (pengembangan), dan disseminate (penyebaran). Subjek dalam pengembangan ini meliputi validasi satu ahli media, satu ahli materi, satu praktisi, dan 9 peserta didik kelas VII SMPI As-Shodiq Bululawang sebagai pengguna (user). Sedangkan untuk teknik analisis data menggunakan data kuantitatif untuk penilaian skor angket validasi produk dan data kualitatif yang diperoleh dari komentar dan saran pada angket validasi produk. Hasil pengembangan ini berupa exercise assessment of e-exam interaktif ini divalidasikan kepada empat validator yaitu validator ahli media, validator ahli materi, validator praktisi dan validator pengguna (user) dengan tujuan untuk mengetahui kevalidan aplikasi exercise assessment of e-exam interaktif  berbasis android ini. Menurut Ahli Media exercise assessment of e-exam interaktif  berbasis android yang dikembangkan dinyatakan kurang valid dengan tingkat kevalidan 2,97. Menurut Ahli Materi diperoleh bahwa exercise assessment of e-exam interaktif berbasis android yang dikembangkan dinyatakan valid dengan tingkat kevalidan 3,37. Menurut Praktisi diperoleh bahwa exercise assessment of e-exam interaktif berbasis android yang dikembangkan dinyatakan valid dengan tingkat kevalidan 3,47. Sedangkan validator pengguna (user) menyatakan bahwa aplikasi exercise assessment of e-exam interaktif berbasis android adalah valid dengan kevalidan rata-rata sebesar 3,17. Dari semua validator-validator diperoleh bahwa exercise assessment of e-exam interaktif berbasis android yang dikembangkan dinyatakan valid dengan tingkat rata-ratanya adalah 3,29. Sehingga dapat disimpulkan bahwa aplikasi exercise assessment of e-exam interaktif berbasis android adalah valid dan layak dipergunakan.

Kata Kunci: Exercise Assessment Of E-exam, Interaktif, Android.

