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MOTTO 

 

Sesungguhnya Allah tidak mengubah keadaan sesuatu kaum sehingga mereka 
mengubah keadaan yang ada pada diri mereka sendiri 

[QS 13:11] 
 

Sesungguhnya sesudah kesulitan itu ada kemudahan 
[QS 94:6] 

 
 Jer basuki mowo beo 

[Pepatah Jawa] 
 

Kalau kamu tau ada yang masih bisa kamu lakukan, lakukanlah 
Kalau kamu tau masih ada cara, cari caranya 

Kalau kamu tau masih ada kesempatan, kejar kesempatan itu 
[Merry Riana] 
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ABSTRAK 

 Penelitian ini bertujuan untuk: (1) Mendeskripsikan model aplikasi penilaian 
praktik mata pelajaran produktif siswa SMK berbasis android; (2) mengetahui 
kelayakan penilaian praktik mata pelajaran produktif siswa SMK berbasis android. 

Desain penelitian menggunakan metode Research and devolepment (R&D) 
dengan prosedur pengembangan penelitian antara lain: (1) analisis meliputi 
analisis kebutuhan software dan hardware; (2) desain meliputi desain model data, 
desain arsitektural, desain prosedural dan desain interface; (3) kode meliputi 
persiapan lingkungan pengembangan, implementasi interface program; (4) 
tes/pengujian menggunakan standar ISO 25010 meliputi pengujian functional 
suitability, compatibiity, usabiity dan performance efficiency. Sumber data/subjek 
penelitian yaitu 5 guru pengampu mata pelajaran produktif SMK 45 Wonosari 
untuk pengujian usability, 2 orang ahli untuk pengujian functional suitability dan 
dokumentasi menggunakan situs Monkop untuk mengetahui hasil pengujian 
compatibility dan performance efficiency. Teknik dalam pengumpulan data adalah 
observasi, studi literatur dan instrumen penelitian. Teknik analisis yang digunakan 
adalah deskriptif kuantitatif. 

 Hasil penelitian yang telah dilakukan diketahui bahwa aplikasi penilaian 
praktik mata pelajaran produktif dikembangkan untuk digunakan pada smartphone 
android yang memiliki menu penilaian, daftar jurusan, daftar kelas, daftar siswa, 
daftar mapel, daftar kompetensi, komponen penilaian, petunjuk, tentang dan 
menu keluar. Uji kelayakan menggunakan empat aspek ISO 25010. Hasil pengujian 
pada aspek functional suitability mendapat persentase sebesar 100% termasuk 
kategori sangat layak. Pada aspek compatibility mendapatkan persentase 100% 
termasuk kategori sangat layak. Pengujian usability mendapatkan persentase 
82,8% dengan kategori sangat layak. Hasil pengujian performance efficiency 
aplikasi dinyatakan cukup baik. Berdasarkan hasil tersebut, dapat disimpulkan 
bahwa aplikasi penilaian layak digunakan guru untuk menilai praktik mata 
pelajaran produktif SMK. 

 
Kata kunci: aplikasi, ISO 25010, research and development, waterfall  
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BAB I  

PENDAHULUAN 

 

 

A. Latar Belakang Masalah 

Ketua PGRI Jateng Widadi mengatakan kepada murianews.com, “selama 

ini beban guru dalam hal administrasi sangatlah tinggi”. Pernah dia menjumpai 

seorang guru yang sampai melembur hingga tengah malam untuk menyusun 

administrasi yang banyak (Faisol, 2017).  

Salah satu administrasi yang dilakukan guru adalah penilaian siswa. Dalam 

penilaian, guru diharapkan mampu menguasai prinsip penilaian siswa yang telah 

ditetapkan Permendikbud. Prinsip-prinsip penilaian diatur dalam Peraturan Menteri 

Pendidikan dan Kebudayaan Republik Indonesia Nomor 23 Tahun 2016. Peraturan 

tersebut menjelaskan tentang prinsip penilaian yang harus bersifat sahih, objektif 

dan adil. Dari prinsip tersebut dapat disimpulkan bahwa penilaian dalam hasil 

belajar haruslah mencerminkan kemampuan siswa, didasarkan pada prosedur dan 

kriteria yang jelas serta bersifat adil dalam penilaian tanpa membedakan 

membeda-bedakan latar belakang siswa. 

Selain itu penilaian hasil belajar tidak hanya mengutamakan prinsip sahih, 

objektif dan adil tetapi dalam penilaian hasil belajar harus bersifat terpadu, 

terbuka, menyeluruh, dan berkesinambungan. Prinsip tersebut berarti penilaian 

hasil belajar merupakan komponen yang tak terpisahkan dalam kegiatan 

pembelajaran, transparan dalam hal prosedur penilaian, kriteria penilaian dan 

dasar pengambil keputusan.  
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Penilaian hasil belajar siswa juga harus terencana dan bertahap sesuai yang 

dijelaskan Peraturan Menteri Pendidikan dan Kebudayaan Republik Indonesia 

Nomor 23 Tahun 2016 penilaian harus bersifat sistematis, beracuan kriteria dan 

akuntabel. Artinya penilaian hasil belajar siswa harus terencana, bertahap dan 

didasarkan pada ukuran pencapaian kompetensi yang ada serta penilaian tersebut 

dapat dipertanggungjawabkan. Guru dalam menilai siswa sesuai dengan prinsip 

tersebut haruslah cermat dan teliti agar nilai yang didapat siswa sesuai dengan 

kompetensi siswa yang sebenarnya. 

Penilaian merupakan kegiatan yang tidak dapat terpisahkan dari proses 

pembelajaran. Menurut Kunandar (2014) penilaian adalah suatu yang sangat 

penting dalam kegiatan belajar mengajar. Dengan penilaian hasil belajar maka 

dapat diketahui seberapa besar keberhasilan siswa telah menguasai kompetensi 

atau materi yang telah yang diajarkan oleh guru. Melalui penilaian juga dapat 

dijadikan acuan untuk melihat tingkat keberhasilan atau efektivitas guru dalam 

belajar. Oleh karena itu, penilaian hasil belajar harus dilakukan dengan baik sesuai 

dengan Permendikbud Nomor 23 Tahun 2016 tentang standar penilaian mulai dari 

menentukan instrumen, penyusunan instrumen, telaah instrumen, pelaksanaan 

penilaian, analisis hasil penilaian dan program tindak lanjut hasil penilaian. 

 Penilaian hasil belajar yang baik akan memberikan informasi yang 

bermanfaat dalam perbaikan kualitas proses belajar mengajar. Sebaliknya, kalau 

terjadi kesalahan dalam penilaian hasil belajar, maka akan terjadi salah informasi 

tentang kualitas proses belajar mengajar dan pada akhirnya tujuan pendidikan 

yang sesungguhnya tidak akan tercapai.  
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Mata pelajaran di SMK dibedakan menjadi tiga kelompok yaitu mata 

pelajaran normatif, mata pelajaran adaptif dan mata pelajaran produktif. Mata 

pelajaran produktif berorientasi pada keterampilan sehingga jam pelajaran lebih 

banyak digunakan untuk kegiatan praktikum sesuai dengan konsentrasi yang 

dipilih, berfungsi sebagai pembekalan siswa agar memiliki kompetensi standar 

pada suatu keahlian tertentu yang relevan dengan tuntutan dan permintaan pasar 

kerja. Mata pelajaran produktif terdiri dari penilaian kinerja, portofolio dan proyek. 

Banyaknya aspek-aspek penilaian yang harus diolah membuat guru membutuhkan 

ketelitian yang lebih dalam pengolahan nilai mata pelajaran produktif agar tidak 

terjadi kesalahan dalam memberi penilaian hasil belajar siswa. 

Berdasarkan pengamatan yang dilakukan terhadap guru mata pelajaran 

produktif di SMK 45 Wonosari pada Agustus sampai September 2015, terdapat dua 

cara guru dalam penilaian praktik siswa. Penilaian dilakukan dengan menulis nilai 

pada kertas lembar penilaian dan menggunakan bantuan teknologi seperti 

komputer atau laptop. Pak Arif Nurgiantoro, selaku salah satu guru praktik mata 

pelajaran produktif di SMK 45 Wonosari menuturkan “penilaian menggunakan 

lembar kertas mudah dalam penulisan nilai namun membutuhkan waktu lama saat 

pengolahan nilainya karena harus memindah data dulu ke Excel untuk 

rekapitulasinya”. Selain itu beliau berpendapat bahwa “penggunaan komputer atau 

laptop cepat dalam pengolahan nilai siswa namun kurang praktis saat digunakan”. 

Senada dengan pernyataan di atas berdasarkan penelitian Susy (2013) yang 

menyatakan bahwa terdapat masalah pada pengolahan nilai di SMK PGRI 1 Pacitan 

karena penyampaian nilainya masih menggunakan kertas, sehingga banyak waktu 

dan tenaga diperlukan untuk memproses nilai tersebut. 
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Di SMK 45 Wonosari guru kesulitan untuk melakukan penilaian secara 

mobile  dengan instrumen penilaian terdapat pada laptop/PC yang menyulitkan 

guru ketika mengambil penilaian praktik. Kondisi kurang praktisnya instrumen 

penilaian tersebut dirasakan oleh guru praktik Pak Arif Nurgiantoro. Menurut 

Mustofa (2016) dalam penelitiannya menyatakan bahwa alat penilaian hasil belajar 

dapat memanfaatkan teknologi yang berkembang saat ini dimana penilaian hasil 

belajar akan lebih cepat (komputasi), menjangkau pekerjaan rutin (otomatisasi). 

Perkembangan teknologi saat ini salah satunya ditandai dengan teknologi 

smartphone. Kurangnya kepraktisan penilaian menggunakan laptop/PC dapat 

diatasi menggunakan teknologi yang lebih mobile seperti smartphone. Hal ini 

sesuai dengan definisi dari kamus macmillan yaitu “smartphone merupakan 

telepon genggam yang bekerja seperti komputer kecil, yang memungkinkan 

pengguna untuk mengumpulkan informasi dan menulis surat maupun laporan”. 

Smartphone dengan bentuk telepon genggam yang mudah dibawa dan dengan 

kemampuannya yang seperti komputer kecil mampu menyimpan berbagai aplikasi 

sehingga dapat dimanfaatkan untuk mengganti kertas ataupun laptop/PC dalam 

penilaian praktik siswa. 

Smartphone digunakan oleh 63,1 juta pengguna di Indonesia dengan 

kelompok usia terbanyak datang dari kelompok umur 25-29 tahun dan 35-39 tahun  

(APJII, 2016).  Di antara pengguna smartphone pada kelompok usia tersebut 

adalah guru. Budaya penggunaan smartphone di Indonesia sebagian besar 

menggunakan smartphone untuk keperluan media sosial ini juga yang terjadi pada 

guru di SMK 45 Wonosari. Berdasarkan salah satu guru SMK, pak Arif Nurgiyantoro 

mengatakan “Semua guru mata pelajaran produktif sudah menggunakan 
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smartphone android di lingkungan sekolah”. Penggunaan smartphone belum 

dimanfaatkan untuk keperluan belajar mengajar. Padahal jika dimanfaatkan dapat 

mempermudah guru dalam belajar mengajar, termasuk pada penilaian siswa. 

Berdasarkan permasalahan-permasalahan tersebut maka peneliti tertarik 

untuk mengembangkan aplikasi penilaian praktik mata pelajaran produktif siswa 

SMK berbasis android di SMK 45 Wonosari. Aplikasi yang dikembangkan 

diharapkan dapat memudahkan para guru dalam pengolahan nilai praktik mata 

pelajaran produktif siswa pada SMK 45 Wonosari. 

B. Identifikasi Masalah 

1. Banyak administrasi yang harus dikerjakan guru SMK khususnya untuk mata 

pelajaran produktif. Banyaknya aspek penilaian pada mata pelajaran tersebut 

menyebabkan guru memerlukan waktu dan tenaga yang tidak sedikit untuk 

menyelesaikan penilaian.  

2. Penilaian menggunakan lembar penilaian kertas dan menggunakan komputer 

atau laptop dirasa kurang efektif dan kurang praktis dalam penggunaannya, 

sehingga membutuhkan cara lain agar penilaian mudah dilakukan.  

3. Pemanfaatan smartphone android belum digunakan secara optimal pada 

penilaian praktik mata pelajaran produktif, padahal jika dimanfaatkan akan 

sangat membantu karena memiliki mobilitas yang tinggi (mudah dibawa). 

C. Pembatasan Masalah 

Berdasarkan beberapa pokok permasalahan di atas, dapat dilihat bahwa 

guru SMK membutuhkan aplikasi penilaian sebagai alat bantu yang digunakan 

dalam penulisan untuk mempermudah administrasi penilaian siswa. Untuk 
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memfokuskan permasalahan yang ada maka perlu adanya pembatasan masalah 

pada pengembangan aplikasi ini. Batasan pada penelitian ini sebagai berikut: 

1. Aplikasi yang dikembangkan terbatas untuk penilaian keterampilan praktik 

bengkel mata pelajaran produktif pada SMK 45 Wonosari.  

2. Penilaian praktik mata pelajaran produktif/keterampilan terdiri dari penilaian 

kinerja, portofolio dan proyek. Namun pada penelitian ini aplikasi yang 

dikembangkan terfokus pada penilaian kinerja. Tes kinerja dibedakan menjadi 

tes kinerja terbatas dan tes kinerja diperluas. 

3. Penilaian keterampilan dilakukan melalui observasi. 

4. Aplikasi yang dikembangkan berupa aplikasi android yang dapat digunakan 

pada perangkat smartphone android. 

D. Rumusan Masalah 

Berdasarkan kajian latar belakang, identifikasi masalah, dan batasan 

masalah, maka rumusan masalah dalam penelitian ini adalah: 

1. Bagaimanakah model aplikasi yang tepat untuk membantu guru dalam penilaian 

praktik mata pelajaran produktif siswa SMK berbasis android? 

2. Bagaimanakah kelayakan aplikasi penilaian praktik mata pelajaran produktif 

siswa SMK berbasis android? 

E. Tujuan Penelitian 

Tujuan penelitian pengembangan aplikasi penilaian praktik mata pelajaran 

produktif siswa SMK berbasis android ini adalah untuk: 

1. Mengetahui model aplikasi yang tepat untuk membantu guru SMK dalam proses 

penilaian praktik mata pelajaran produktif siswa SMK berbasis android. 



 

7 
 

2. Mengetahui kelayakan aplikasi penilaian praktik mata pelajaran produktif siswa 

SMK berbasis android. 

F. Manfaat Penelitian 

1. Bagi Guru 

Mempermudah dalam hal penilaian mata pelajaran produktif siswa SMK 

sehingga lebih cepat dalam pengolahannya. 

2. Bagi Sekolah 

Menambah fasilitas untuk para guru SMK dengan memanfaatkan kemajuan 

teknologi yang diterapkan pada instansi pendidikan. 
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3. Bagi Peneliti 

a. Melatih kemampuan dalam mengembangkan aplikasi yang digunakan pada 

bidang ilmu kependidikan. 

b. Ikut serta dalam memperbanyak aplikasi dalam penerapan teknologi di dunia 

ilmu pendidikan. 

G. Spesifikasi Produk  

Produk yang dihasilkan melalui penelitian pengembanan ini adalah aplikasi 

penilaian berbasis android untuk mata pelajaran produktif SMK dengan spesifikasi 

produk sebagai berikut: 

1. Produk akhir berupa file .apk yang bisa dijalankan pada perangkat smartphone 

android. 

2. Produk aplikasi dapat dijalankan menggunakan smartphone android dengan 

sistem API (Application Programing Interface) minimal 14 atau Android 4.0 

Jelly Bean, prosesor 1GHz dan memiliki kapasitas RAM minimal 768 MB . 

  



 

9 
 

BAB II 

KAJIAN TEORI 

 

 

A. Kajian Pustaka 

1. Proses Belajar Mengajar 

Negara Indonesia tergolong negara yang sedang berkembang yang jelas 

memiliki kekurangan ahli. Untuk melangkah ke negara maju memerlukan banyak 

ahli melalui pendidikan. Kegiatan pendidikan melibatkan seorang guru dan murid, 

kegiatan pendidikan tidak lepas dari proses belajar mengajar. 

Hilgrad (Pasaribu & Simanjutak, 1982: 59) menyatakan bahwa “Learning is 

the process by which activity originates or is changed through responding to 

cituation, provided the changes can not be attributed to growth or the temporary 

state of the organism as in fatigue or under drug”. Dari pernyataan tersebut belajar 

diartikan sebagai proses perubahan kegiatan atau reaksi terhadap lingkungan. 

Perubahan tersebut tidak disebut belajar jika berasal dari pertumbuhan atau 

keadaan sementara seperti kelelahan atau disebabkan obat-obatan. 

Cronbach (Sardiman, 2012: 20) berpendapat definisi belajar yaitu “Learning 

is shown by a change in behavior as a result of experience”. Lebih lanjut menurut 

Harold Spears (Sardiman, 2012: 20) berpendapat bahwa “learning is to observe, 

to read, to imitate, to try something them selves, to listen, to follow direction”. 

Pernyataan tersebut menjelaskan belajar itu merupakan perubahan tingkah laku 

yang melalui pengalaman yang didapatkan dari serangkaian kegiatan seperti 

mencoba, mengamati, mendengarkan, meniru, dan mengikuti arahan.  
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Berdasarkan uraian tersebut dapat disimpulkan bahwa belajar adalah suatu proses 

perubahan kegiatan ditunjukkan melalui perubahan tingkah laku yang berasal dari 

pengalaman yang dilalui. Pengalaman tersebut dapat berasal dari kegiatan 

mencoba, mengamati, mendengarkan, meniru dan mengikuti arahan. 