PENDAHULUAN
Seiring perkembangan zaman, pembelajaran juga mengalami perkembangan yang signifikan. Teknologi informasi dan komunikasi telah merubah wajah dunia pembelajaran. Berkembangnya ilmu dan teknologi membawa perubahan pula pada bahan ajar. Sebelum berkembangnya teknologi bahan ajar yang pokok digunakan dalam dunia pembelajaran adalah semua yang bersifat bahan cetak, seperti halnya buku, modul, makalah, majalah, koran, jurnal dan sebagainya yang semuanya menggunakan bahan cetak. Adanya perubahan pada bidang teknologi membawa paradigma baru pada bahan ajar dan metode belajar. Produk teknologi informasi dewasa ini telah memberikan alternatif berupa bahan ajar yang dapat digunakan dan diakses oleh peserta didik yang tidak dalam bentuk kertas, tetapi berbentuk aplikasi, CD, DVD, flashdisk, dan lain-lain (Darmawan, 2012:54).
Sehingga proses pembelajaran dan media pembelajaranpun mengalami perubahan, termasuk dengan metode ujian yang ada di sekolah. Beberapa sekolah sudah menerapkan ujian elektronik yang berbasis komputer, namun zaman sekarang ini yang sangat digandrungi oleh para remaja adalah smartphone/gadget. Maka dari situ harus ada ujian dengan menggunakan smartphone/gadget.
Ujian elektronik berbeda dengan ujian dengan menggunakan kertas/paper based. Jika ujian dengan menggunakan kertas sekolahan perlu menyedikan kertas yang berupa lembar soal, lembar jawaban, dan kertas buram, hal ini sangat disayangkan karena kertas ujian tersebut hanya digunakan sekali dan setelah digunakan kertas ujian tersebut tidak dipakai lagi dan disimpan digudang sekolah, di sisi lain ujian dengan menggunakan kertas juga memperbanyak biaya pengeluran sekolah. dapat menumbuhkan keaktifan dan rasa semangat kepada peserta didik dalam melaksanakan ujian. Disisi lain juga dapat membantu menumbuhkan sifat kemandirian dan kejujuran peserta didik dalam mengerjakan soal-soal ujian. Tak hanya bermanfaat untuk peserta didik, namun juga memiliki manfaat bagi sekolah dan guru, antara lain sekolah bisa lebih hemat dalam penggunaan kertas dan menghemat biaya pengeluaran sekolah, dan bagi guru bisa lebih menghemat dalam hal mengkoreksi pekerjaan peserta didik. Maka dari pada itu peneliti memiliki ide membuat suatu aplikasi pembelajaran untuk para peserta didik yang berbasis Android.
Aplikasi ini juga memiliki beberapa keuntungan yaitu: (1) Hasil ujiannya relatif sama baiknya dengan ujian secara paper based/berbasis kertas, namun lebih efisien dan fleksibel; (2) teknologi yang digunakan bersifat sederhana, sehingga mudah, relatif mudah dan efisien; (3) programnya cukup satu database yang diperlukan; (4) Fitur ujian, fitur yang menarik dan sengaja didesain untuk mempermudah para guru dan dosen dalam beraktifitas membuat konten yang menarik dan fleksibel (Lesmana, 2013:2). Oleh sebab itu ujian elektronik merupakan salah satu metode ujian yang sangat cocok digunakan sebagai penunjang pembelajaran.
Pada pengembangan ini soal ujian yang ada harus dikerjakan peserta didik langsung pada android, sehingga guru dapat secara langsung mengetahui perolehan skor yang diperoleh peserta didik dan di setting supaya peserta didik dapat aktif  berpartisipasi (interaktif) dalam proses pembelajaran berlangsung serta adanya timbal balik yang terjadi antara peserta didik dengan aplikasi itu sendiri. Pokok  bahasan materi yang dijabarkan yaitu materi semester genap kelas VII SMP dengan merujuk kurikulum 2013 revisi 2017.
Adapun usaha yang akan dilakukan untuk mengupayakan belajar bermakna pada mata pelajaran matematika ini adalah dengan “Pengembangan Exercise Assessment Of E-Exam Interaktif Berbasis Android untuk Peserta Didik SMP Kelas VII”.

METODE PENELITIAN
Tujuan pengembangan exercise assessment of e-exam interaktif berbasis android untuk peserta didik SMP kelas VII ini adalah untuk mengetahui seberapa besar pemahaman peserta didik terhadap materi pembelajaran yang sudah diajarkan oleh guru, maka pendekatan penelitian yang digunakan adalah R&D (Research & Development). Model pengembangan dalam penelitian ini menggambarkan sebuah prosedur atau konsep dengan komponen-komponen yang memiliki keterkaitan satu sama lain. Model pengembangan yang digunakan pada penelitian ini adalah model prosedural 4-D, yang meliputi tahap define (kajian awal), design (rancangan), develop (pengembangan), dan disseminate (penyebaran) (Trianto, 2007:65).
Pelaksanaan penelitian pengembagan dimulai dari tahap define yaitu terdiri dari (1) analisis ujung depan yaitu penyebaran angket kebutuhan guru dan peserta didik, (2) analisis tugas, (3) analisis konsep, dan (4) spesifikasi tujuan pembelajaran.
Tahap selanjutnya ialah tahap design yaitu (1) penyusunan desain aplikasi exercise assessment of e-exam interaktif berbasis android, (2) pemograman aplikasi e-exam interaktif yang terdiri dari (a) pembuatan flowchart dan (b) pembuatan storyboard, dan (3) penyusunan instrumen penelitian.
Selanjutnya adalah tahap develop yang terdiri dari (1) uji validasi ahli media, (2) uji validasi ahli materi, (3) ujia validasi praktisi, dan (4) ujia coba kelompok kecil yang terdiri dari 9 peserta didik. Dan untuk yang terakhir ialah tahap Disseminate yaitu penyebaran aplikasi exercise assessment of e-exam interaktif berbasis android.
Jenis data dalam penelitian ini terdiri dari dua macam, yaitu data kualitatif dan data kuantitatif. Adapun data kualitatif ialah data yang diperoleh dari hasil analisis kebutuhan, penilaian uji ahli, dan ujia coba kelompok kecil. Dan yang data kuantitatif ialah data yang diperoleh dari hasil tes uji di lapangan.
Pada penelitian pengembangan aplikasi exercise assessment of e-exam interaktif berbasis android ini, instrumen yang digunakan untuk mengumpulkan data berupa angket. Angket merupakan teknik pengumpulan data yang dilakukan dengan cara memberi seperangkat pertanyaan atau pernyataan tertulis kepada responden terhadap media yang sedang dikembangkan (Sugiyono, 2015: 142). Angket dalam pengembangan ini digunakan untuk menentukan analisis kebutuhan peserta didik, analisis kebutuhan guru dan mengukur kevalidan aplikasi berbasis android ini. Sebelum digunakan, instrumen-instrumen (angket) tersebut divalidasikan terlebih dahulu kepada validator angket, hal ini dimaksudkan untuk memastikan instrumen yang digunakan agar benar-benar valid.