Bila terjadi proses belajar, maka bersama itu juga terjadi proses mengajar. 

Karena jika ada yang belajar pasti ada yang mengajarnya, dan jika ada yang 

mengajar tentu ada yang belajar. Menurut Sardiman (2012: 47) mengajar dapat 

diartikan sebagai usaha untuk menciptakan kondisi atau sistem lingkungan yang 

mendukung dan memungkinkan untuk berlangsungnya proses belajar. Lingkungan 

yang dimaksud dalam pengertian ini tidak sebatas ruang kelas, tapi juga meliputi 

guru, bengkel, perpustakaan, laboratorium dan sebagainya. Alvin W. Howard 

(Slameto, 2013) mendefinisikan mengajar sebagai suatu aktivitas untuk mencoba 

menolong, membimbing seseorang untuk mendapatkan, mengubah atau 

mengembangkan keterampilan, sikap, ideas (cita-cita), appreciations 

(penghargaan) dan pengetahuan. Menurut pengertian di atas dapat disimpulkan 

mengajar adalah aktivitas guru dalam mengajar, membimbing siswa untuk 

mengubah atau mengembangkan diri mereka menjadi pribadi yang lebih baik pada 

lingkungan yang mendukung berlangsungnya proses belajar.  

Berdasarkan beberapa pendapat di atas maka dikatakan bahwa proses 

belajar mengajar adalah suatu usaha yang dilakukan guru dalam menciptakan 

sistem lingkungan. Usaha tersebut dilakukan dengan cara mencoba, mengamati, 

mendengarkan, meniru dan mengikuti arahan untuk mengubah atau 

mengembangkan diri siswa menjadi pribadi yang lebih baik. 
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2. Penilaian Hasil Belajar 

a. Pengertian Penilaian Hasil Belajar 

Penilaian hasil belajar merupakan komponen penting yang tidak dapat 

dipisahkan dalam kegiatan pembelajaran, bahkan merupakan hal yang vital dalam 

sistem pendidikan dan pengajaran di lembaga pendidikan formal (A.Manap, 2009). 

Menurut Nana (2014) penilaian adalah proses memberikan atau menentukan nilai 

kepada objek tertentu berdasarkan suatu kriteria tertentu. Lebih lanjut menurut 

Gronlund (Zaenal, 2013) penilaian diartikan sebagai suatu proses yang sistematis 

dari pengumpulan, analisis, dan interpretasi informasi/data untuk menentukan 

sejauh mana peserta didik mencapai tujuan pembelajaran. 

Penilaian dimaksudkan untuk memeriksa kesesuaian antara apa yang 

diharapkan dengan apa yang tercapai. Hasil dari penilaian tersebut dapat 

digunakan untuk memperbaiki dalam mendekatkan tujuan yang diinginkan 

(Pasaribu & Simanjutak, 1982). 

Berdasarkan pengertian tersebut dapat disimpulkan bahwa penilaian adalah 

proses untuk memberikan suatu nilai yang dilakukan secara sistematis dengan 

kriteria tertentu kepada objek (dalam lingkup pendidikan objeknya adalah peserta 

didik). Penilaian tersebut bertujuan untuk menentukan sejauh mana peserta didik 

dalam mencapai tujuan pembelajaran dan langkah apa saja yang diambil untuk 

memperbaiki agar tujuan pembelajaran tercapai. 

Menurut Abdul (2014) hasil belajar siswa pada hakikatnya merupakan 

perubahan tingkah laku setelah melalui proses belajar mengajar yang mencangkup 

bidang kognitif, afektif, dan psikomotorik. Bloom (Nana, 2014) mengklasifikasikan 

hasil belajar menjadi tiga ranah yaitu: (1) Ranah Kognitif, berkaitan dengan hasil 
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belajar intelektual yang terdiri dari aspek pengetahuan atau ingatan, pemahaman, 

aplikasi, analisis, sintesis dan evaluasi. (2) Ranah Afektif, berkenaan dengan sikap 

yang terdiri dari penerimaan, jawaban atau reaksi, penilaian, organisasi, dan 

internalisasi. (3) Ranah Psikomotorik, berkaitan dengan hasil belajar keterampilan 

dan kemampuan bertindak atau melaksanakan sesuatu secara fisik yang terdiri 

dari aspek refleks, keterampilan gerakan dasar, kemampuan perseptual, 

keharmonisan atau ketepatan, dan gerakan ekspresif dan interpretatif.  

Berdasarkan beberapa pendapat yang telah dipaparkan sebelumnya dapat 

dikatakan bahwa penilaian hasil belajar adalah proses untuk memberikan suatu 

nilai yang dilakukan secara sistematis dengan kriteria tertentu. Penilaian dalam 

dunia pendidikan dilakukan kepada peserta didik dari adanya perubahan tingkah 

laku yang mencangkup bidang kognitif, afektif, dan psikomotorik.  

b. Standar Penilaian 

Standar Penilaian untuk pendidikan diatur dalam Peraturan Menteri 

Pendidikan dan Kebudayaan (permendikbud) Nomor 23 Tahun 2016. Standar 

penilaian pendidikan adalah kriteria mengenai lingkup, tujuan, manfaat, prinsip, 

mekanisme, prosedur dan instrumen penilaian hasil belajar peserta didik yang 

digunakan sebagai dasar dalam penilaian hasil belajar peserta didik. Penilaian 

pendidikan merupakan proses pengumpulan data dan pengolahan informasi untuk 

mengukur pencapaian hasil belajar peserta didik. Ulangan merupakan proses yang 

dilakukan untuk mengukur pencapaian kompetensi peserta didik secara 

berkesinambungan dalam proses pembelajaran untuk memantau dan perbaikan 

hasil peserta didik. Ujian sekolah/madrasah adalah kegiatan yang dilakukan untuk 

mengukur pencapaian kompetensi peserta didik sebagai pengakuan prestasi 
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belajar dan/atau penyelesaian dari suatu satuan pendidikan. Kriteria Ketuntasan 

Minimal yang selanjutnya disebut KKM adalah kriteria ketuntasan belajar yang 

ditentukan oleh satuan pendidikan yang mengacu pada standar kompetensi 

kelulusan, dengan mempertimbangkan karakteristik peserta didik, karakteristik 

mata pelajaran, dan kondisi satuan pendidikan.    

 Lingkup penilaian pendidikan terdiri atas penilaian hasil belajar oleh peserta 

didik, penilaian hasil belajar oleh satuan pendidikan dan penilaian hasil belajar 

yang dilakukan oleh pemerintah. Penilaian yang dilakukan meliputi aspek sikap, 

pengetahuan dan aspek keterampilan.  

 Penilaian hasil belajar oleh pendidik bertujuan untuk memantau dan 

mengevaluasi proses, kemajuan belajar, dan perbaikan hasil belajar peserta didik 

secara berkesinambungan. Penilaian hasil belajar yang dilakukan oleh satuan 

pendidikan bertujuan untuk menilai pencapaian Standar Kompetensi Lulusan untuk 

semua mata pelajaran. Sedangkan penilaian hasil belajar oleh Pemerintah 

bertujuan untuk menilai pencapaian kompetensi lulusan secara nasional pada mata 

pelajaran tertentu.  

c. Aspek Penilaian 

Lingkup Penilaian hasil belajar oleh pendidik mencangkup aspek sikap, 

aspek pengetahuan, dan aspek keterampilan (psikomotor).  

1) Penilaian Sikap 

Menurut Ridwan (2016) penilaian sikap terbentuk dari perasaan suka atau 

tidak suka yang terkait dengan kecenderungan orang dalam merespons sesuatu. 

Sikap terdiri dari tiga komponen, yaitu: afektif, kognitif, dan konatif (perilaku). 

Komponen afektif berupa tanggapan atau persepsi yang dimiliki seseorang atau 
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penilaian terhadap suatu objek. Adapun komponen kognitif merupakan 

kepercayaan atau keyakinan seseorang mengenai suatu objek. Sedangkan 

komponen konatif adalah kecenderungan seseorang untuk berperilaku atau 

berbuat dengan cara-cara tertentu berkenaan dengan kehadiran objek sikap.  

Untuk menilai aspek sikap dapat menggunakan metode nontes. Metode 

nontes pada umumnya berupa instrumen lembar observasi, angket, kuesioner, 

penilaian diri, penilaian rekan sejawat, dan sebagainya. Pada Kurikulum 2013, 

pendidik diharuskan melakukan penilaian aspek sikap melalui observasi, penilaian 

diri, penilaian teman sejawat oleh peserta didik dan jurnal. Instrumen yang 

digunakan dalam penilaian diri, observasi, dan penilaian antar peserta didik adalah 

menggunakan daftar cek ada sekala penilaian yang disertai rubrik penilaian. 

Sedangkan pada jurnal berupa catatan dari pendidik. Proses penilaian sikap dalam 

implementasi Kurikulum 2013 dapat dilihat pada Gambar 1 berikut. 

 

Gambar 1. Proses Penilaian Sikap dalam Implementasi K-13 
(Panduan Penilaian pada Sekolah Menengah Kejuruan, 2015: 18) 
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Penilaian sikap terdapat tiga komponen yang perlu diukur yaitu afektif 

kognitif dan konatif. Penilaian aspek sikap perlu menggunakan instrumen lembar 

observasi, angket, kuesioner, penilaian diri, penilaian rekan sejawat untuk 

melakukan penilaian. Hasil penilaian sikap yang baik berasal dari guru dan teman 

sejawat. Penilaian sikap dari guru digunakan sebagai penilaian yang utama 

sedangkan penilaian antar teman digunakan sebagai penunjang. 

2) Penilaian pengetahuan 

Menurut Permendikbud Nomor 53 Tahun 2015 pendidik dalam menilai 

kompetensi pengetahuan melalui tes tulisan, tes lisan, dan penugasan. Selain itu 

dapat juga digunakan portofolio sebagai masukan dalam merencanakan remedial, 

pengayaan dan penyusunan deskripsi kompetensi pengetahuan pada rapor. 

Namun tidak menutup kemungkinan digunakan teknik lain yang sesuai dengan 

tujuan pembelajaran. Penjabarannya sebagai berikut. 

a) Tes tertulis merupakan tes soal yang diberikan kepada peserta didik dalam 

bentuk tulisan. Peserta didik dalam menjawabnya secara tertulis. Bentuk 

instrumen tes tulis berupa soal pilihan ganda, isian, jawaban singkat, benar-

salah, menjodohkan dan dapat juga berupa uraian. 

b) Instrumen tes lisan berupa datar pertanyaan. Tes lisan dipersiapkan oleh guru 

sebelum guru memasuki kelas. Dalam tes lisan guru membuat daftar 

pertanyaan yang akan diajukan secara lisan dengan tahapan yang sesuai 

dengan tahapan pembelajaran.  

c) Instrumen penugasan berupa pekerjaan rumah dan atau berupa proyek yang 

dikerjakan secara individu maupun kelompok sesuai dengan karakteristik tugas. 
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d) Portofolio merupakan penilaian berkelanjutan yang menunjukkan 

perkembangan kemampuan siswa dalam satu periode tertentu. Untuk penilaian 

kompetensi pengetahuan di SMK dapat menggunakan tipe dokumentasi yang 

berupa kumpulan hasil tes tulis maupun penugasan siswa. 

Proses penilaian pengetahuan dalam implementasi Kurikulum 2013 dapat 

dilihat pada Gambar 2 berikut. 

 

Gambar 2. Proses Penilaian Pengetahuan dalam Implementasi K-13 
(Panduan Penilaian pada Sekolah Menengah Kejuruan, 2015: 24) 
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Pendidik menilai kompetensi penilaian keterampilan menggunakan 
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menggunakan tes praktik, proyek, dan penilaian portofolio. Tes kinerja sendiri 

dibedakan menjadi dua, yaitu: kinerja terbatas (restricted performance) dan 

kinerja diperluas (extended performance). Tes kinerja terbatas meminta peserta 

didik untuk menunjukkan kinerja dengan tugas-tugas tertentu yang terstruktur, 

misalnya siswa diminta mengoperasikan suatu alat tertentu. Sedangkan tes kinerja 

diperluas meminta siswa untuk menunjukkan kinerja yang lebih komprehensif dan 

tidak dibatasi seperti menyelesaikan masalah dengan berbagai cara. Proses 

penilaian keterampilan dalam implementasi Kurikulum 2013 sebagaimana Gambar 

3 berikut. 

 

Gambar 3. Proses Penilaian Keterampilan dalam Implementasi K-13 
(Panduan Penilaian pada Sekolah Menengah Kejuruan, 2015: 34) 

 Guru dalam melakukan penilaian kompetensi keterampilan menggunakan 
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1) Penilaian formatif adalah penilaian yang dilaksanakan pada akhir program 
belajar mengajar untuk melihat tingkat keberhasilan proses belajar mengajar 
itu sendiri. Dengan demikian, penilaian formatif berorientasi kepada proses 
belajar mengajar. Dengan penilaian formatif diharapkan guru dapat 
memperbaiki program pengajaran dan strategi pelaksanaannya.  

2) Penilaian sumatif adalah penilaian yang dilaksanakan pada akhir unit program, 
yaitu akhir caturwulan, akhir semester, dan akhir tahun. Tujuannya adalah 
untuk melihat hasil yang dicapai oleh para siswa, yakni seberapa jauh tujuan-
tujuan kurikuler dikuasai oleh para sisa. Penilaian ini berorientasi kepada 
produk, bukan kepada proses.  

3) Penilaian diagnostik adalah penilaian yang bertujuan untuk melihat 
kelemahan-kelemahan siswa serta faktor penyebabnya.  

4) Penilaian selektif adalah penilaian yang bertujuan untuk keperluan selektif, 
misalnya ujian saringan masuk ke lembaga pendidikan tertentu.  

5) Penilaian penempatan adalah penilaian yang ditujukan untuk mengetahui 
keterampilan prasyarat yang diperlukan bagi suatu program belajar seperti 
yang diprogramkan sebelum memulai kegiatan belajar untuk program itu.  

Dari segi alatnya, penilaian hasil belajar dapat dibedakan menjadi tes dan 

bukan tes (nontes). Tes ini ada yang diberikan secara lisan (menurut jawaban 

secara lisan), ada tes tulisan (menurut jawaban secara lisan), dan ada tes tindakan 

(menurut jawaban dalam bentuk perbuatan). Soal-soal tes ada yang disusun dalam 

bentuk objektif, ada juga yang dalam bentuk esai atau uraian. Sedangkan bukan 

tes (nontes) sebagai alat penilaian mencakup observasi, kuesioner, wawancara, 

skala, sosiometri, studi kasus, dan lain-lain.  

e. Sistem Penilaian 

Nana (2014: 7) menyatakan bahwa sistem penilaian adalah cara yang 

digunakan untuk menentukan derajat keberhasilan hasil penilaian sehingga 

kedudukan siswa dapat diketahui, apakah telah menguasai tujuan instruksional 

ataukah belum. Penilaian hasil belajar dan proses belajar dapat dilakukan 

menggunakan beberapa cara.  

Cara penilaian hasil belajar yang pertama menggunakan sistem huruf, yakni 

A, B, C, D, dan G (gagal). Dengan sistem penilaian tersebut biasanya ukuran yang 
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digunakan adalah A paling tinggi; B baik; C sedang atau cukup; dan D kurang. 

Cara penilaian hasil belajar yang ke dua adalah dengan menggunakan sistem 

angka yang menggunakan beberapa standar. Dalam standar empat, angka 4 

setara dengan A, angka 3 setara dengan B, angka 2 setara dengan C, dan angka 

1 setara dengan huruf D. Selain menggunakan sistem penilaian tersebut dapat 

menggunakan standar sepuluh, yakni menggunakan rentang nilai angka dari 1-10. 

Bahkan ada yang menggunakan rentang 1-100. 

Cara manapun dapat dipakai untuk sistem penilaian apabila konsisten 

dalam pemakaiannya. Aplikasi penilaian yang dikembangkan menggunakan 

penilaian rentang 1-100. Pemilihan sistem penilaian tersebut menyesuaikan pada 

penilaian yang digunakan di SMK 45 Wonosari. 

f. Prinsip Penilaian 

Prinsip-prinsip penilaian diatur oleh Permendikbud No 23 Tahun 2016 

Pasal 5. Penilaian hasil belajar peserta didik pada jenjang pendidikan dasar dan 

pendidikan menengah didasarkan oleh prinsip-prinsip berikut. 

1) Sahih, berarti penilaian didasarkan pada data yang mencerminkan 

kemampuan yang diukur. 

2) Objektif, berarti penilaian didasarkan pada prosedur dan kriteria yang jelas, 

tidak dipengaruhi subjektivitas penilai. 

3) Adil, berarti penilaian tidak menguntungkan atau merugikan peserta didik 

karena berkebutuhan khusus serta perbedaan latar belakang agama, suku, 

budaya, adat istiadat, status sosial ekonomi, maupun gender. 

4) Terpadu, berarti penilaian oleh pendidik merupakan salah satu komponen 

yang tak terpisahkan dari kegiatan pembelajaran. 
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5) Terbuka, berarti prosedur penilaian, kriteria penilaian, dan dasar 

pengambilan keputusan dapat diketahui oleh pihak yang berkepentingan. 

6) Menyeluruh dan berkesinambungan, berarti pendidik (guru) dalam memantau 

perkembangan kemajuan peserta didik penilaian mencangkup semua aspek 

kompetensi dengan menggunakan teknik penilaian yang sesuai. 

7) Sistematis, berarti penilaian dilakukan secara berencana dan bertahap 

dengan mengikuti langkah-langkah baku. 

8) Beracuan kriteria, berarti penilaian didasarkan pada ukuran pencapaian 

kompetensi yang ditetapkan. 

9) Akuntabel, berarti penilaian dapat dipertanggungjawabkan, baik dari segi 

teknik, prosedur, maupun hasilnya. 

Guru dalam melakukan penilaian siswa harus memenuhi prinsip-prinsip 

penilaian di atas. Hal ini bertujuan agar guru dapat mengetahui sejauh mana 

peserta didik dalam mencapai tujuan pembelajaran. Hasil penilaian yang baik 

juga dapat digunakan dalam menentukan langkah yang tepat untuk memperbaiki 

proses belajar mengajar agar tujuan pembelajaran tercapai. 

3. Mata Pelajaran Produktif 

Sekolah menengah kejuruan (SMK) merupakan lembaga pendidikan yang 

bertujuan menyiapkan siswa-siswinya memasuki dunia kerja pada bidang keahlian 

tertentu sehingga sekolah dapat menghasilkan tenaga kerja yang tampil sesuai 

dengan kebutuhan dunia industri (Arif, 2008). Dengan tujuan tersebut maka 

kurikulum pada SMK menitik beratkan pada penguasaan keterampilan (Syahrina, 

2015). Pemberian mata pelajaran di SMK pun dibedakan sesuai bidang keahlian 

tertentu. Mata pelajaran di SMK dibedakan menjadi tiga kelompok, yaitu normatif, 
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adaptif, dan produktif. SMK mempunyai kekhususan yang terletak pada mata 

pelajaran produktif. Mata pelajaran produktif adalah kelompok mata pelajaran 

yang berfungsi membekali siswa agar memiliki kompetensi kerja yang sesuai 

dengan standar kompetensi kerja nasional Indonesia (Depdiknas, 2007).  

Mata pelajaran produktif mempersiapkan peserta didik untuk memiliki 

keahlian yang handal dalam lebih dari 121 kompetensi keahlian. Setiap kompetensi 

keahlian produktif menuntut penguasaan konsep-konsep yang relevan dengan 

bidang keahliannya di samping praktikum yang intensif untuk menjamin 

kompetensi lulusan yang kompetitif (Rustad, 2012: 4). 

Perbedaan antara SMK dengan SMA terletak pada adanya mata pelajaran 

produktif. Mata pelajaran produktif berfungsi untuk membekali siswa agar memiliki 

kompetensi kerja yang sesuai dengan standar kompetensi kerja nasional 

Indonesia.  

4. Penilaian Kinerja (Praktik) 

Penilaian keterampilan merupakan penilaian yang dilakukan untuk 

mengetahui capaian siswa dalam pengaplikasian pengetahuan untuk melakukan 

tugas tertentu di berbagai macam konteks sesuai dengan indikator pencapaian 

kompetensi. Penilaian keterampilan dilakukan dengan berbagai teknik seperti 

penilaian kinerja, penilaian proyek dan penilaian portofolio. Hasil penilaian 

kompetensi keterampilan selama dan setelah proses pembelajaran dinyatakan 

dalam bentuk angka tentang 1-100 dan deskripsi. 

Penilaian kinerja digunakan untuk mengetahui pencapaian pembelajaran 

yang berupa keterampilan proses dan/atau hasil (produk). Penilaian produk 
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merupakan penilaian kinerja yang menekankan pada produk, sedangkan penilaian 

yang menekankan pada proses dapat disebut penilaian praktik. 

Aspek yang dinilai dalam penilaian kinerja adalah proses pengerjaannya 

atau kualitas produknya atau kedua-duanya. Sebagai contoh: (1) keterampilan 

untuk menggunakan alat dan atau bahan serta prosedur kerja dalam menghasilkan 

suatu produk; (2) kualitas produk yang dihasilkan berdasarkan kriteria teknis dan 

estetik.  

Tabel 1. Contoh Format Penilaian Kinerja 

 

(Panduan Penilaian pada Sekolah Menengah Kejuruan, 2015: 36) 

Pencapaian siswa dalam pembelajaran berupa keterampilan proses dan 

hasil (produk) perlu dinilai. Penilaian pada kinerja memerlukan format observasi 
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dan rubrik penilaiannya untuk mengamati perilaku siswa dalam melakukan praktik 

atau membuat produk yang dikerjakan. Terdapat lima komponen penilaian pada 

lembar observasi yaitu persiapan, proses kerja, hasil, sikap kerja dan waktu. 

5. Jenis Pengembangan Aplikasi  

Pada perkembangan aplikasi, terdapat berbagai klasifikasi untuk 

mendefinisikan aplikasi sesuai dengan fungsi dan mekanisme pada saat 

pembuatannya. Berikut ini klasifikasi jenis aplikasi mobile menurut Peggy dan 

Jennifer (2013) yakni:  

a. Mobile Web Apps  

Mobile Web merujuk pada konten yang dapat ditampilkan dalam web 

browser pada smartphone . Kelebihan dari menggunakan jenis aplikasi ini adalah 

tingkat kompatibilitas yang tinggi karena dapat dijalankan di semua perangkat 

smartphone  yang memiliki berbagai macam spesifikasi. Namun kekurangannya 

adalah fungsi yang terdapat pada aplikasi sangat terbatas hanya pada fitur web 

browser, tidak dapat menjalankan berbagai macam fitur penuh.  

b. Native Apps  

Native apps merupakan jenis aplikasi yang dapat dijalankan tanpa 

memerlukan koneksi internet. Aplikasi ini dapat mengakses fitur bawaan yang 

terdapat dalam perangkat smartphone melalui Application Programming Interface 

(API) yang telah tersedia. Aplikasi dalam jenis native apps dibuat secara khusus 

untuk suatu platform tertentu dan spesifikasi tertentu, seperti untuk sistem operasi 

berbasis Android, iOS, atau Blackberry.  
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c. HTML 5 Apps  

HTML 5 Apps merupakan pengembangan aplikasi dengan struktur hampir 

sama seperti dalam mobile web apps. Akan tetapi struktur dan bahasa 

pemrograman dipaketkan menjadi satu ke dalam suatu aplikasi dengan 

menggunakan pemrograman berbasis HTML 5. Aplikasi dapat memberikan 

kemudahan dalam hal pengelolaan dan penyesuaian fitur smartphone yang tidak 

dapat ditangani dalam penggunaan mobile web apps. Untuk distribusi aplikasi 

HTML 5 memiliki sebuah lingkungan tersendiri, terpisah dari toko aplikasi resmi.  

d. Hybrid Apps  

Bentuk Hybrid Apps merupakan bentuk kombinasi antara HTML 5 yang 

dikombinasikan menjadi native apps agar dapat mengakses berbagai macam fitur 

Application Programming Interface (API) yang terdapat pada perangkat 

smartphone . Aplikasi hybrid pada dasarnya menggunakan teknologi dari web.  

e. Cross platform Apps  

Aplikasi cross platform di buat agar dapat menjalankan ke dalam berbagai 

platform yang berbeda. Dalam pengembangan cross platform menggunakan 

sebuah framework yakni seperti Appcelelator Titanium dan Rhodes. Kelebihan dari 

cross platform apps adalah untuk membangun aplikasi hanya melakukan sekali 

pengkodean dan dapat didistribusikan ke berbagai vendor sistem operasi layaknya 

seperti dalam native apps. 

Terdapat berbagai lima jenis pengembangan aplikasi yang dapat digunakan 

dalam pembuatan aplikasi mobile. Pembuatan aplikasi penilaian menggunakan 

pengembangan aplikasi jenis hybrid apps yang merupakan kombinasi HTML 5 

dengan native apps. 
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6. Smartphone 

Smartphone merupakan telepon genggam memiliki sistem operasi di mana 

pengguna dapat menambah maupun mengubah aplikasi sesuai keinginannya. 

Smartphone menyajikan fitur canggih seperti kamera, kalender, pemutar musik, 

email dan internet, bluetooth, GPS, keyboard. Dengan kata lain, smartphone 

merupakan komputer kecil yang mempunyai kemampuan sebuah telepon (Daniel, 

2008). Senada dengan pengertian tersebut, Backer (2010) menyatakan bahwa 

smartphone merupakan telepon yang terdiri dari bagian-bagian yang canggih; 

seperti adanya fitur Wireless Mobile Device (WMD) yang memiliki fungsi seperti 

komputer dengan memberikan fitur seperti personal digital assistant (PDA), akses 

internet, email, dan global positioning system (GPS). Menurut kamus macmilland, 

definisi smartphone adalah “a mobile phone that also works as a small computer, 

allowing you to store information and write letters and reports”, yang artinya 

telepon dapat bekerja seperti komputer kecil, yang memungkinkan pengguna 

untuk memberi informasi serta menulis surat dan laporan. 

Berdasarkan pengertian di atas dapat diambil kesimpulan smartphone 

merupakan telepon seperti komputer kecil yang memungkinkan pengguna untuk 

mendapatkan atau memberikan informasi, memiliki fungsi telepon biasa tapi 

dilengkapi berbagai fitur canggih. Smartphone dipilih karena memungkinkan untuk 

menambah aplikasi sesuai dengan keinginan pengguna. Smartphone pada 

penelitian ini menggunakan sistem operasi android yang berfungsi untuk 

menjalankan aplikasi penilaian yang dikembangkan. 
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7. Android 

Android adalah sebuah sistem operasi untuk perangkat mobile berbasis 

linux (Nazruddin, 2015). Android bukan termasuk dalam bahasa pemrograman 

tetapi Android merupakan sebuah lingkungan untuk menjalankan aplikasi. Android 

menyediakan platform terbuka bagi para pengembang untuk menciptakan aplikasi. 

Banyak aplikasi yang telah dikembangkan membuat sistem operasi ini digemari. 

Android telah beberapa kali melakukan perbaikan sistem dan penambahan 

fitur sejak pertama kali dirilis pada 9 Maret 2009. Perbaikan terus dilakukan dengan 

memunculkan versi sistem operasi baru untuk menggantikan versi sebelumnya. 

Rincian perkembangan versi android sebagaimana Tabel 2 berikut. 

Tabel 2. Perkembangan Versi Android (Nazruddin, 2015: 10-12) 

Versi Kode Nama Rilis 

6.0 Marshmallow September 2015 

5.0 Lolipop Oktober 2014 

4.4x Kitkat Oktober 2013 

4.1 Jelly Bean Juli 2012 

4.0 Ice Cream Sandwich November 2011 

3.0 Honeycomb Februari 2010 

2.3 Gingerbread Desember 2010 

2.2 Foryo Mei 2010 

2.0-2.1 Eclair  Desember 2009 

1.6 Donut September 2019 

1.5 Cupcake Mei 2009 

1.1 - Maret 2009 

Pengembangan aplikasi penilaian berbasis pada sistem operasi android. 

Sistem operasi android dipilih karena menyediakan platform terbuka bagi 

pengembang aplikasi. Penggunaan sistem operasi android dipakai secara luas di 

Indonesia, pada Desember 2017 pemakai android mencapai 88,37% (statcounter, 

2017). Dari hasil observasi semua guru praktik mata pelajaran produktif SMK 45 

Wonosari telah menggunakan smartphone dengan sistem operasi android. 



 

27 
 

8. Perancangan Basis Data pada Aplikasi Penilaian Android 

Basis data menurut Edhy (2011) merupakan kumpulan data terhubung 

yang disimpan secara bersama-sama pada suatu media disimpan dengan cara-

cara tertentu sehingga untuk proses penambahan, pengambilan dan modifikasi 

data dapat dilakukan dengan mudah dan terkontrol. Adi (2011) mendeskripsikan 

basis data sebagai koleksi dari data-data yang terorganisasi sedemikian rupa 

sehingga data mudah disimpan dan dimanipulasi. Dari pengertian tersebut dapat 

disimpulkan basis data merupakan kumpulan data yang disimpan secara 

terorganisasi sehingga pengelolaannya dapat mudah untuk dilakukan. 

Hal yang mendasari struktur basis data adalah model data yang merupakan 

sekumpulan cara/perkakas untuk mendeskripsikan data-data, hubungan satu data 

dengan lainnya, serta batasan konsistensi. Terdapat beberapa jenis model data, 

salah satunya adalah model normalisasi. 

Normalisasi merupakan cara pendekatan dalam membangun desain logika 

basis data rasional yang secara tidak langsung berkaitan dengan model data, tetapi 

dengan menerapkan sejumlah aturan dan kriteria standar untuk menghasilkan 

struktur tabel yang normal (Kusrini, 2007: 40). Alasan utama dari normalisasi 

database minimal sampai dengan bentuk normal ketiga adalah menghilangkan 

kemungkinan adanya “insertion anomalies”, “deletion anomalies”, dan “update 

anomalies”. 

“Insertion anomaly” adalah sebuah kesalahan dalam penempatan informasi 

entry data baru ke seluruh tempat dalam database di mana informasi itu perlu 

disimpan. Dalam database yang telah dinormalisasi, proses pemasukan suatu 

informasi baru hanya perlu dimasukkan ke dalam satu tempat.“Deletion anomaly” 
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adalah sebuah kesalahan dalam penghapusan suatu informasi dalam database 

harus dilakukan dengan penghapusan informasi tersebut dari beberapa tempat 

dalam database.“Update anomaly” adalah kesalahan dalam melakukan update 

satu informasi ke seluruh tempat yang menyimpan informasi tersebut. Suatu tabel 

dikatakan normal jika: 

a. Jika ada dekomposisi/ penguraian tabel, maka dekomposisinya dijamin aman 

(lossless-join decomposition) 

b. Terpeliharanya ketergantungan functional pada saat perubahan data 

(dependency preservation) 

c. Tidak melanggar Boyce Code Normal Form (BCNF), jika tidak bisa minimal tidak 

melanggar bentuk normalisasi ketiga. 

Masing-masing level normalisasi mempunyai aturan tersendiri. Berikut 

adalah aturan normalisasi : 

1) Bentuk Normal ke-1 (1NF) 

Suatu tabel disebut bentuk normal kesatu jika : 

a. Tidak ada baris yang duplikat dalam tabel tersebut. 

b. Masing-masing cell bernilai tunggal. 

2) Bentuk Normal ke-2 (2NF) 

Bentuk Normal Kedua (2NF) terpenuhi jika pada sebuah tabel semua atribut 

yang tidak termasuk dalam primary key memiliki ketergantungan fungsional pada 

primary key secara utuh. Sebuah tabel dikatakan tidak memenuhi 2NF, jika 

ketergantungannya hanya bersifat parsial (hanya tergantung pada sebagian dari 

primary key). 
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3) Bentuk Normal ke-3 (3-NF) 

Sebuah tabel dikatakan memenuhi bentuk normal ketiga (3NF), jika untuk 

setiap ketergantungan fungsional dengan notasi X->A, di mana A mewakili semua 

atribut tunggal di dalam tabel yang tidak ada di dalam X, maka; 

a. X haruslah superkey pada tabel tersebut 

b. Atau A merupakan bagian dari primary key pada tabel tersebut. 

Pengembangan aplikasi penilaian perlu menggunakan database untuk 

menghubungkan satu data satu dengan lainnya. Model database yang digunakan 

pada pengembangan aplikasi penilaian menggunakan model normalisasi. Model 

normalisasi yang baik minimal sampai dengan bentuk normal ketiga untuk 

menghindari kemungkinan adanya “insertion anomalies”, “deletion anomalies”, 

dan “update anomalies” 

9. Kualitas Perangkat Lunak 

Kualitas perangkat lunak merupakan serangkaian pengujian untuk 

menentukan kelayakan perangkat lunak. Kualitas dapat dinilai dengan ukuran atau 

metode yang telah ditetapkan secara internasional. ISO-25010 merupakan salah 

satu standar untuk pengujian kelayakan perangkat lunak yang dibuat oleh 

Organization for Standardization (ISO) dan International Electrotechnical 

Commission (Wagner, 2013).  

Penelitian ini menggunakan ISO-25010 sebagai tolak ukur untuk menguji 

perangkat lunak agar menghasilkan tingkat kualitas kelayakan yang baik. 

Karakteristik dalam ISO-25010 dapat dilihat pada Gambar 4 berikut. 
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Gambar 4. ISO-25010  

(Wagner, 2013: 62) 

Menurut David (2011) Pengujian untuk aplikasi mobile meliputi empat 

karakteristik yaitu functional testing, compatibility testing, usability testing, dan 

performance testing. Penjelasan untuk masing-masing aspek tersebut adalah: 

a. Functional Testing 

Merupakan metode pengujian untuk memvalidasi aplikasi sesuai dengan 

fungsi yang dibutuhkan. Pengujian ini dibagi menjadi beberapa sub karakteristik 

yaitu: 

1) Functional completeness, sejauh mana fungsi yang disediakan mencakup 

semua tugas dan tujuan pengguna secara spesifik. 
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2) Functional correctness, sejauh mana produk memberikan hasil yang benar 

sesuai kebutuhan. 

3) Functional appropriateness, sejauh mana fungsi yang disediakan mampu 

memfasilitasi penyelesaian tugas dan tujuan tertentu. 

b. Compatibility Testing 

Pengujian aplikasi dengan menggunakan berbagai macam variasi dari 

sistem operasi, jenis perangkat dan ukuran perangkat. pengujian ini terbagi 

menjadi dua sub karakteristik yaitu: 

1) Co-existence, sejauh mana produk dapat menjalankan fungsi yang dibutuhkan 

secara efisien pada lingkungan dan sumber daya dengan produk yang lain tanpa 

merugikan produk tersebut.  

2) Interoperability, sejauh mana dua atau lebih produk, sistem atau komponen 

dapat bertukar informasi dan menggunakan informasi tersebut. 

c. Usability Testing 

Sejauh mana aplikasi dapat digunakan oleh pengguna untuk mencapai 

tujuan dengan efektif, efisien, dan kepuasan tertentu dalam konteks penggunaan. 