HASIL DAN PEMBAHASAN
Analisis data validasi dilakukan dari penilaian ahli media dan ahli materi. Setelah diperoleh skor penilaian dari validator, selanjutnya dilakukan analisis data untuk mengetahui kevalidan dari aplikasi exercise assessment of e-exam interaktif berbasis android.
Hasil analisis data validasi ahli media ini bertujuan untuk mengetahui valid atau tidaknya produk yang dikembangkan. Setelah mendapatkan skor dari ahli media, selanjutnya dianalisis per aspek dengan menghitung skor rata-rata tiap aspeknya. Berikut ini Tabel 1 analisis data validasi oleh ahli media beserta kategori kevalidannya.
Tabel 1 Analisis Data Validasi oleh Ahli Media
	No.
	Aspek
	
	
	
	S
	Kategori  

	1.
	Aspek Sistematika
	12
	4
	3,00
	3,00
	Valid

	2.
	Aspek Tampilan
	34
	11
	3,09
	3,09
	Valid

	3.
	Aspek Isi
	17
	6
	2,83
	2,83
	Kurang Valid

	
	8,92
	

	
	2,97
	Kurang Valid


Keterangan:
	= jumlah seluruh skor per item
	= banyak item
S      	= rata-rata per aspek
  	= jumlah rata-rata seluruh skor per aspek
 	= banyak aspek
K 	= rata-rata total per validator

Dari Tabel 1 tersebut diketahui bahwa untuk aspek sistematika, validator ahli media memberikan nilai dengan jumlah skor per item 12 dari 4 item pernyataan, dan rata-rata per aspek yang diperoleh yaitu 3,00. Dari data tersebut maka sesuai dengan tabel kriteria kevalidan yang terdapat pada teknik analisis data di Bab III, nilai 3,00 menunjukkan bahwa aspek kelayakan sistematika adalah valid, maka aspek sistematika dari aplikasi exercise assessment of e-exam interaktif berbasis android siap digunakan tanpa revisi.
Pada aspek tampilan, validator ahli media memberikan nilai dengan jumlah skor per item 34 dari 11 item pernyataan, dan rata-rata per aspek diperoleh 3,09. Dari tabel kriteria kevalidan yang terdapat pada teknik analisis data di Bab III, nilai 3,09 menunjukkan bahwa aspek kelayakan tampilan adalah valid, maka aspek tampilan dari aplikasi exercise assessment of e-exam interaktif berbasis android siap digunakan tanpa revisi.
Sedangkan, pada aspek isi, validator ahli media memberikan nilai dengan jumlah skor per item 17 dari 6 item pernyataan, dan rata-rata per aspek diperoleh 2,83. Dari tabel kriteria kevalidan yang terdapat pada teknik analisis data di Bab III, nilai 2,83 menunjukkan bahwa aspek kelayakan isi adalah kurang valid, maka aspek isi dari aplikasi exercise assessment of e-exam interaktif berbasis android perlu sedikit direvisi dengan meneliti kembali secara seksama dan melengkapi kekurangan produk.
Rata-rata total dari aspek yang dinilai oleh validator ahli media adalah 2,97. Dari rata-rata total tersebut maka dapat disimpulkan bahwa ahli media menyatakan produk tersebut kurang valid, maka aplikasi exercise assessment of e-exam interaktif berbasis android perlu sedikit direvisi dengan meneliti kembali secara seksama dan melengkapi kekurangan produk. Dan berdasarkan komentar dan saran ahli media bahwa aplikasi exercise assessment of e-exam interaktif berbasis android dinyatakan cukup valid dengan sedikit revisi.

Hasil analisis data validasi ahli materi bertujuan untuk mengetahui valid atau tidaknya bahan ajar yang telah dikembangkan. Setelah mendapatkan skor dari ahli materi, selanjutnya dianalisis per aspek dengan menghitung skor rata-rata tiap aspeknya. Berikut Tabel 4.2 analisis data validasi oleh ahli materi beserta kategori kevalidannya.
Tabel 2 Analisis Data Validasi oleh Ahli Materi
	No.
	Aspek
	
	
	
	S
	Kategori

	1.
	Aspek Soal
	24
	8
	3,00
	3,00
	Valid

	2.
	Aspek Kebahasaan
	14
	4
	3,50
	3,50
	Valid

	3.
	Aspek Tampilan
	18
	5
	3,60
	3,60
	Valid

	
	10,1
	

	
	3,37
	Valid


Keterangan:
 	= jumlah seluruh skor per item
	= banyak item
S      	= rata-rata per aspek
  	= jumlah rata-rata seluruh skor per aspek
 	= banyak aspek
K 	= rata-rata total per validator

Dari Tabel 2 tersebut diketahui bahwa untuk aspek soal, validator ahli materi memberikan nilai dengan jumlah skor per item 24 dari 8 item pernyataan, dan rata-rata per aspek yang diperoleh yaitu 3,00. Dari data tersebut maka sesuai dengan tabel kriteria kevalidan yang terdapat pada teknik analisis data di Bab III, nilai 3,00 menunjukkan bahwa aspek kelayakan soal adalah valid, maka aspek soal dari aplikasi exercise assessment of e-exam interaktif berbasis android siap digunakan tanpa revisi.
Pada aspek kebahasaan, validator ahli materi memberikan nilai dengan jumlah skor per item 14 dari 4 item pernyataan, dan rata-rata per aspek diperoleh 3,50. Dari tabel kriteria kevalidan yang terdapat pada teknik analisis data di Bab III, nilai 3,50 menunjukkan bahwa aspek kelayakan kebahasaan adalah valid, maka aspek kebahasan dari aplikasi exercise assessment of e-exam interaktif berbasis android siap digunakan tanpa revisi.
Sedangkan pada aspek tampilan, validator ahli materi memberikan nilai dengan jumlah skor per item 18 dari 5 item pernyataan, dan rata-rata per aspek diperoleh 3,60. Dari tabel kriteria kevalidan yang terdapat pada teknik analisis data di Bab III, nilai 3,60 menunjukkan bahwa aspek kelayakan tampilan adalah valid, maka aspek tampilan dari aplikasi exercise assessment of e-exam interaktif berbasis android siap digunakan tanpa revisi.
Rata-rata total dari aspek yang dinilai oleh validator ahli materi adalah 3,37. Dari rata-rata total tersebut maka dapat disimpulkan bahwa ahli materi menyatakan produk tersebut valid, maka aplikasi exercise assessment of e-exam interaktif berbasis android siap digunakan tanpa revisi.