Pengujian ini terbagi menjadi beberapa sub yaitu: 

1) Appropriateness recognizability, sejauh mana pengguna dapat mengetahui 

apakah produk sesuai kebutuhan mereka. 

2) Learnability, sejauh mana produk dapat digunakan oleh pengguna untuk 

mencapai tujuan tertentu yang belajar menggunakan produk dengan efisien, 

efektif, kebebasan dari risiko dan kepuasan dalam konteks tertentu.  

3) Operability, sejauh mana produk mudah dioperasikan pengguna.  
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4) User error protection, sejauh mana produk dapat mencegah pengguna untuk 

melakukan kesalahan. 

5) User interface aesthetics, sejauh mana antarmuka pengguna dari produk 

memungkinkan interaksi yang memuaskan pengguna.  

6) Accessibility, sejauh mana produk dapat digunakan oleh semua kalangan untuk 

mencapai tujuan sesuai konteks penggunaan. 

d. Performance Testing 

Kinerja relatif terhadap sumber daya yang digunakan dalam kondisi 

tertentu. Karakteristik ini terbagi menjadi beberapa sub karakteristik yaitu: 

1. Time behaviour, sejauh mana respons dan pengolahan waktu produk dapat 

memenuhi persyaratan ketika menjalankan fungsi. 

2. Resource utilization, sejauh mana jumlah dan jenis sumber daya yang 

digunakan oleh produk dapat memenuhi persyaratan ketika menjalankan 

fungsi.  

3. Capacity, sejauh mana batas maksimum parameter produk dapat memenuhi 

persyaratan. 

Dari uraian di atas dan disesuaikan dengan aplikasi penilaian yang dibuat, 

maka aspek sub karakteristik performance eficiency yang diterapkan dalam 

penelitian ini yaitu time behaviour, resource utilization pada CPU, dan resource 

utilization pada memory. 

Pengembangan aplikasi mobile perlu melewati serangkaian pengujian untuk 

menentukan kelayakan aplikasi tersebut. Pengujian pada aplikasi mobile terdapat 

empat karakteristik yang harus diuji yaitu functional testing, compatibility testing, 

usability testing, dan performance testing. Aplikasi penilaian agar menghasilkan 
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tingkat kualitas kelayakan yang baik harus memenuhi ke empat karakteristik 

tersebut. 

B. Penelitian yang Relevan 

Beberapa penelitian yang relevan dengan penelitian ini adalah : 

1. Hasil penelitian dengan judul “Sistem Informasi Pengolahan Data Nilai Siswa 

Berbasis Web pada Sekolah Menengah Kejuruan (SMK) PGRI 1 Pacitan” oleh 

Susy Kusuma Wardani pada tahun 2013 dengan jenis penelitian 

pengembangan. Tujuan penelitian ini untuk membangun suatu sistem 

informasi nilai yang mempermudah pengecekan dan pencatatan laporan data 

nilai siswa yang terkomputerisasi. Penelitian ini menghasilkan sebuah sistem 

pengolahan nilai yang membantu kerja dari para guru dan wali kelas, Sistem 

Informasi Berbasis Web yang menggunakan teknologi pendukung berupa PHP 

dan basis data MySQL ini memberi kemudahan bagi admin dalam hal ini wali 

kelas/guru dan siswa untuk mengakses melalui piranti apapun selama 

terkoneksi dengan jaringan internet. 

2. Hasil penelitian dengan judul “Sistem Pengolahan Nilai Rapor Berbasis VBA di 

MTS Ali Maksum” oleh Aqimi Dinana pada tahun 2016 dengan jenis penelitian 

pengembangan (Research and Development). Penelitian ini menggunakan 

model waterfall yang meliputi analisis kebutuhan, desain, coding, dan 

testing/pengujian. Pengujian menggunakan ISO-9126 yang terdiri dari 6 aspek 

yaitu functionality, reliability, efficiency, maintainability, usability, dan 

portability. Sistem pengolahan nilai rapor memenuhi standar kualitas 

functionality. Pada aspek reliability mendapat persentase 100% dengan 

kategori sangat tinggi. Pengujian aspek efficiency didapat waktu respons 
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rata-rata sebesar 1,51 detik dengan kategori sangat puas. Sistem pengolahan 

nilai rapor sesuai dengan kriteria lolos faktor maintability. Hasil kualitas 

usability sistem pengolahan nilai rapor dalam kriteria sangat layak. Aspek 

portability mendapatkan hasil persentase 100% masuk kategori sangat layak. 

3. Hasil penelitian dengan judul “Analisis dan Perancangan Aplikasi Geometra, 

Media Pembelajaran Geometri Mata Pelajaran Matematika Berbasis Android 

Menggunakan Teknologi Augmented Reality” oleh Miftah Rizqi Hanafi pada 

tahun 2015 dengan jenis penelitian pengembangan (Research and 

Development). Penelitian ini menggunakan model waterfall yang meliputi 

communication (komunikasi dan kolaborasi), planning (perencanaan), 

modelling (pemodelan), construction (implementasi), dan deployment 

(distribusi). Pengujian kelayakan menggunakan ISO-25010 yang terdiri dari 

aspek functional suitablity, performance efficiency, portability, dan usability. 

Hasil analisis kualitas aplikasi Geometra memperoleh hasil uji functional 

suitability yang sangat baik, portability yang sangat baik, dan performance 

efficiency yang baik. Hasil uji kelayakan penggunaan aplikasi Geometra 

dilakukan dengan uji coba bersama siswa kelas VIII.1 di SMP N 8 Yogyakarta. 

Hasil uji usability memperoleh nilai 80%.  

4. Hasil penelitian dengan judul “Pengembangan Aplikasi Mobile Direktori SMK 

Sebagai Informasi Lokasi Sekolah Menengah Kejuruan (SMK) di Kota 

Yogyakarta pada Platform Android” oleh Rio Nurtantyana pada tahun 2016 

dengan jenis penelitian pengembangan (Research and Development). 

Penelitian ini menggunakan model waterfall yang meliputi komunikasi, 

perencanaan, pemodelan, konstruksi dan distribusi. Pengujian kelayakan 
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aplikasi menggunakan ISO-25010. Hasil pengujian pada aspek functional 

suitability mendapatkan persentase sebesar 100%. Pada aspek compatibility 

mendapatkan nilai persentase sebesar 100%. Pengujian aspek usability 

mendapatkan nilai persentase sebesar 81,83% dengan kategori sangat Layak. 

Pengujian pada aspek performance efficiency diperoleh rata-rata waktu 

respons 3,56 detik dengan kategori sangat puas. 

C. Kerangka Pikir 

Penilaian merupakan bagian yang tak terpisahkan dari kegiatan 

pembelajaran. Penilaian digunakan sebagai acuan untuk melihat tingkat 

keberhasilan maupun efektivitas guru dalam pembelajaran. Jika terjadi kesalahan 

dalam penilaian, maka akan terjadi kesalahan informasi tentang kualitas proses 

belajar mengajar dan pada akhirnya tujuan pendidikan yang sesungguhnya tidak 

akan tercapai. Oleh karena itu, penilaian harus dilakukan sesuai dengan 

Permendikbud Nomor 23 Tahun 2016 tentang standar penilaian. Penilaian yang 

baik akan memberi informasi yang bermanfaat bagi perbaikan kualitas proses 

belajar mengajar. Salah satu penilaian yang dilakukan pada guru SMK adalah 

penilaian praktik untuk mata pelajaran produktif.  

Terdapat lima aspek pada penilaian praktik mata pelajaran produktif, yaitu: 

persiapan, proses, hasil, waktu dan sikap. Ke lima aspek tersebut terdiri dari sub 

komponen sesuai dengan kompetensi mata pelajaran. Banyaknya komponen 

tersebut membuat penilaian praktik membutuhkan waktu yang lama serta 

ketelitian dalam pengolahannya. Terdapat dua cara guru dalam melakukan 

penilaian praktik siswa. Penilaian dapat dilakukan dengan menulis nilai pada kertas 

lembar penilaian dan menggunakan bantuan teknologi seperti menggunakan 
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komputer atau laptop. Penilaian menggunakan lembar kertas mudah dalam 

penulisan nilai namun membutuhkan waktu lama saat pengolahan nilainya. 

Sedangkan penilaian komputer atau laptop cepat dalam pengolahan nilai siswa 

namun kurang praktis saat digunakan. Di lain sisi perkembangan teknologi 

smartphone begitu cepat.  

Smartphone digunakan oleh 63,1 juta pengguna di Indonesia. Adanya 

smartphone sudah menjadi kebutuhan dalam komunikasi dan hiburan bagi 

sebagian besar masyarakat Indonesia saat ini. Di SMK 45 Wonosari semua guru 

mata pelajaran produktif sudah memakai smartphone android. Android merupakan 

salah satu sistem operasi dalam smartphone yang menyediakan platform terbuka 

bagi para pengembang dalam menciptakan aplikasi. 

Penelitian ini berawal dari adanya permasalahan yang muncul sehingga 

diperlukan alternatif penyelesaian masalah untuk mengatasi masalah tersebut. 

Alternatif penyelesaian masalah yang dilakukan adalah dengan mengembangkan 

aplikasi penilaian praktik mata pelajaran produktif untuk SMK 45 Wonosari. Aplikasi 

yang dibuat menggunakan metode pengembangan waterfall yang meliputi analisis, 

desain, kode dan tes/pengujian. Hasil pengembangan aplikasi penilaian ini 

diharapkan memenuhi standar kelayakan, karena itu penelitian ini menggunakan 

acuan ISO 25010 untuk pengujian aplikasi. Alur kerangka pikir penelitian 

sebagaimana Gambar 5 berikut. 
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Gambar 5. Alur Kerangka Pikir Penelitian 

D. Pertanyaan Penelitian 

Berdasarkan uraian di atas, atas maka didapatkan beberapa pertanyaan 

penelitian sebagai berikut. 

1. Bagaimanakah model aplikasi penilaian praktik mata pelajaran produktif siswa 

SMK berbasis android yang meliputi a) fitur aplikasi?, b) sistem penilaian dan 

c) bentuk penilaian? 

2. Bagaimana kelayakan aplikasi penilaian praktik mata pelajaran produktif siswa 

SMK ditinjau dari a) functional suitability, b) compatibility, c) usability dan 

d) performance efficiency?  
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

 

 

A. Model Pengembangan 

Metode penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode 

pengembangan atau Research and Development (R&D). Menurut Sugiyono  (2011) 

metode Research and Development digunakan apabila peneliti bertujuan untuk 

menghasilkan produk tertentu dan sekaligus menguji keefektifan produk tersebut. 

Metode ini dikhususkan untuk suatu penelitian yang berorientasi pada produk. 

Sebagaimana penelitian yang dilakukan, maka metode ini menjadi metode yang 

paling relevan untuk digunakan dalam penelitian ini. 

Produk yang dibuat dalam penelitian ini adalah aplikasi penilaian praktik 

mata pelajaran produktif siswa SMK berbasis android dengan menggunakan model 

pengembangan waterfall. Model pengembangan waterfall merupakan suatu proses 

model dalam mengembangkan perangkat lunak yang memiliki sifat sistematis, 

berurutan dalam membangun suatu software (Pressman, 2002: 29). Sistematika 

waterfall process model sendiri memiliki tahap sebagaimana Gambar 6 berikut.  

 

Gambar 6. Tahapan Pengembangan Model Waterfall 
  

Analisis Desain Kode Tes 
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B. Prosedur Pengembangan 

Prosedur penelitian dan pengembangan dalam penelitian ini menggunakan 

model pengembangan waterfall, yaitu model pengembangan yang terdiri dari 

analisis, desain, kode, dan tes (Pressman, 2002). 

Tabel 3. Tahapan Pengembangan Penelitian Model Waterfall 

Tahapan Tindakan 

Analisa 

a. Menganalisa kebutuhan 
fungsional 

b. Analisa kebutuhan software 
c. Analisa kebutuhan hardware 

Desain 

a. Perancangan model data 
b. Desain arsitektur 
c. Desain prosedural 
d. Desain interface 

Kode a. Pembuatan aplikasi penilaian 

Tes 

a. Functional testing 
b. Compatibility testing 
c. Usability testing 
d. Performance testing 

1. Analisa 

Analisa kebutuhan merupakan tahap pengumpulan informasi untuk 

menspesifikasikan kebutuhan aplikasi yang akan dikembangkan. Tahap analisa ini 

bertujuan untuk mengetahui dan memahami aplikasi yang diperlukan oleh 

pengguna. Analisa tahap ini mencakup analisa kebutuhan fungsional, kebutuhan 

software, dan kebutuhan hardware.  

2. Desain 

Berdasarkan hasil analisis, tahapan yang selanjutnya dilakukan adalah 

tahapan desain produk. Pada tahap ini dilakukan pemodelan terhadap aplikasi 

yang akan dibuat. Salah satu model yang digunakan untuk pengembangan sistem 

terstruktur: 
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a. Model data, merupakan sekumpulan cara yang digunakan untuk 

mendeskripsikan data-data, hubungannya satu sama lain, serta batasan 

konsistensi (Adi, 2011). 

b. Desain arsitektur, untuk mengembangkan struktur program modular dan 

merepresentasikan hubungan kontrol antar modul (Pressman, 2002: 438) 

c. Desain prosedural, desain prosedural merupakan runtutan langkah sistematis 

yang dirancang untuk penggunaan program. 

d. Desain interface, merupakan tampilan program yang akan dibuat. 

3. Kode 

Tahap ini merupakan tahap implementasi dari aplikasi yang akan dibuat 

sesuai dengan hasil analisa kebutuhan dan desain yang telah dibuat pada tahap 

sebelumnya. 

4. Test/Pengujian 

Tahap pengujian merupakan tahap penting yang nantinya menentukan 

kelayakan dari aplikasi yang dibuat. Tahap pengujian mengacu pada standar 

ISO-25010 yang disesuaikan untuk kelayakan aplikasi mobile, terdiri dari: 

functional testing, compatibility testing, usability testing, dan performance testing.  

a. Pengujian Functional Suitability  

Pengujian functional suitability menggunakan checklist pada test case yang 

berisi fungsi-fungsi berdasarkan analisis kebutuhan pengguna. Test case berguna 

untuk memastikan tidak ada kesalahan dalam perangkat lunak yang 

dikembangkan. Pengujian functional suitability dilakukan oleh responden yang ahli 

dalam pengembangan aplikasi android.  
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b. Pengujian Compatibility  

Pengujian compatibility dilakukan dengan cara menjalankan produk dalam 

sistem operasi atau berbagai spesifikasi yang berbeda dalam menjalankan fungsi 

yang ada. 

c. Pengujian Usability  

Pengujian usability menggunakan instrumen USE Questionnaire dari Arnold 

M. Lund (2001). Instrumen tersebut telah banyak dipakai untuk melakukan 

pengujian pada aspek usability. Instrumen USE Questionnaire terbagi menjadi 4 

kriteria yaitu usefulness, ease of use, ease of learning, dan satisfaction.   

d. Pengujian Performance Efficiency 

Pengujian performance efficiency menggunakan cloud testing untuk 

mengukur performance dari produk yang dikembangkan. pengujian dilakukan 

untuk mengukur time behaviour dan resources utilization. 

C. Sumber Data / Subjek Penelitian 

Sumber data dalam penelitian ini yaitu lima guru pengampu mata pelajaran 

produktif pada SMK 45 Wonosari Gunungkidul untuk pengujian aspek usability. 

Dua orang ahli dalam pengembangan aplikasi android untuk pengujian aspek 

functional suitability, dan dokumentasi terhadap aplikasi untuk pengujian 

performance efficiency dan compatibility. 

D. Tempat dan Waktu Penelitian 

1. Tempat Penelitian 

Penelitian ini mengambil sumber data yang diperoleh dari guru di 

SMK 45 Wonosari Gunungkidul. Sedangkan tempat pengembangan aplikasi 

dilakukan di jurusan pendidikan teknik elektro.  
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2. Waktu Penelitian 

Penelitian ini dilaksanakan pada 18 Mei s/d 9 Desember 2017. 

E. Metode dan Alat Pengumpul Data 

1. Metode 

Beberapa metode pengumpulan data penelitian di SMK 45 Wonosari yang 

digunakan pada penelitian pengembangan ini sebagai berikut. 

a. Observasi 

Observasi penelitian dilakukan di SMK 45 Wonosari. Observasi dilakukan 

untuk mengumpulkan data secara langsung terkait penilaian kinerja untuk praktik 

mata pelajaran produktif siswa SMK. Metode ini digunakan untuk membantu pada 

proses analisis kebutuhan pengguna. 

b. Angket 

Pengumpulan data dengan angket dilakukan dengan memberi pertanyaan 

atau pernyataan kepada responden untuk dijawabnya. Penelitian menggunakan 

angket tertutup, yang di dalamnya terdapat daftar pernyataan yang membatasi 

pilihan yang tersedia. Angket dilakukan untuk mengumpulkan data pada aspek 

usability dan functional suitability .  

Angket usability ditujukan kepada responden yaitu guru praktik mata 

pelajaran produktif. Angket ini bertujuan untuk mengetahui pendapat responden 

mengenai aplikasi android yang telah dibuat. 

Angket functional suitability ditujukan kepada ahli yang berpengalaman 

pada bidang pengembangan aplikasi. Angket ini bertujuan untuk menguji 

ketepatan fungsi dari aplikasi yang dikembangkan. 
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c. Dokumentasi 

Metode dokumentasi dilakukan untuk mengumpulkan data dari hasil 

pengujian aplikasi yang dikembangkan pada aspek compatibility dan performance 

efficiency. Dokumentasi dilakukan menggunakan web site cloud testing 

automation dari Monkop. Tampilan web site Monkop sebagaimana Gambar 7 

berikut. 

 

Gambar 7. Tampilan Web Site Monkop 

Sumber: monkop.com 

2. Alat Pengumpul Data 

a. Observasi 

Observasi dilakukan untuk mengetahui format penilaian yang digunakan 

oleh guru dalam menilai kinerja siswa pada mata pelajaran produktif pada 

SMK 45 Wonosari. Data yang didapat dari hasil observasi selanjutnya dianalisis 

untuk menentukan dan merancang produk yang akan dikembangkan agar sesuai 

dengan kebutuhan.  
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b. Lembar Angket 

1) Instrumen functional suitability 

Pengujian functional suitability menggunakan daftar checklist pada test 

case yang berisi daftar fungsi aplikasi sesuai analisis pada kebutuhan fungsional. 

Peneliti menggunakan format test case dari www.softwaretestinghelp.com dengan 

menggunakan skala Guttman sebagai instrumen pengujiannya. Setiap butir dalam 

instrumen menggunakan skala Guttman dinyatakan dalam pernyataan “Ya” atau 

“Tidak”  (Sugiyono, 2011). Pengujian test case dilakukan oleh responden yang ahli 

pada bidang pengembangan aplikasi android. Instrumen test case berupa tabel 

dengan beberapa indikator yang berfungsi untuk menguji ketepatan fungsi dari 

aplikasi. Kisi-kisi uji functional suitability dapat dilihat pada Tabel 4 berikut. 

Tabel 4. Kisi-Kisi Uji Functional Suitability  

No Menu Jumlah butir 

1 Daftar Jurusan 4 

2 Daftar Kelas 5 

3 Daftar Siswa 4 

4 Daftar Mapel 4 

5 Daftar Kompetensi 5 

6 Komponen Penilaian 5 

7 Penilaian 7 

8 Bantuan 3 

9 Tentang 2 

10 Keluar 1 

Total :  40 

Dari test case ini nantinya didapatkan hasil pengujian functional 

correctness. Sedangkan untuk sub functional completeness dan functional 

appropriatiness berupa pernyataan sebagai hasil kesimpulan dari responden 

setelah dilakukan pengujian functional correctness menggunakan test case ini. 

Hasil uji aspek functional suitability dan surat pernyataannya dapat dilihat pada 

Lampiran 6. 
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2) Instrumen usability  

Pengujian usability menggunakan penyesuaian dari Use Questionnaire oleh 

Arnold M. Lund (2001). Angket berjumlah 30 butir pernyataan yang terbagi 

menjadi 4 kriteria yaitu usefulness, ease of use, ease of learning, dan satisfaction. 

Instrumen usability dapat dilihat pada Lampiran 7. Kisi-kisi uji usability dapat dilihat 

pada Tabel 5 berikut. 

Tabel 5. Kisi-Kisi Uji Usability 

No Aspek Jumlah Pernyataan 

1 Usefulness 8 

2 Ease of use 11 

3 Ease of learning  4 

4 Satisfaction 7 

Total : 30 

c. Dokumentasi  

1) Instrumen compatibility 

Pengujian pada aspek compatibility dilakukan dengan cara memasang 

aplikasi pada 13 perangkat android dengan spesifikasi yang berbeda, yang terdiri 

dari 8 perangkat cloud testing dari Monkop dan 5 dari perangkat dengan pengujian 

langsung ke smartphone android.  

2) Instrumen performance efficiency 

a) Time Behavior 

Pengujian dilakukan dengan menganalisa waktu yang dibutuhkan android 

dalam menjalankan aplikasi yang dibuat. Pengambilan data menggunakan 8 jenis 

perangkat android yang berbeda. Instrumen yang digunakan dalam pengujian ini 

menggunakan cloud testing dari Monkop. 
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b) Resource Utilization  

Pengujian dilakukan dengan menganalisa seberapa banyak aplikasi dalam 

hal penggunaan CPU dan memory pada perangkat android yang digunakan. 

Pengambilan data menggunakan 8 jenis perangkat android yang berbeda. 

Instrumen yang digunakan dalam pengujian ini menggunakan cloud testing 

automation dari Monkop.  

3. Validitas 

Instrumen yang valid berarti alat ukur yang digunakan pada penelitian 

memiliki data pengukuran yang sesuai dengan apa yang seharusnya diukur. Pada 

penelitian pengembangan ini menggunakan validitas isi (content validity) yang 

bertujuan untuk menguji validasi yang dapat digunakan untuk mendapatkan 

pendapat para ahli (jude expert). Setelah instrumen dikonstruksikan tentang 

aspek-aspek yang akan diukur berdasarkan teori tertentu, selanjutnya 

dikonsultasikan dengan pendapat para ahli untuk mendapatkan kepastian bahwa 

produk yang dibuat telah layak diuji cobakan kepada responden. 

4. Reliabilitas 

Instrumen dapat dikatakan reliabel/handal jika instrumen yang digunakan 

beberapa kali untuk mengukur objek penelitian yang sama akan menghasilkan 

data yang sama. Dengan menggunakan instrumen yang reliabel dalam penelitian 

diharapkan juga akan mendapatkan hasil data yang reliabel. 

a. Reliabilitas instrumen usability 

Pengujian reliabilitas dalam penelitian ini menggunakan software Microsoft 

Excel 2013. Pengujian menggunakan rumus alpha diberikan kepada responden. 

Rumus ini digunakan untuk menghitung nilai reliabilitas instrumen yang skornya 
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bukan 1 dan 0, tetapi bersifat gradual, yaitu ada penjenjangan skor, mulai dari 

skor tertinggi hingga terendah. Hal ini biasanya terdapat pada angket atau soal 

berbentuk uraian dan instrumen non tes bentuk angket dengan skala likert dan 

rating scale. Berikut rumus Aplha menurut Eko Widoyoko (2015). 

𝑟11 = (
𝑘

𝑘 − 1
) (1 −

∑ 𝜎𝑏
2

𝜎𝑡
2 ) 

Keterangan : 

  𝑟11 = reliabilitas instrumen 

  𝑘 = banyaknya butir pertanyaan atau banyaknya soal 

  ∑ 𝜎𝑏
2 = jumlah varian butir 

  𝜎𝑡
2 = varian total 

Perhitungan tersebut digunakan untuk menguji aspek reliabilitas pada 

angket usability. Hasil dari perhitungan selanjutnya dibandingkan dengan tabel 

interpretasi skor reliabilitas seperti pada Tabel 6 berikut. 

Tabel 6. Interpretasi Skor Reliabilitas (Gliem & Gliem, 2003) 

Nilai reliabilitas Interpretasi 

ᵅ ≥ .9 sangat baik 

.9 > ᵅ ≥ .8 baik 

.8 > ᵅ ≥ .7 diterima 

.7 > ᵅ ≥.6 dipertanyakan 

.6 > ᵅ ≥ .5 buruk 

.5> ᵅ tidak dapat diterima 

Kaplan menyatakan bahwa instrumen dikatakan reliabel jika memiliki nilai 

koefisien Alpha sekurang-kurangnya 0,7 (Eko, 2015: 165). 
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F. Teknik Analisis Data 

Teknik analisis data sebagai penilaian dari instrumen yang digunakan, cara 

analisis data sebagai berikut. 

1. Analisis kelayakan aspek functional suitability, compatibility 

Teknik analisis yang digunakan yaitu deskriptif dengan menggunakan 

perhitungan sebagai berikut: 

Presentase Kelayakan =  
Skor yang didapat

Skor maksimal
 x100% 

Setelah hasil dari perhitungan skor didapat kemudian dihitung nilai 

persentase menggunakan rumus di atas. Hasil persentase kemudian dibandingkan 

dengan tabel kriteria interpretasi skor pada Tabel 7 berikut. 

Tabel 7. Kriteria Interpretasi Skor (Guritno & Rahardja, 2011) 

Persentase Pencapaian (%) Interpretasi 

0-20 Sangat tidak layak 

21-40 Tidak layak 

41-60 Cukup layak 

61-80 Layak 

81-100 Sangat layak 

2. Analisis kelayakan aspek usability 

Analisis usability menggunakan skala Likert sebagai skala pengukuran 

dalam instrumen pengujian. Skala Likert yang terdapat pada instrumen USE 

Questionnaire dalam penilaiannya dapat menggunakan skala 5 maupun skala 7. 

Pada penelitian ini menggunakan skala 5 seperti yang dilakukan oleh Rahadi 

(2014) melalui penelitiannya dengan judul “Pengukuran Usability Sistem 

Menggunakan Use Questionnaire pada Aplikasi Android”. 

Menurut Sugiono  (2011) untuk analisis kuantitatif maka jawaban pada 

skala likert dapat diberi skor sebagai berikut: 
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a) Sangat setuju (SS) diberi skor 5 

b) Setuju (S) diberi skor 4 

c) Ragu-ragu (RR) diberi skor 3 

d) Tidak Setuju (TS) diberi skor 2 

e) Sangat tidak setuju (STS) diberi skor 1 

Analisis dapat dilakukan secara langsung untuk keseluruhan aspek maupun 

dapat dianalisis untuk tiap-tiap aspek dengan cara menghitung jumlah butir 

pernyataan yang digunakan. Data hasil pengujian usability dianalisis dengan 

menghitung rata-rata jawaban berdasarkan skor setiap jawaban dari responden. 

Berdasarkan skor yang telah ditetapkan dapat dihitung menggunakan rumus 

berikut. 

Skortotal = (JSS x 5) + (JS x 4) + (JRR x 3) + (JTS x 2) + (JSTS x 1) 

Keterangan : 

JSS = jumlah responden menjawab sangat setuju 

JS = jumlah responden menjawab setuju 

JRR = jumlah responden menjawab ragu-ragu 

JTS = jumlah responden menjawab tidak setuju 

JSTS = jumlah responden menjawab sangat tidak setuju 

Setelah skor total didapatkan selanjutnya adalah mencari persentase skor 

untuk mendapat interpretasi hasil pengujian usability menggunakan rumus berikut. 

𝑃𝑆𝑘𝑜𝑟 =
𝑆𝑘𝑜𝑟𝑡𝑜𝑡𝑎𝑙

𝑖 𝑥 𝑟 𝑥 5
 𝑥 100% 

Keterangan: 

Pskor  = Persentase skor    i = Jumlah pernyataan 

Skortotal = Skor total hasil jawaban responden r = Jumlah responden 
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Setelah hasil dari perhitungan skor didapat kemudian hasil dibandingkan 

dengan tabel kriteria interpretasi skor pada Tabel 7. 

3. Analisis kelayakan aspek performance efficiency 

Analisis aspek kelayakan performance efficiency diambil dari penggunaan 

time behaviour, memory, dan CPU. Pengujian dikatakan memenuhi aspek 

performance efficiency yang baik ketika aplikasi yang dibuat melampaui pengujian 

tanpa ada pesan applicaion not responding (anr) dan crash dari Monkop serta 

aplikasi berhasil dijalankan pada perangkat android pengujian. 
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BAB IV 

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

 

 

A. Hasil Penelitian 

Peneliti melakukan penelitian R&D (Research and Development) untuk 

mengembangkan produk berupa aplikasi penilaian praktik mata pelajaran produktif 

siswa SMK berbasis android. Peneliti dalam mengembangkan aplikasi tersebut 

menggunakan model penelitian waterfall. Model penelitian waterfall terdiri dari 

tahapan analisa, desain, kode, dan tes/pengujian Pelaksanaan dari tahapan 

penelitian ini secara rinci dapat dijabarkan sebagai berikut. 

1. Pengembangan Aplikasi Penilaian di SMK 45 Wonosari 

a. Analisis 

Analisis kebutuhan merupakan kegiatan awal yang dilakukan dalam 

prosedur penelitian pengembangan ini. Peneliti melakukan analisa kebutuhan-

kebutuhan yang berkaitan dengan pengembangan aplikasi. 

Dalam pengembangan aplikasi penilaian praktik mata pelajaran produktif 

peneliti melakukan observasi dan studi literatur. Peneliti melakukan observasi di 

SMK 45 Wonosari Gunungkidul. Sedangkan studi literatur dilakukan peneliti 

dengan mempelajari sumber informasi, penelitian sebelumnya. Dari hasil analisis 

tersebut, dirumuskan kebutuhan sebagai berikut:  

1) Analisa kebutuhan fungsional 

Analisa kebutuhan fungsional didapat dari hasil observasi yang sebelumnya 

dilakukan di SMK 45 Wonosari. Dari hasil observasi didapat format penilaian praktik 
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yang meliputi fitur aplikasi, sistem penilaian, bentuk penilaian untuk mata 

pelajaran produktif yang selanjutnya dianalisis untuk mengetahui kebutuhan 

fungsional (format penilaian yang digunakan dapat dilihat pada Lampiran 4). Hasil 

analisis kebutuhan fungsional tersebut diuraikan sebagai berikut: 

a) Fitur aplikasi 

Agar mencukupi kebutuhan pengguna (guru) dalam penilaian praktik mata 

pelajaran produktif aplikasi yang dikembangkan harus menyediakan fitur-fitur 

penunjang. Fitur-fitur aplikasi penilaian dijabarkan sebagai berikut:  

(1) Aplikasi dirancang untuk memenuhi kebutuhan dan menyelesaikan 

penulisan nilai praktik siswa. Aplikasi dirancang sedemikian rupa agar 

memudahkan pengguna dalam pemakaian untuk penilaian praktik mata 

pelajaran produktif. 

(2) Aplikasi dapat menerima input data nilai dari tiap komponen penilaian pada 

tiap mata pelajaran dengan skala penilaian 1-100. 

(3) Aplikasi ditujukan untuk penilaian berbagai mata pelajaran sehingga aplikasi 

dapat mengelola sub komponen penilaian pada tiap mata pelajaran berupa 

tambah, lihat, ubah dan hapus. 

(4) Aplikasi dapat mengatur pembobotan nilai pada tiap komponen penilaian. 

(5) Aplikasi dapat mengelola data mata pelajaran berupa tambah, lihat, ubah 

dan hapus. 

(6) Aplikasi dapat mengelola data kompetensi berupa tambah, lihat, ubah dan 

hapus. 

(7) Aplikasi dapat mengelola data kelas berupa tambah, lihat, ubah dan hapus. 

(8) Aplikasi dapat mengelola data siswa berupa tambah, lihat, ubah dan hapus. 



 

53 
 

(9) Aplikasi dapat mengelola data jurusan berupa tambah, lihat, ubah dan 

hapus. 

(10) Aplikasi dapat menyimpan hasil penilaian siswa dalam format file .xls yang 

dapat dibuka menggunakan Microsoft Excel. 

b) Sistem Penilaian 

Sistem penilaian yang digunakan guru dalam penilaian praktik mata 

pelajaran produktif di SMK 45 Wonosari menggunakan skala penilaian 1-100. 

Terdapat lima komponen yang dinilai pada praktik mata pelajaran produktif yaitu 

komponen persiapan, proses, hasil, sikap dan komponen waktu. Kelima komponen 

tersebut memiliki persentase bobot yang menentukan hasil penilaian dengan 

jumlah total bobot 100%. Masing-masing sub komponen dari penilaian 

dikembangkan dari indikator komponen.  

c) Bentuk Penilaian 

Model penilaian yang digunakan pada praktik mata pelajaran produktif 

adalah penilaian formatif sedangkan penilaiannya menggunakan tes praktik. Guru 

dalam mengukur tes praktik menggunakan metode observasi untuk mengamati 

perilaku siswa selama melakukan praktik atau membuat produk yang dikerjakan.  

2) Analisa hardware 

Terdapat berbagai macam merek serta spesifikasi smartphone android 

yang beredar di pasaran. Spesifikasi smartphone android yang beredar bervariasi 

mulai dari spesifikasi Prosesor 528 HZ sampai 2.7 GHz dengan kapasitas RAM mulai 

dari 192 MB sampai 4 GB. Supaya aplikasi penilaian dapat digunakan oleh 

pengguna maka diperlukan spesifikasi sebagaimana Tabel 8 berikut. Definisi 
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spesifikasi minimal didasari oleh ketersediaan perangkat keras di lingkungan 

penelitian. 

Tabel 8. Analisa Hardware 

Komponen Spesifikasi Minimal 
Spesifikasi 

rekomendasi 

Prosesor 600 Mhz 800 Mhz 

RAM 512 MB 1024 MB 

3) Analisa software 

Smartphone android secara bertahap melakukan perbaikan sistem dan 

penambahan fitur sejak pertama kali dirilis. Perbaikan ini terus dilakukan dengan 

memunculkan sistem operasi baru yang menggantikan versi sebelumnya. Sampai 

saat ini terdapat 12 macam versi sistem operasi yang ada. Supaya aplikasi 

penilaian dapat dijalankan dengan baik pada smartphone android maka perlu 

spesifikasi versi sistem operasi sebagaimana Tabel 9 berikut. Definisi minimal 

didasari pada ketersediaan perangkat keras yang ada pada lingkungan penelitian. 

Tabel 9. Analisa Software 

Komponen Spesifikasi Minimal 
Spesifikasi 

rekomendasi 

Sistem operasi Jelly bean Kitkat 

Versi 4.1 4.4 

b. Desain Aplikasi Penilaian Berbasis Android 

Aplikasi android yang dikembangkan menggunakan pengembangan yang 

terstruktur membutuhkan desain dalam perancangannya. Berikut desain yang 

digunakan dalam merancang aplikasi android: 

1) Perancangan Model Data 

Perancangan model data dalam pengembangan aplikasi penilaian praktik 

mata pelajaran produktif menggunakan model normalisasi. Perancangan basis 

data dengan model normalisasi terdiri dari tiga tahapan. Tahapan selengkapnya 
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dapat dilihat pada Lampiran 9. Setelah mencapai tahapan normalisasi bentuk ke 

tiga maka dapat dibuat relasi antar tabel sebagaimana Gambar 8. 