Adapun hasil validasi dari kedua validator tersebut, dikelompok menjadi satu untuk diolah kembali menjadi satu data utuh untuk menyatakan kevalidan exercise assessment of e-exam interaktif. Analisis dari kedua validator tersebut adalah sebagai berikut.
Tabel 3 Data Analisis Validasi Ahli
	No.
	Validator
	K
	Kategori

	1.
	Validator ahli media
	2,97
	Kurang Valid

	2.
	Validator ahli materi
	3,37
	Valid

	  
	6,34
	

	Rata-rata total (NK)  = 
	3,17
	Valid


Dari Tabel 3 menunjukkan nilai rata-rata total dari kedua validator adalah 3,17, maka dapat ditarik kesimpulan bahwa untuk exercise assessment of e-exam interaktif berbasis android adalah valid. Selanjutnya exercise assessment of e-exam interaktif divalidasikan kepada seorang praktisi.

Selain dinilai oleh ahli, analisis data validasi untuk exercise assessment of e-exam interaktif juga dilakukan oleh praktisi untuk mendapatkan data kevalidan. Setelah mendapatkan skor dari praktisi, selanjutnya dianalisis per aspek dengan menghitung skor rata-rata tiap aspeknya. Berikut Tabel 4 menyajikan analisis data validasi oleh praktisi beserta kategori kevalidannya.
Tabel 4 Analisis Data Validasi oleh Praktisi
	             No.
	Aspek
	
	
	
	S
	Kategori

	1.
	Aspek Media
	26
	8
	3,25
	3,25
	Valid

	2.
	Aspek Soal
	23
	7
	3,28
	3,28
	Valid

	3.
	Aspke Bahasa
	11
	3
	3,67
	3,67
	Valid

	4.
	Aspek Ujian
	11
	3
	3,67
	3,67
	Valid

	
	13,87
	

	
	3,47
	Valid


Keterangan:
 	= jumlah seluruh skor per item
	= banyak item
S      	= rata-rata per aspek
  	= jumlah rata-rata seluruh skor per aspek
 	= banyak aspek
K 	= rata-rata total per validator

Dari Tabel 4 tersebut diketahui bahwa untuk aspek media, validator praktisi memberikan nilai dengan jumlah skor per item 26 dari 8 item pernyataan, dan rata-rata per aspek yang diperoleh yaitu 3,25. Dari data tersebut maka sesuai dengan tabel kriteria kevalidan yang terdapat pada teknik analisis data di Bab III, nilai 3,25 menunjukkan bahwa aspek kelayakan media adalah valid, maka aspek media dari aplikasi exercise assessment of e-exam interaktif berbasis android siap digunakan tanpa revisi.
Pada aspek soal, validator praktisi memberikan nilai dengan jumlah skor per item 23 dari 7 item pernyataan, dan rata-rata per aspek diperoleh 3,28. Dari tabel kriteria kevalidan yang terdapat pada teknik analisis data di Bab III, nilai 3,28 menunjukkan bahwa aspek kelayakan soal adalah valid, maka aspek soal dari aplikasi exercise assessment of e-exam interaktif berbasis android siap digunakan tanpa revisi.
Pada aspek bahasa, validator praktisi memberikan nilai dengan jumlah skor per item 11 dari 3 item pernyataan, dan rata-rata per aspek diperoleh 3,67. Dari tabel kriteria kevalidan yang terdapat pada teknik analisis data di Bab III, nilai 3,67 menunjukkan bahwa aspek kelayakan bahasa adalah valid, maka aspek bahasa dari aplikasi exercise assessment of e-exam interaktif berbasis android siap digunakan tanpa revisi.
Sedangkan pada aspek ujian, validator praktisi memberikan nilai dengan jumlah skor per item 11 dari 3 item pernyataan, dan rata-rata per aspek diperoleh 3,67. Dari tabel kriteria kevalidan yang terdapat pada teknik analisis data di Bab III, nilai 3,67 menunjukkan bahwa aspek kelayakan ujian adalah valid, maka aspek ujian dari aplikasi exercise assessment of e-exam interaktif berbasis android siap digunakan tanpa revisi.
Rata-rata total dari aspek yang dinilai oleh validator praktisi adalah 3,47. Dari rata-rata total tersebut maka dapat disimpulkan bahwa praktisi menyatakan produk tersebut valid, maka aplikasi exercise assessment of e-exam interaktif berbasis android siap digunakan tanpa revisi.