 

Gambar 8. Relasi Antar Tabel 

2) Desain arsitektural 

Pengembangan alur proses jalanya aplikasi secara arsiktektural diperlukan 

dalam mengembangkan aplikasi penilaian nilai praktik siswa. Desain arsiktektural 

yang digunakan dalam pengembangan aplikasi ini sebagai mana Gambar 9 berikut. 

 

Gambar 9. Desain Arsiktektural 

3) Desain prosedural 

Spesifikasi prosedural diperlukan untuk menetapkan detail algoritma. 

Desain ini terdiri dari runtutan langkah sistematis yang dirancang pada 

penggunaan program. Desain prosedural dapat dilihat pada Gambar 10 berikut. 
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Gambar 10. Desain Prosedural 

4) Desain interface / antarmuka 

Aplikasi penilaian praktik android menggunakan interface/ antar muka 

untuk memudahkan pengguna dalam menggunakan aplikasinya. Pada aplikasi 

penilaian terdapat berbagai desain antarmuka untuk masing-masing fungsi.  
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a) Menu utama 

Menu utama merupakan menu yang tampil saat aplikasi dibuka. Menu 

utama terdiri dari menu penilaian, daftar jurusan, daftar kelas, daftar siswa, daftar 

mata pelajaran,daftar kompetensi, menu komponen penilaian, menu petunjuk, 

menu tentang dan menu keluar. Desain menu utama sebagai mana Gambar 11 

berikut. 

 

Gambar 11. Desain Menu Utama 

b) Menu penilaian 

Menu penilaian merupakan bagian dari aplikasi yang berfungsi dalam proses 

input nilai siswa. Menu ini dapat digunakan setelah pengguna mengisi data pada 

menu daftar jurusan, daftar kelas, daftar siswa, daftar mapel, daftar kompetensi 

dan komponen penilaian. Desain menu penilaian dapat dilihat pada Gambar 12 

berikut. 
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Gambar 12. Desain Menu Penilaian 

c) Menu daftar jurusan 

Menu daftar jurusan berisi daftar jurusan yang dapat menyesuaikan 

kebutuhan pengguna. Gambar 13 merupakan desain tampilan menu daftar 

jurusan. 

 

Gambar 13. Desain Menu Daftar Jurusan 
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d) Menu daftar siswa 

Menu daftar siswa merupakan bagian dari aplikasi yang berisi informasi data 

siswa. pada menu ini terdapat nama siswa dan nomor urut siswa sesuai jurusan 

yang dipilih. Gambar desain menu daftar siswa sebagai mana Gambar 14 berikut. 

 

Gambar 14. Desain Menu Daftar Siswa 

e) Menu daftar mata pelajaran 

Menu daftar mata pelajaran berisi daftar mata pelajaran produktif yang 

dapat disesuaikan dengan kebutuhan pengguna. Tampilan desain menu mata 

pelajaran dapat dilihat pada Gambar 15 berikut. 

 

Gambar 15. Desain Menu Daftar Mata Pelajaran 
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f) Menu komponen penilaian 

Menu komponen penilaian berisi daftar komponen penilaian dengan bobot 

tiap komponen yang digunakan dalam penilaian siswa. Desain menu komponen 

penilaian dapat dilihat pada Gambar 16 berikut. 

 

Gambar 16. Desain Menu Komponen Penilaian 

g) Menu Petunjuk 

Menu bantuan berisi petunjuk penggunaan aplikasi dan penjelasan 

mengenai tombol-tombol yang terdapat pada aplikasi penilaian. Desain menu 

bantuan dapat dilihat pada Gambar 17 berikut. 

 

Gambar 17. Desain Menu Petunjuk 
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h) Menu tentang 

Menu tentang memuat informasi mengenai fungsi dari aplikasi penilaian 

dan informasi mengenai penembang aplikasi. Desain menu tentang dapat dilihat 

pada Gambar 18 berikut. 

 

Gambar 18. Desain Menu Tentang 

i) Menu keluar 

Menu keluar berfungsi untuk keluar dari aplikasi penilaian. Ketika menu ini 

dipilih maka akan keluar dialog untuk konfirmasi apakah pengguna ingin keluar 

dari aplikasi atau tidak. Tampilan menu bantuan menyatu pada menu utama. 

c. Pembuatan Kode Program Aplikasi Penilaian Berbasis Android 

1) Persiapan lingkungan pengembangan 

Persiapan lingkungan pengembangan merupakan kegiatan untuk 

mempersiapkan perangkat pendukung dalam pengembangan aplikasi. Dalam 

penelitian ini, produk yang akan dikembangkan adalah aplikasi penilaian praktik 

mata pelajaran produktif SMK berbasis android. Aplikasi dibuat menggunakan jenis 
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pengembangan hybrid apps, yang menggabungkan HTML 5 apps dengan native 

apps. Untuk dapat membuat aplikasi tersebut maka peneliti melakukan persiapan 

sebagai berikut: 

a) Instalasi Phonegap  

b) Instalasi Notepad++ 

c) Instalasi Chrome 

2) Implementasi antar muka program 

a) Implementasi menu utama 

Menu utama merupakan menu yang pertama muncul saat aplikasi android 

dibuka yang terdiri dari menu penilaian, menu daftar jurusan, menu daftar kelas, 

menu daftar siswa, menu daftar mapel, menu daftar kompetensi, menu petunjuk, 

menu tentang, dan menu keluar. Implementasi menu utama dapat dilihat pada 

Gambar 19 berikut. 

 

Gambar 19. Implementasi Menu Utama 
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b) Implementasi menu penilaian 

Menu penilaian merupakan menu di mana pengguna dapat memasukan 

nilai siswa dan menyimpan hasil penilaian. Implementasi menu penilaian sebagai 

mana gambar Gambar 20 berikut. 

 

Gambar 20. Implementasi Menu Penilaian 

c) Implementasi menu daftar jurusan 

Daftar jurusan dapat dilihat pada menu ini. Pada menu ini pengguna dapat 

mengelola daftar jurusan seperti menambah, mengubah dan menghapus jurusan. 

Gambar 21 merupakan implementasi menu daftar jurusan. 

 

Gambar 21. Implementasi Menu Daftar Jurusan 
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d) Implementasi menu daftar siswa 

Pada menu ini pengguna dapat mengelola data siswa seperi menampilkan, 

menambah, mengubah maupun menghapus data nama siswa. Gambar 22 

merupakan implementasi menu daftar siswa. 

 

Gambar 22. Implementasi Menu Daftar Siswa 

e) Implementasi menu daftar mata pelajaran 

Pada menu ini pengguna dapat mengelola data mata pelajaran seperi 

menampilkan, menambah, mengubah maupun menghapus data nama siswa. 

Gambar 23 merupakan implementasi menu daftar mata pelajaran. 

 

Gambar 23. Implementasi Menu Daftar Mata Pelajaran 
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f) Implementasi menu daftar kompetensi 

Pada menu daftar kompetensi pengguna dapat menambahkan kompetensi 

yang dibutuhkan untuk tiap mata pelajaran. Tampilan menu daftar kompetensi 

sebagai mana Gambar 24 berikut. 

 

Gambar 24. Implementasi Menu Daftar Kompetensi 

g) Implementasi menu komponen penilaian  

Pada menu komponen penilaian pengguna dapat menambahkan berbagai 

komponen penilaian dan pembobotannya sesuai dengan kebutuhan. Tampilan 

menu komponen penilaian sebagai mana Gambar 25 berikut. 

 

Gambar 25. Implementasi Menu Komponen Penilaian 
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h) Implementasi menu petunjuk 

Petunjuk cara penggunaan aplikasi serta pengenalan fitur ada pada menu 

petunjuk ini. Implementasi menu petunjuk dapat dilihat pada gambar Gambar 26 

berikut. 

 

Gambar 26. Implementasi Menu Bantuan 

i) Implementasi menu tentang 

Pengguna dapat melihat informasi mengenai aplikasi penilaian 

menggunakan menu tentang. Implementasi menu tentang sebagaimana Gambar 

27 berikut. 

 

Gambar 27. Implementasi Menu Tentang 
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j) Implementasi menu keluar 

Pengguna dapat keluar dari aplikasi penilaian menggunakan menu ini. Saat 

menu ini dipilih akan keluar dialog konfirmasi pengguna untuk keluar dari aplikasi 

sebagaimana Gambar 28. Menu keluar terdapat pada pilihan menu utama. 

 

Gambar 28. Dialog Konfirmasi pada Menu Keluar 

2. Kelayakan Aplikasi Penilaian Berbasis Android di SMK 45 Wonosari 

Pengujian aplikasi penilaian berbasis android dilakukan untuk mengetahui 

kelayakan aplikasi dari empat karakteristik yaitu functional correctness, usability, 

compatibility, dan performance efficiency. Ke empat karakteristik tersebut dipilih 

agar aplikasi ini layak sesuai standar kelayakan perangkat lunak ISO 25010 untuk 

aplikasi mobile. Berikut ini merupakan hasil pengujian aplikasi yang telah 

dilakukan. 

a. Functional Correctness 

Pengujian ini dilakukan oleh orang yang ahli dalam mengembangkan 

aplikasi/perangkat lunak. Daftar ahli aplikasi tersebut tersaji pada Tabel 10 berikut. 

Tabel 10. Daftar Para Ahli 

No Nama Profesi Instansi 

1 Totok Heru T., M.Pd Dosen UNY 

2 Mohamad Ali Dosen UNY 
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Pengujian dilakukan menggunakan test case untuk menguji kesesuaian 

fungi pada aplikasi. Hasil pengujian fungsional aplikasi yang dilakukan dapat dilihat 

pada Tabel 11 berikut. 

Tabel 11. Hasil Pengujian Fungsional 

No Fitur 
Skor Perolehan 

Skor Maks. 
Ahli 1 Ahli 2 Jumlah 

1 Daftar Jurusan 4 4 8 8 

2 Daftar Kelas 5 5 10 10 

3 Daftar Siswa 4 4 8 8 

4 Daftar Mata pelajaran 4 4 8 8 

5 Daftar Kompetensi 5 5 10 10 

6 Komponen Penilaian 5 5 10 10 

7 Penilaian 7 7 14 14 

8 Bantuan 3 3 6 6 

9 Tentang 2 2 4 4 

10 Keluar 1 1 2 2 

Total 40 40 80 80 

Dari hasil pengujian tersebut maka dapat diperoleh persentase kelayakan 

sebagai berikut: 

Presentase kelayakan (%) =  
Skor yang diperoleh

Skor maksimal
x100%  

=  
80

80
𝑥100%  

=  100%  

Dari perhitungan di atas maka hasil pengujian didapat persentase 

kelayakan sebesar 100%. Dari hasil tersebut kemudian disesuaikan dengan tabel 

6 untuk konversi persentase ke kategori sehingga dapat disimpulkan bahwa dari 

segi fungsional aplikasi dikategorikan “sangat layak” pada aspek functional 

correctness. 
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b. Usability 

Pengujian usability dilakukan dengan uji coba aplikasi penilaian yang dibuat kepada responden. Pengujian dilakukan kepada guru mata 

pelajaran produktif SMK 45 Wonosari Gunungkidul sejumlah 5 guru. Hasil pengujian usability sebagaimana 

Tabel 12 berikut. 

Tabel 12. Hasil Pengujian Usability 

 

Berdasarkan hasil pengujian tersebut maka didapat persentase untuk tiap kategori. Persentase usefulness sebesar 85%, easy to use 

sebesar 81,82%, ease of learning sebesar 83%, dan satifaction sebesar 81,71%. Perhitungan untuk aspek usability secara keseluruhan adalah 

sebagai berikut: 

Presentase kelayakan (%) =  
Skor yang diperoleh

Skor maksimal
x100%  

=  
621

759
𝑥100%  

=  82,8% 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30

1 4 4 5 4 4 5 4 4 4 5 4 4 4 4 4 5 5 5 4 5 4 5 4 4 4 3 4 5 4 4 128

2 4 5 5 4 5 5 4 4 5 5 5 5 4 4 5 4 3 5 5 5 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 131

3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 120

4 5 5 5 4 4 5 4 4 4 4 4 4 4 4 3 4 2 2 4 4 4 4 4 5 5 4 4 4 4 5 122

5 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 120

Jml 21 22 23 20 21 23 20 20 21 22 21 21 20 20 20 21 18 20 21 22 20 21 20 21 21 19 20 21 20 21 621

% 82,80%85,00% 81,82% 83,00% 81,71%

Re
sp

on
de

n Pernyataan Usability

TotalUsefulness Ease to use Ease of learning Satification
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Perhitungan di atas maka hasil pengujian didapat persentase kelayakan 

aplikasi untuk aspek usability sebesar 82,8%. Hasil tersebut kemudian disesuaikan 

dengan Tabel 6 untuk konversi persentase ke kategori sehingga dapat disimpulkan 

bahwa dari segi usability aplikasi ini masuk kategori “sangat layak”. Hasil 

pengujian di atas dapat digambarkan dalam bentuk diagram batang yang dapat 

dilihat pada Gambar 29 berikut. 

 

Gambar 29. Diagram Hasil Pengujian Usability 

c. Compatibility 

Pengujian compatibility dilakukan melalui situs software testing automation 

dari Monkop. Pengujian dilakukan melalui Monkop menggunakan 8 perangkat 

smartphone android dengan spesifikasi yang berbeda untuk menguji compatibility 

aplikasi penilaian ke beberapa perangkat android dengan berbagai merek yang 

tersedia di pasar. Hasil pengujian aplikasi menggunakan software testing tersaji 

pada Tabel 13 berikut. 

Tabel 13. Hasil Pengujian Compatibility Menggunakan Monkop 

No. Perangkat Versi 
OS 

Proses 
Instalasi 

Proses Berjalan 

1 Samsung Galaxy 
Note 3 

4.4 Instalasi 
berhasil 

Berjalan baik tanpa 
ada pesan kesalahan 

2 Samsung Galaxy S 
III 

4.3 Instalasi 
berhasil 

Berjalan baik tanpa 
ada pesan kesalahan 

3 LG G2 (LS980) 5.0 Instalasi 
berhasil 

Berjalan baik tanpa 
ada pesan kesalahan 
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4 Moto G (XT1031) 5.1 Instalasi 
berhasil 

Berjalan baik tanpa 
ada pesan kesalahan 

5 Moto X 2014 
(XT1096) 

5.1 Instalasi 
berhasil 

Berjalan baik tanpa 
ada pesan kesalahan 

6 Acer Iconia A1-810 
(1479) 

4.2 Instalasi 
berhasil 

Berjalan baik tanpa 
ada pesan kesalahan 

7 Droid Turbo 2 
(XT1585) 

6.0 Instalasi 
berhasil 

Berjalan baik tanpa 
ada pesan kesalahan 

8 Moto G4 Plus 
(XT1644) 

7.0 Instalasi 
berhasil 

Berjalan baik tanpa 
ada pesan kesalahan 

Pengujian juga dilakukan secara langsung melalui 5 perangkat android 

dengan spesifikasi yang berbeda. Hasil pengujian compatibility menggunakan 

perangkat dapat dilihat pada Tabel 14 berikut. 

Tabel 14. Hasil Pengujian Compatibility Menggunakan Perangkat Android 

No. Perangkat Versi OS Proses 
Instalasi 

Proses Berjalan 

1 Lenovo A6000 Kitkat  
4.4.4 

Instalasi 
berhasil 

Berjalan baik tanpa 
ada pesan 
kesalahan 

2 Redmi 2 Kitkat 
4.4.4 

Instalasi 
berhasil 

Berjalan baik tanpa 
ada pesan 
kesalahan 

3 Andromax A16C3H Lolipop 
5.1.1 

Instalasi 
berhasil 

Berjalan baik tanpa 
ada pesan 
kesalahan 

4 Xiaomi X4 Pro Marsmallow 
6.4.6 

Instalasi 
berhasil 

Berjalan baik tanpa 
ada pesan 
kesalahan 

5 Samsung G313HZ Jelly Bean 
4.4.2 

Instalasi 
berhasil 

Berjalan baik tanpa 
ada pesan 
kesalahan 

Berdasarkan hasil pengujian yang dilakukan di atas terdapat total 13 

perangkat yang diuji. Hasil pengujian tersebut selanjutnya dihitung persentasenya. 

Perhitungan persentase compatibility dapat dilihat dari Tabel 15 berikut. 
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Tabel 15. Persentase Compatibility 

No Pengujian Nilai Berjalan Gagal 

1 Instalasi pada perangkat 13 13 0 

2 Menjalankan aplikasi pada 
perangkat 

13 13 0 

Total 13 13 0 

Dari hasil tabel perhitungan di atas dapat dapat dilakukan perhitungan 

persentase sebagai berikut. 

Presentase (%) =  
nilai total

nilai maksimall
x100%  

=  
13

13
𝑥100%  

= 100%  

perhitungan tersebut maka hasil pengujian didapat persentase kelayakan 

aplikasi untuk aspek compatibility sebesar 100%. Hasil tersebut kemudian 

disesuaikan dengan Tabel 6 untuk konversi persentase ke kategori sehingga dapat 

disimpulkan bahwa dari segi compatiibility aplikasi ini dinyatakan “sangat layak”. 

d. Performance Efficiency 

Pengujian performance efficiency dilakukan dengan software testing 

automation dari Monkop. Pengujian dilakukan menggunakan 8 perangkat 

smartphone android dengan spesifikasi yang berbeda. 

Ringkasan dari hasil pengujian di atas sebagai berikut: 

1) Time behaviour 

Time behaviour diartikan sebagai waktu yang dibutuhkan untuk 

menjalankan aplikasi. Ringkasan data hasil pengujian dapat dilihat pada Gambar 

30 berikut. 
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Gambar 30. Hasil Pengujian Time Behaviour 

Dari Gambar 30 diketahui perangkat untuk dapat mengakses aplikasi 

penilaian paling lama membutuhkan waktu 2,544 detik dan waktu tercepat yang 

dibutuhkan 0,8 detik. 

2) Resource Utilization pada CPU 

Resource Utilization pada CPU merupakan aktivitas perangkat dalam 

penggunaan sumber daya CPU saat menjalankan aplikasi penilaian. Ringkasan 

data hasil pengujian tersaji pada Gambar 31 berikut. 

 

Gambar 31. Resource Utilization pada CPU 
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Dari Gambar 31 diketahui rata-rata perangkat dalam penggunaan sumber 

daya CPU untuk mengakses aplikasi penilaian adalah 11% dan maksimal 68%. 

3) Resource Utilization pada memory 

Resource Utilization pada memory merupakan aktivitas perangkat dalam 

penggunaan sumber daya memory saat menjalankan aplikasi penilaian. Ringkasan 

data hasil penggunaan memory tersaji pada Gambar 32 berikut. 

 

Gambar 32. Resource Utilization pada Memory 

Dari Gambar 32 dapat diketahui rata-rata perangkat dalam penggunaan 

sumber daya memory untuk mengakses aplikasi penilaian adalah 27 MB dan 

penggunaan maksimal 37 MB. 

 

Gambar 33. Laporan dan Hasil Pengujian Performance 

Berdasarkan hasil pengujian performance di atas, aplikasi penilaian dapat 

dijalankan membutuhkan waktu maksimal 2,544 detik dengan konsumsi sumber 

daya CPU sebesar 11% dan memory sebesar 27 MB. Hasil pengujian performance 

aplikasi penilaian adalah “Cukup Baik”, karena terdapat pesan crash laporan 

pengujian.  
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B. Kajian Produk 

Penelitian pengembangan ini menghasilkan produk berupa aplikasi 

penilaian praktik mata pelajaran produktif siswa SMK berbasis android. Aplikasi ini 

dibuat menggunakan model hybrid dalam pemrogramannya. Aplikasi ini 

berformat .apk yang dapat install dan dijalankan pada perangkat Smartphone 

android. Aplikasi yang telah dibuat memiliki ukuran file sebesar 2,2 MB. Pada 

aplikasi ini terdapat fitur-fitur yang menunjang guru dalam penilaian praktik siswa. 

Dalam proses pengembangan, aplikasi ini melewati beberapa tahap pengujian 

untuk dapat dikatakan bahwa aplikasi ini layak sesuai standar kelayakan perangkat 

lunak ISO 25010 untuk mobile application.  

Tahap pengujian yang pertama adalah pengujian validitas ahli aplikasi. 

Tahap ini aplikasi diuji pada aspek functional untuk menguji ketepatan fungsi-

fungsi yang ada pada aplikasi. Tahap selanjutnya pengujian melalui web site cloud 

testing dari Monkop untuk menguji pada aspek compatibility dan performance 

efficiency. Selain menggunakan web pengujian dilakukan menggunakan angket 

pada aspek usability. Pengujian usability dilakukan untuk mengetahui kelayakan 

aplikasi pada kriteria usefulness, ease of use, ease of learning, dan satisfaction 

dengan responden yaitu 5 guru pengampu praktik mata pelajaran produktif 

SMK 45 Wonosari.  

C. Pembahasan Hasil Penelitian 

1. Model aplikasi penilaian praktik mata pelajaran produktif siswa SMK 

berbasis android 

Pengembangan aplikasi penilaian praktik mata pelajaran produktif siswa 

SMK berbasis android telah dikembangkan peneliti sesuai dengan tahapan model 
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pengembangan waterfall yang terdiri dari analisis kebutuhan, desain, kode, dan 

pengujian. Hasil analisis kebutuhan dijadikan sebagai fitur-fitur dalam 

pengembangan aplikasi penilaian. 

a. Fitur aplikasi 

Salah satu aspek penilaian yang digunakan untuk mengetahui kelayakan 

suatu aplikasi adalah functional appropriateness (ISO/IEC, 2011). Aspek penilaian 

tersebut mengukur sejauh mana fungsi yang tersedia pada aplikasi mampu 

digunakan dalam memenuhi tugas dan tujuan pengguna. Penelitian ini 

dikembangkan bertujuan untuk mengetahui model aplikasi yang tepat dalam 

proses penilaian praktik mata pelajaran produktif siswa SMK.  

Sesuai dengan analisis kebutuhan aplikasi penilaian yang meliputi 

(a) Aplikasi dirancang untuk memenuhi kebutuhan dan menyelesaikan penulisan 

nilai praktik siswa. Aplikasi dirancang sedemikian rupa agar memudahkan 

pengguna dalam pemakaian untuk penilaian praktik mata pelajaran 

produktif; (b) Aplikasi dapat menerima input data nilai dari tiap komponen 

penilaian pada tiap mata pelajaran dengan skala penilaian 1-100; (c) Aplikasi 

ditujukan untuk penilaian berbagai mata pelajaran sehingga aplikasi dapat 

mengelola sub komponen penilaian pada tiap mata pelajaran berupa tambah, lihat, 

ubah dan hapus; (d) Aplikasi dapat mengatur pembobotan nilai pada tiap 

komponen penilaian; (e) Aplikasi dapat mengelola data mata pelajaran berupa 

tambah, lihat, ubah dan hapus; (f) Aplikasi dapat mengelola data kompetensi 

berupa tambah, lihat, ubah dan hapus; (g) Aplikasi dapat mengelola data kelas 

berupa tambah, lihat, ubah dan hapus; (h) Aplikasi dapat mengelola data siswa 

berupa tambah, lihat, ubah dan hapus; (i) Aplikasi dapat mengelola data jurusan 
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berupa tambah, lihat, ubah dan hapus; (j) Aplikasi dapat menyimpan hasil 

penilaian siswa ke format file .xls yang dapat dibuka menggunakan Microsoft Excel. 

Memberikan hasil fitur-fitur aplikasi yang berupa (a) Menu Penilaian, yang 

berfungsi untuk menilai hasil praktik siswa; (b) Menu Daftar Jurusan, untuk 

menambahkan maupun menyunting daftar jurusan; (c) Menu Daftar Kelas berisi 

fitur untuk menambah, mengubah, menghapus data kelas; (d) Menu Daftar Siswa 

berisi fitur untuk menambah, mengubah, menghapus data siswa; (e) Menu Daftar 

Mapel berisi berisi fitur untuk menambah, mengubah, menghapus data mata 

pelajaran; (f) Menu Daftar Kompetensi berisi fitur untuk menambah, mengubah, 

menghapus data kompetensi; (g) Komponen Penilaian berisi fitur untuk 

menambah, mengubah, menghapus komponen penilaian serta untuk mengatur 

pembobotan nilai; (g) Menu Petunjuk membahas tentang fungsi tombol, simbol 

dan cara penggunaan berbagai menu; (h) Menu Tentang memuat informasi 

singkat aplikasi penilaian beserta profil pengembang dan pembimbing; (i) Menu 

Keluar digunakan untuk keluar dari aplikasi penilaian.  

Berbeda dengan hasil penelitian Aqimi (2016) dengan judul “Sistem 

Pengelolaan Nilai Rapor Berbasis VBA di MTS Ali Maksum”. Penelitian tersebut 

bertujuan untuk merancangkan dan membangun sistem pengelolaan nilai rapor di 

MTS Ali Maksum. Hasil analisis kebutuhan fungsional meliputi (1) Sistem dirancang 

untuk memenuhi kebutuhan dan menyelesaikan pengolahan nilai rapor. Sistem 

dirancang sedemikian rupa agar memudahkan pengguna (admin) untuk 

pemakaiannya dalam menyelesaikan pengolahan nilai rapor. Kemampuan minimal 

tiap guru mata pelajaran untuk memasukkan nilai setiap peserta didiknya dengan 

menggunakan Microsoft; (2) Sistem harus dapat menerima input data nilai tiap 
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mata pelajaran dan guru mata pelajaran berupa Microsoft Excel; (3) Sistem dibuat 

dengan Macro dan hal ini terdapat setidaknya di Microsoft Excel 2007; (4) Sistem 

harus dilengkapi keamanan dengan menambahkan fitur login untuk masuk karena 

data siswa di dalamnya sangat penting dan rahasia; (5) Sistem harus dapat 

memberikan informasi nilai rapor kepada admin dengan fitur pencarian nama 

peserta didik. Informasi yang diberikan berupa nama peserta didik, NIS (Nomor 

Induk Siswa), data singkat sekolah. Informasi yang ditampilkan merupakan 

informasi yang paling baru; (6) Sistem dapat memberikan informasi mengenai data 

diri peserta didik. Ketika pengguna mengakses pencarian nama peserta didik pada 

halaman sebelumnya, maka sistem memberikan tampilan berupa data diri lengkap 

peserta didik pada halaman berikutnya; (7) Sistem dapat memberikan informasi 

mengenai laporan hasil belajar beserta didik berupa nilai tiap mata pelajaran yang 

diikuti. Ketika pengguna mengakses pencarian nama peserta didik pada halaman 

pertama, maka sistem memberikan tampilan berupa data nilai peserta didik pada 

halaman ketiga; (8) Sistem dapat memberikan informasi catatan peserta didik. 

Informasi yang diberikan pada halaman ini antara lain catatan pengembangan diri, 

catatan kepribadian siswa, catatan ketidakhadiran siswa, catatan prestasi yang 

telah diraih, serta catatan wali kelas; (9) Sistem dapat melakukan pencetakan 

rapor dengan pilihan sesuai yang dibutuhkan pengguna (admin). Fitur cetak 

dilengkapi dengan pilihan cetak semua halaman maupun hanya halaman yang 

dipilih saja. Fitur cetak juga dilengkapi pilihan banyaknya rapor yang akan dicetak 

dengan rentang nomor induk. 
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b. Sistem penilaian 

Sistem penilaian merupakan cara yang digunakan untuk menentukan 

derajat keberhasilan hasil penilaian sehingga kedudukan siswa dalam penguasaan 

materi dapat diketahui (Nana, 2014). Penilaian hasil belajar dan proses belajar 

dapat dilakukan menggunakan beragam cara. Cara penilaian yang pertama 

menggunakan sistem huruf, yakni menggunakan sistem A, B C, D dan G (gagal). 

Dengan sistem penilaian tersebut biasanya ukuran yang digunakan adalah A paling 

tinggi; B baik; C sedang atau cukup; dan D kurang. Cara penilaian yang ke dua 

menggunakan sistem angka yang menggunakan beberapa standar. Dalam standar 

empat, angka 4 setara dengan A, angka 3 setara dengan B, angka 2 setara dengan 

C, dan angka 1 setara dengan huruf D. Selain menggunakan sistem penilaian 

tersebut dapat menggunakan standar sepuluh, yakni menggunakan rentang nilai 

angka dari 1-10. Bahkan ada yang menggunakan rentang 1-100. 

Cara manapun dapat dipakai untuk sistem penilaian apabila konsisten 

dalam pemakaiannya. Pengembangan aplikasi penilaian praktik mata pelajaran 

produktif berbasis android di SMK 45 Wonosari menggunakan sistem angka 

dengan menggunakan standar 1-100. Penilaian tersebut digunakan dalam 

penilaian praktik yang terdiri dari lima komponen yaitu: persiapan, proses kerja, 

hasil, sikap kerja dan komponen waktu. Tiap komponen terdiri dari sub komponen 

yang diinputkan sesuai dengan kebutuhan pengguna (guru). Pada Lampiran 4 

dapat dilihat format penilaian praktik mata pelajaran produktif. Format penilaian 

tersebut dalam perhitungan nilai akhir menggunakan rumus berikut. 

Rumus Nilai Akhir =
𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑃𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ𝑎𝑛

𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙
𝑥 𝑏𝑜𝑏𝑜𝑡 
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Jumlah skor perolehan didapat dari penjumlahan setiap komponen 

penilaian (persiapan kerja, proses, hasil, sikap, dan waktu). Setiap komponen 

memiliki sub komponen dan memiliki sekor maksimal 100. Tiap komponen memiliki 

persentase bobot yang dapat berbeda-beda dengan total bobot sebesar 100% 

sehingga skor penilaian maksimal yang didapat adalah 100. 

Sistem penilaian tersebut serupa dengan penelitian yang dilakukan oleh 

Sanda (2013) dengan judul “Efektivitas Penggunaan Instrumen Penilaian Praktik 

untuk Meningkatkan Kualitas Hasil Belajar Mata Pelajaran Pengolahan Makanan 

Kontinental Jurusan Tata Boga Kelas XI SMK Negeri 3 Klaten”. Tujuan dari 

penelitian tersebut adalah untuk merancang, menguji dan mengetahui efektivitas 

instrumen penilaian praktik (kinerja) pada mata pelajaran Pengolahan Makanan 

Kontinental di SMK N 3 Klaten. Instrumen penilaian praktik yang dikembangkan 

terdiri dari 5 komponen penilaian yaitu persiapan, proses,  hasil kerja, sikap kerja 

dan komponen waktu. Instrumen tersebut juga menggunakan penilaian dengan 

standar 1-100.  

c. Bentuk Penilaian 

Model penilaian yang digunakan pada praktik mata pelajaran produktif 

adalah penilaian formatif. Penilaian tersebut selain digunakan untuk mengetahui 

sejauh mana penguasaan siswa juga digunakan untuk memperoleh informasi 

mengenai kekuatan dan kelemahan pembelajaran yang telah digunakan.  

Praktik mata pelajaran produktif menggunakan teknik penilaian produk 

(hasil/karya). Penilaian tersebut meminta peserta didik untuk menghasilkan suatu 

hasil karya. Penilaian produk dilakukan terhadap persiapan, pelaksanaan/proses 

pembuatan dan hasil.  
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Guru dalam pengambilan nilai siswa membutuhkan instrumen. Terdapat 

dua jenis instrumen yang digunakan dalam pengambilan data nilai siswa yaitu 

instrumen tes dan non-tes. Instrumen tes tersusun dari sejumlah pertanyaan yang 

diberikan dengan tujuan untuk mengukur tingkat kemampuan seseorang ataupun 

mengungkap aspek tertentu (Eko, 2015). Pada lembaga pendidikan tes dibagi lagi 

menjadi dua, yaitu tes objektif dan tes subjektif. Tes objektif memberi pengertian 

bahwa siapa saja yang memeriksa lembar jawaban tes akan menghasilkan skor 

yang sama. Secara umum terdapat tiga jenis tes objektif yaitu tes benar salah, 

menjodohkan dan tes pilihan ganda. Sedangkan tes subjektif merupakan tes yang 

penskorannya dipengaruhi oleh pemberi skor sehingga walaupun jawabannya 

sama namun skor yang perolehan dapat berbeda oleh pemberi skor yang 

berlainan. Umumnya tes subjektif berbentuk uraian (esai) yang mengharuskan 

peserta tes untuk menulis jawabannya sendiri. Berdasarkan tingkat kebebasan 

peserta didik untuk menjawab soal tes uraian, secara umum dibagi menjadi dua 

bentuk yaitu tes uraian bebas (extended response) dan tes uraian terbatas 

(restricted response). 

Penilaian juga dapat dilakukan melalui instrumen non-tes seperti pedoman 

observasi, skala sikap, daftar cek dan catatan anekdotal. Instrumen untuk 

memperoleh informasi hasil belajar non-tes banyak digunakan untuk mengukur 

hasil belajar yang berkaitan dengan soft skill dan vocational skill (Eko, 2015). 

Soft skills merupakan istilah sosiologis yang berkaitan dengan kecerdasan 

emosional, sifat kepribadian, keterampilan sosial, komunikasi, berbahasa, 

kebiasaan pribadi, keramahan, dan optimisme yang mencirikan kemampuan 

seseorang dalam berhubungan dengan orang lain. Contoh soft skills adalah 
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kemampuan berkomunikasi, kemampuan menjalin hubungan dengan orang lain, 

menyelesaikan masalah & berpikir kritis, kemampuan berorganisasi dan 

kemampuan mengolah waktu. Vocational skill atau sering disebut dengan 

keterampilan kejuruan merupakan keterampilan yang dikaitkan dengan bidang 

pekerjaan tertentu yang terdapat di masyarakat. Keterampilan vokasional lebih 

cocok bagi siswa yang akan menekuni pekerjaan yang lebih mengandalkan 

keterampilan psikomotor dari pada kecakapan berpikir ilmiah. Beberapa contoh 

vocational skill adalah keterampilan otomotif, tata busana, perkayuan, dan 

keterampilan dalam komputer. 

Penelitian ini mengembangkan aplikasi penilaian kinerja praktek maka yang 

dikembangkan adalah penilaian jenis non-tes. Penilaian kinerja praktik meliputi 

penilaian dari laporan, observasi dan produk hasil kerja. Selanjutnya dalam 

penilaian kerja dikelompokkan oleh kerja dan produk hasil kerja. Penilaian laporan 

tidak dilakukan dengan pertimbangan untuk praktek kerja bengkel tidak diwajibkan 

untuk membuat laporan. Sehingga dalam pengembangan aplikasi tidak melibatkan 

penilaian laporan. 