Setelah divalidasi oleh ahli media, ahli materi, dan praktisi, serta memenuhi kriteria kevalidan, maka exercise assessment of e-exam interaktif kemudian di validasikan kepada pengguna (user). Untuk pengguna (user) ini menggunakan kelompok kecil yang terdiri dari 9 peserta didik, yaitu  peserta didik berkemampuan rendah, 3 peserta didik berkemampuan sedang, dan 3 peserta didik berkemampuan tinggi. Uji coba ini dilakukan untuk mengetahui kepraktisan dan kelayakan aplikasi exercise assessment of e-exam interaktif berbasis android. Dalam pengembangan ini, subjek uji coba adalah peserta didik kelas VII SMPI As-Shodiq Bululawang.
Hasil validasi dari ketiga kelompok pengguna (user) tersebut, dikelompok menjadi satu untuk diolah kembali menjadi satu data utuh untuk menyatakan kevalidan terhadap aplikasi exercise assessment of e-exam interaktif berbasis android. Analisis ketiga kelompok pengguna (user) tersebut sebagai berikut.



Tabel 5 Analisis Data Kelompok Validasi Pengguna (User)
	   No.
	Kelompok Validasi Pengguna
	K
	Keterangan

	1.
	Validasi pengguna peserta didik berkemampuan matematika rendang
	3,00
	Valid

	2.
	Validasi pengguna peserta didik berkemampuan matematika sedang
	3,00
	Valid

	3.
	Validasi pengguna peserta didik berkemampuan matematika tinggi
	3,35
	Valid

	
	9,35
	

	Rata-rata total = 
	3,17
	Valid



Dari Tabel 5 menunjukkan nilai rata-rata total dari semua kelompok pengguna adalah 3,17, maka sesuai kriteria kevalidan dapat ditarik kesimpulan bahwa terhadap aplikasi exercise assessment of e-exam interaktif berbasis android dinyatakan valid.

PENUTUP
Produk dalam pengembangan ini adalah berupa aplikasi exercise assessment of e-exam interaktif berbasis android untuk peserta didik SMP kelas VII. Pengembangan ini didasarkan pada kurikulum 2013 revisi 2017, yang terkait beberapa materi antara lain perbandingan, aritmatika sosial, garis dan sudut, segiempat dan segitiga, dan penyajian data. Adapun model pengembangan dalam penelitian ini adalah model prosedural 4-D, yang meliputi tahap define (kajian awal), design (rancangan), develop (pengembangan), dan disseminate (penyebaran) (Trianto, 2007:65).
Dalam pemanfaatannya hasil pengembangan aplikasi yang interaktif ini diharapkan dapat memotivasi peserta didik sehingga dapat menumbuhkan keaktifan dan rasa semangat kepada peserta didik dalam melaksanakan ujian. Disisi lain juga dapat membantu menumbuhkan sifat kemandirian dan kejujuran peserta didik dalam mengerjakan soal-soal ujian. Tak hanya bermanfaat untuk peserta didik, namun juga memiliki manfaat bagi sekolah dan guru, antara lain sekolah bisa lebih hemat dalam penggunaan kertas dan menghemat biaya pengeluaran sekolah, dan bagi guru bisa lebih menghemat dalam hal mengkoreksi pekerjaan peserta didik.
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