Pedoman observasi baik digunakan untuk mengukur hasil belajar yang 

mengutamakan keterampilan dalam pendidikan profesional. Pengembangan 

aplikasi penilaian praktik mata pelajaran produktif menggunakan jenis instrumen 

non-tes (pedoman observasi) yang digunakan untuk mengukur hasil belajar siswa 

berupa keterampilan (praktik). Melalui instrumen tersebut guru dapat mengukur 

keterampilan siswa dari berbagai aspek yaitu persiapan, proses, hasil, sikap dan 

aspek waktu dengan cara mengamati siswa saat kegiatan praktikum berlangsung.  



 

83 
 

Serupa dengan penelitian yang dilakukan oleh Sanda (2013) dengan judul 

“Efektivitas Penggunaan Instrumen Penilaian Praktik untuk Meningkatkan Kualitas 

Hasil Belajar Mata Pelajaran Pengolahan Makanan Kontinental Jurusan Tata Boga 

Kelas XI SMK Negeri 3 Klaten”. Tujuan dari penelitian tersebut adalah untuk 

merancang, menguji dan mengetahui efektivitas instrumen penilaian praktik 

(kinerja) pada mata pelajaran Pengolahan Makanan Kontinental di SMK N 3 Klaten. 

Instrumen yang dikembangkan pada penelitian tersebut berupa instrumen non-tes 

yang digunakan untuk mengukur keterampilan peserta didik dari 5 komponen 

penilaian yaitu persiapan, proses,  hasil kerja, sikap kerja dan komponen waktu.  

2. Kelayakan aplikasi penilaian praktik mata pelajaran produktif siswa 

SMK berbasis android 

Peneliti telah menguji aplikasi penilaian sesuai dengan standar ISO-25010 

yang disesuaikan untuk aplikasi mobile terdiri dari pengujian pada aspek functional 

suitability, compatibility, usability dan performance efficiency seperti penelitian 

yang dilakukan oleh Rio (2016) melalui penelitiannya yang berjudul 

“Pengembangan Aplikasi Mobile Direktori SMK Sebagai Informasi Lokasi Sekolah 

Menengah Kejuruan (SMK) di Kota Yogyakarta pada Platform Android”. Masing-

masing hasil dari pengujian yang dilakukan dibandingkan dengan standar yang 

dapat menentukan kelayakan. Sehingga dapat ditentukan kelayakan dari masing-

masing pengujian aplikasi yang diinginkan. 

a. Pembahasan Hasil Penelitian Aspek Functional Suitability 

Pengujian functional suitability digunakan untuk memastikan tidak adanya 

kesalahan pada kesesuaian fungsi-fungsi aplikasi penilaian. Pengujian aspek ini 

menggunakan test case yang dilakukan oleh responden yang ahli dalam 
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pengembangan aplikasi android. Hasil pengujian pada aspek functional suitability 

pada aplikasi penilaian didapat persentase sebesar 100%, mengindikasikan tidak 

adanya kesalahan pada kesesuaian fungsi-fungsi aplikasi. Hasil yang didapat 

kemudian dibandingkan dengan Tabel 7 untuk mengetahui interpretasi skor 

kelayakan pada functional suitability. Hasil dari perbandingan tersebut dapat 

disimpulkan bahwa aplikasi penilaian “sangat layak” atau telah memenuhi 

standar aspek functional suitability. 

Hasil pengujian serupa dengan penelitian yang dilakukan oleh Miftah (2015) 

dengan judul “Analisis dan Perancangan Aplikasi Geometra, Media Pembelajaran 

Geometri Mata Pelajaran Matematika Berbasis Android Menggunakan Teknologi 

Augmented Reality”. Pengujian aplikasi dilakukan menggunakan instrumen test 

case yang disesuaikan dengan fungsionalitas pada aplikasi Geomatra. Hasil 

pengujian ini aplikasi dapat menjalankan fungsi yang ada sebesar 100%. Sehingga 

aplikasi Geomatra dinyatakan sangat baik dari segi functional suitability. 

b. Pembahasan Hasil Penelitian Aspek Compatibility 

Pengujian pada aspek compatibility merupakan pengujian yang dilakukan 

dengan cara memasang/menginstal aplikasi melalui berbagai macam sistem 

operasi maupun melalui perangkat dengan spesifikasi yang berbeda. Pengujian 

compatibility pada aplikasi penilaian menggunakan Website dari Monkop dan 

pengujian aplikasi menggunakan smartphone android secara langsung. 

Berdasarkan pengujian dari website Monkop dan pengujian menggunakan 

smartphone android, aplikasi penilaian berhasil berjalan 100% (aplikasi dapat 

dipasang dan dapat digunakan pada semua perangkat pengujian). Berdasarkan 

Tabel 7 hasil pengujian compatibility termasuk dalam kategori “sangat layak”. 
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Hasil penelitian ini senada dengan penelitian yang dilakukan oleh Rio (2016) 

dengan judul “Pengembangan Aplikasi Mobile Direktori SMK Sebagai Informasi 

Lokasi Sekolah Menengah Kejuruan (SMK) di Kota Yogyakarta pada Platform 

Android”. Berdasarkan hasil pengujian yang telah dilakukan pada aplikasi mobile 

Direktori SMK menggunakan perangkat smartphone berhasil berjalan 100% tanpa 

terdapat pesan kesalahan yang muncul sesuai tes compatibility pada Android. 

Sehingga dapat disimpulkan aplikasi mobile Direktori SMK yang dikembangkan 

telah memenuhi standar dalam aspek compatibility. 

c. Pembahasan Hasil Penelitian Aspek Usability  

Pengujian usability bertujuan untuk mengetahui sejauh mana aplikasi 

penilaian dapat digunakan pengguna dalam mencapai tujuannya dengan lebih 

efektif, efisien dan memuaskan dalam ruang lingkupnya. Pengujian ini dilakukan 

dengan uji coba aplikasi penilaian yang dibuat kepada responden. Pengujian 

dilakukan kepada guru mata pelajaran produktif SMK 45 Wonosari Gunungkidul 

sejumlah 5 guru menggunakan instrumen USE Questionnarie yang telah 

disesuaikan untuk aplikasi penilaian dengan skala Likert. Penelitian ini 

menggunakan Likert skala 5 seperti yang dilakukan oleh Dedi (2014) melalui 

penelitiannya dengan judul “Pengukuran Usability Sistem Menggunakan Use 

Questionnaire pada Aplikasi Android”. Berdasarkan hasil pengujian tersebut maka 

didapat persentase untuk tiap kategori. Persentase usefulness sebesar 85%, easy 

to use sebesar 81,82%, ease of learning sebesar 83%, dan satifaction sebesar 

81,71%. Perhitungan untuk aspek usability secara keseluruhan 82,8%. 

Berdasarkan Tabel 7 dapat disimpulkan bahwa dari aspek usability aplikasi 

penilaian secara keseluruhan termasuk dalam kategori “sangat layak”. 
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Hasil penelitian ini senada dengan penelitian yang dilakukan oleh 

Miftah (2015) dengan judul “Analisis dan Perancangan Aplikasi Geometra, Media 

Pembelajaran Geometri Mata Pelajaran Matematika Berbasis Android 

Menggunakan Teknologi Augmented Reality”. Pengujian dilakukan kepada 

sejumlah 30 siswa menggunakan instrumen USE Questionnarie yang juga 

menggunakan Likert dengan 5 skala . Berdasarkan pada pengujian aspek usability 

diperoleh data dengan rincian persentase usefulness sebesar 76%, easy to use 

sebesar 80%, ease of learning sebesar 89%, dan satifaction sebesar 79%. 

Perhitungan untuk aspek usability secara keseluruhan 80% atau termasuk dalam 

kategori baik. 

d. Pembahasan Hasil Penelitian Aspek Performance Efficiency 

Pengujian aspek performance efficiency merupakan pengujian yang 

bertujuan untuk mengukur sejauh mana kinerja aplikasi dalam memanfaatkan 

sumber daya yang digunakan pada kondisi tertentu. Pengujian ini menggunakan 

website Monkop untuk mengetahui time behaviour, resource utilization (CPU dan 

memory). Hasil pengujian didapat: (a)Time behaviour: perangkat untuk dapat 

mengakses aplikasi penilaian paling lama membutuhkan waktu 2,544 detik dan 

waktu tercepat yang dibutuhkan 0,8 detik. (b) Resource utilization pada CPU: rata-

rata perangkat dalam penggunaan sumber daya CPU untuk mengakses aplikasi 

penilaian adalah 11% dan maksimal 68%. (c) Resource utilization pada memory: 

rata-rata perangkat dalam penggunaan sumber daya memory untuk mengakses 

aplikasi penilaian adalah 27 MB dan penggunaan maksimal 37 MB. Hasil pengujian 

keseluruhan pada aspek performance efficiency aplikasi penilaian adalah 

“cukup baik”, karena terdapat pesan crash pada laporan pengujian. 
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Pengujian serupa dilakukan oleh Miftah (2015) pada penelitiannya yang 

berjudul “Analisis dan Perancangan Aplikasi Geometra, Media Pembelajaran 

Geometri Mata Pelajaran Matematika Berbasis Android Menggunakan Teknologi 

Augmented Reality”. Pengujian ini menggunakan website AppThwack untuk 

mengetahui time behaviour, resource utilization (CPU dan memory). Hasil 

pengujian didapat: (a)Time behaviour: perangkat untuk dapat mengakses aplikasi 

penilaian paling lama membutuhkan waktu 29,97 detik dan waktu tercepat yang 

dibutuhkan 22,0 detik. (b) Resource utilization pada CPU: rata-rata perangkat 

dalam penggunaan sumber daya CPU untuk mengakses aplikasi penilaian adalah 

26,64% dan maksimal 54,02%. (c) Resource utilization pada memory: rata-rata 

perangkat dalam penggunaan sumber daya memory untuk mengakses aplikasi 

penilaian adalah 34,40 MB dan penggunaan maksimal 42,88 MB. Hasil pengujian 

aplikasi Geomatra keseluruhan pada aspek performance efficiency aplikasi 

penilaian adalah baik.  
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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan yang telah dilakukan dalam 

penelitian pengembangan aplikasi penilaian praktik mata pelajaran produktif siswa 

SMK berbasis android di SMK 45 Wonosari, maka dapat disimpulkan sebagai 

berikut: 

1. Model aplikasi penilaian praktik mata pelajaran produktif siswa SMK berbasis 

android di SMK 45 Wonosari dikembangkan dengan empat tahapan (analisis, 

desain, kode dan pengetesan) meliputi tiga hal yaitu: 

a. Fitur aplikasi penilaian terdiri dari sembilan menu yang menunjang guru 

dalam melakukan penilaian praktik mata pelajaran produktif yaitu: Menu 

Penilaian, Menu Daftar Jurusan, Menu Daftar Kelas, Menu Daftar Siswa, 

Menu Daftar Mapel, Menu Daftar Kompetensi, Komponen Penilaian, Menu 

Petunjuk, Menu Tentang dan Menu Keluar. Terdapat fitur untuk 

menambah, mengubah maupun menghapus data pada menu penilaian, 

jurusan, kelas, siswa, mapel, kompetensi dan komponen penilaian.  

b. Sistem penilaian praktik mata pelajaran produktif pada aplikasi penilaian 

menggunakan sistem angka dengan menggunakan standar 1-100. 

Penilaian tersebut terdiri dari komponen persiapan kerja, proses, hasil, 

sikap, dan komponen waktu. Ke lima komponen tersebut terdiri dari 

beberapa sub komponen dengan skor maksimal 100. Tiap komponen 

memiliki persentase bobot yang dapat berbeda-beda dengan total bobot 
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sebesar 100%. Masing-masing hasil penilaian tiap komponen selanjutnya 

dijumlahkan untuk mendapatkan nilai akhir dengan nilai maksimal 100. 

c. Bentuk penilaian praktik mata pelajaran produktif menggunakan model 

penilaian formatif dengan menggunakan teknik penilaian produk 

(hasil/karya). Penilaian praktik mata pelajaran produktif menggunakan 

instrumen jenis non-tes yang digunakan untuk mengukur hasil praktik 

siswa dari aspek persiapan, proses, hasil, sikap dan aspek waktu dengan 

cara mengamati siswa saat kegiatan praktikum berlangsung. 

2. Pengujian kelayakan aplikasi penilaian praktik mata pelajaran produktif 

berbasis android menggunakan standar ISO-25010 mencangkup empat aspek 

pengujian (functional suitability, compatibility, usability dan performance 

efficiency) dengan hasil sebagai berikut: 

a. Kelayakan aplikasi penilaian dari aspek funcional suitability diperoleh 

persentase kelayakan sebesar 100% (semua fungsi pada aplikasi penilaian 

dapat berjalan dengan baik). Termasuk dalam kategori sangat layak untuk 

digunakan.  

b. Kelayakan aplikasi berdasarkan pengujian usability yang diujikan kepada 

responden yang terdiri dari lima guru mata pelajaran produktif siswa 

SMK 45 Wonosari didapat persentase sebesar 82,8% yang berarti aplikasi 

dapat dinyatakan sangat layak untuk digunakan untuk penilaian.  

c. Pengujian compatibility yang telah dilakukan dengan memasang aplikasi ke 

perangkat android. Aplikasi penilaian dapat dipasang dan digunakan pada 

semua perangkat android yang digunakan untuk pengujian dengan 
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persentase 100%, sehingga pengujian aplikasi pada aspek compatibility 

dapat dikategorikan sangat layak. 

d. Pengujian aspek performance efficiency menggunakan website testing 

cloud Monkop terdiri dari pengujian time behavior dan  resource utilization 

(pada cpu dan memory). Melalui pengujian time behavior dapat diketahui 

perangkat android dalam mengakses aplikasi penilaian paling lama 

membutuhkan waktu 2,544 detik dan waktu tercepat yang dibutuhkan 

0,8 detik. Pengujian resource utilization pada CPU dapat diketahui rata-rata 

perangkat android dalam penggunaan sumber daya CPU untuk mengakses 

aplikasi penilaian adalah 11% dan maksimal 68%. Sedangkan hasil 

pengujian pada resource utilization pada memory diketahui rata-rata 

perangkat dalam penggunaan sumber daya memory untuk mengakses 

aplikasi penilaian adalah 27 MB dan penggunaan maksimal 37 MB. Saat 

pengujian terdapat laporan crash yang muncul namun aplikasi masih 

berjalan normal sehingga hasil pengujian aplikasi pada aspek performance 

efficiency dapat dinyatakan cukup baik.  

B. Keterbatasan Produk 

Produk yang dikembangkan berupa aplikasi penilaian praktik mata 

pelajaran produktif masih memiliki kelemahan yang menjadi keterbatasan produk. 

Adapun keterbatasan produk dari produk yang dikembangkan yaitu: (1) aplikasi 

penilaian yang dikembangkan berfokus pada smartphone android, (2) hasil 

penilaian yang telah tersimpan dalam bentuk file excel (.xls) belum mampu dibuka 

pada aplikasi penilaian yang dikembangkan namun dapat dibuka menggunakan 

aplikasi Excel, (3) aplikasi penilaian belum dapat mengidentifikasi nilai yang tidak 
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lolos KKM dikarenakan nilai KKM tidak hanya berasal dari penilaian praktik tetapi 

juga dari hasil penilaian sikap dan pengetahuan, (4) aplikasi penilaian belum dapat 

menyimpan data siswa-siswa ke dalam satu file .xls dengan sheet berbeda-beda. 

C. Pengembangan Produk Lebih Lanjut 

Pengembangan produk aplikasi penilaian praktik mata pelajaran produktif 

yang dapat dilakukan untuk perbaikan, yaitu: (1) aplikasi penilaian dapat 

dikembangkan agar dapat digunakan pada platform selain android, (2) aplikasi 

penilaian dapat ditambahkan fitur import nilai yang berfungsi untuk membuka file 

hasil penilaian yang telah disimpan dalam bentuk KKM, (3) Aplikasi penilaian pada 

menu penilaian dapat ditambahkan fitur penilaian untuk aspek pengetahuan dan 

sikap sehingga aplikasi penilaian dapat mengidentifikasi nilai yang tidak lolos KKM, 

(4) aplikasi penilaian perlu dikembangkan lagi agar saat penyimpanan data nilai 

siswa dalam satu kelas dapat disimpan menjadi satu file. xls dengan sheet yang 

berbeda-beda untuk setiap siswa. 

D. Saran 

1. Bagi Guru 

a. Guru dapat menggunakan aplikasi dari smartphone android yang dimiliki 

untuk melakukan penilaian praktik siswa. 

b. Guru dapat menggunakan aplikasi penilaian sebagai pilihan alternatif untuk 

memperoleh, mengolah dan menyimpan nilai siswa dengan format Excel 

(.xls) dari praktik yang dilakukan siswa. 
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2. Bagi Peneliti Selanjutnya 

a. Peneliti dapat mengembangkan aplikasi penilaian agar dapat berjalan pada 

sistem operasi selain android seperti Iphone Operating System (IOS), 

Windows Phone, dan Backberryphone. 

b. Perlu dilakukan pengembangan lebih lanjut agar aplikasi penilaian dapat 

menyimpan data nilai kelas ke dalam satu file .xls namun dengan sheet 

yang berbeda-beda untuk setiap siswa. 

c. Perlu dikembangkan agar pengguna tidak harus memasukan banyak data, 

seperti dengan cara penambahan fitur agar pengisian pada nomor urut 

siswa dibuat otomatis.  

d. Aplikasi penilaian perlu ditambahkan template sub komponen sesuai 

kompetensi mata pelajaran yang dipilih. Serta fitur “pilihan lainnya” yang 

memungkinkan pengguna memasukan sub komponen sesuai 

keinginannya.  
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