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Dalam era digital, guru perlu memiliki kompetensi pedagogis, kepribadian,
profesional, dan sosial, termasuk kemampuan menggunakan teknologi.
Sementara itu, pembelajaran berbasis teknologi di MTs. Al-Hijrah NU Medan
belum sepenuhnya dilaksanakan karena berbagai kendala, seperti belum
dimanfaatkannya aplikasi literasi digital dengan maksimal. Penelitian ini
mengusulkan pengembangan aplikasi literasi digital untuk membantu guru
dalam meningkatkan kemampuan mengajar dengan memanfaatkan
teknologi dalam pembelajaran. Beberapa kendala yang ada terkait
ketersediaan perangkat dan pemahaman guru tentang literasi digital.
Pembelajaran literasi digital diperlukan untuk meningkatkan kemampuan
guru dalam mengoperasikan teknologi karena hampir semua pembelajaran
saat ini menggunakan media digital. Berdasarkan hasil implementasi
aplikasi yang telah dikembangkan memperoleh hasil yang cukup baik,
dimana memperoleh tingkat kepraktisan produk sebesar 83,13%.
Sementara itu, penilaian yang diperoleh dari guru menunjukkan bahwa
terdapat peningkatan sebesar 75% pada pengetahuan guru mengenai
literasi digital dan peningkatan sebesar 81% pada kemampuan mereka
dalam menerapkan literasi digital. Dari hasil perolehan nilai-nilai tersebut
menyatakan bahwa pengembangan aplikasi yang dilakukan terbukti efektif
dan mampu meningkatkan kemampuan mengajar guru.
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In the digital era, teachers need to have pedagogical, personal, professional,
and social competencies, including the ability to use technology. Meanwhile,
technology-based learning at MTs. Al-Hijrah NU Medan has not been fully
implemented due to various obstacles, such as digital literacy applications not
being utilized optimally. This research proposes the development of digital
literacy applications to help teachers improve their teaching abilities by
utilizing technology in learning. Some of the obstacles that exist are related to
the availability of devices and teachers’ understanding of digital literacy.
Digital literacy learning is needed to improve teachers' abilities to operate
technology because almost all learning currently uses digital media. Based on
the results of the implementation of the application that has been developed,
the results were quite good, with a product practicality level of 83.13%.
Meanwhile, assessments obtained from teachers showed that there was an
increase of 75% in teachers' knowledge regarding digital literacy and an
increase of 81% in their ability to apply digital literacy. From the results
obtained, these values indicate that the application development carried out
has proven to be effective and able to improve teachers’ teaching abilities.
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A. Pendahuluan

Pembelajaran yang dilakukan bertujuan untuk meningkatkan pengetahuan,
sikap, dan keterampilan siswa, dimana guru berfungsi sebagai fasilitator dalam hal
tersebut. Di era digital seperti saat ini, guru perlu memiliki kompetensi yang
meliputi pedagogis, kepribadian, profesional, dan sosial. Indikator kompetensi
profesional guru merupakan kemampuan dalam memanfaatkan teknologi pada
pembelajaran, dimana pembelajaran yang tercipta harus menarik dan inovatif.
Namun, pembelajaran yang dilakukan di MTs. Al-Hijrah NU Medan belum
memanfaatkan teknologi dengan maksimal. Siswa cenderung mudah bosan dalam
mengikuti pembelajaran karena berbagai permasalahan yang dihadapi. Fakta yang
diperoleh oleh peneliti saat melakukan diskusi dengan guru di MTs. Al-Hijrah NU
Medan antara lain, yaitu: (a) Pembelajaran masih dilakukan secara manual dan
belum memanfaatkan teknologi dengan maksimal; (b) Guru sebagai pusat
pembelajaran dan siswa belum melakukan pembelajaran secara mandiri; (c) Media
pembelajaran yang digunakan di sekolah masih menggunakan slide PowerPoint
yang kurang menarik perhatian siswa; dan (d) Siswa kurang tertarik dengan
materi yang diberikan guru dan cenderung lebih tertarik bermain media sosial.

Pembelajaran yang berlangsung di sekolah MTs. Al-Hijrah NU Medan masih
memiliki berbagai tantangan dan permasalahan dalam penerapan teknologi.
Keterbatasan perangkat dan kemampuan guru masih perlu dibenahi guna
memperoleh pembelajaran yang efektif dan efisien. Hal ini perlu dilakukan karena
pendidikan pada era revolusi 4.0 dan 5.0 memiliki hubungan erat dengan
penggunaan teknologi informasi, dimana seorang guru harus memiliki kompetensi
literasi digital [1]. Berdasarkan wawancara yang dilakukan dengan pihak sekolah,
literasi digital belum diterapkan pada proses pembelajaran. Guru di sekolah
tersebut masih melakukan proses pembelajaran menggunakan model ceramah dan
berbagi materi ajar melalui slide PowerPoint.

Dalam penelitian ini akan diajukan pengembangan sebuah aplikasi yang
dapat memfasilitasi guru untuk meningkatkan kemampuan literasi digital serta
memberikan pelatihan untuk membuat media pembelajaran inovatif guna
meningkatkan kemampuan mengajar guru. Melalui pengembangan media
pendukung tersebut, diharapkan guru dapat memiliki keterampilan untuk
menciptakan suasana belajar yang menarik dan inovatif dalam pembelajaran.
Penggunaan aplikasi literasi digital di MTs. Al-Hijrah NU Medan terhambat oleh
ketersediaan perangkat serta kurangnya pemahaman dalam penggunaannya. Guru
sebagai komponen utama dalam proses pembelajaran, perlu memiliki kemampuan
literasi digital yang baik dan mampu mengaplikasikan teknologi dengan baik.
Hubungan antara guru dan penggunaan teknologi sangat erat kaitannya, di mana
pada era revolusi industri 4.0 guru harus memiliki kemampuan merancang dan
mengembangkan pembelajaran menggunakan teknologi dan informasi, serta
kewajiban guru dalam mengembangkan kemampuan profesionalnya [2]. Dalam
menghadapi tantangan tersebut, seorang guru harus dibekali dengan program
pelatihan dan pendidikan [3]. Hasil diskusi yang dilakukan, terdapat sisi
kelemahan kemampuan penggunaan teknologi, dimana masih banyak guru di MTs.
Al-Hijrah NU Medan yang belum mampu untuk mengoperasikan teknologi dalam
pembelajaran. Selain itu, guru belum tersentuh dengan pelatihan pembelajaran
berbasis teknologi.
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Dalam hal ini peneliti memberikan ide dengan mengembangkan aplikasi
literasi digital dan penjelasan tentang manfaat dari penerapan aplikasi tersebut.
Guru dan siswa wajib untuk mempunyai kemampuan literasi digital. Hal ini
dilakukan karena hampir setiap proses pembelajaran saat ini dilakukan
menggunakan media digital. Selain itu, tingkat literasi digital yang tinggi akan
dapat mempengaruhi hasil belajar siswa secara langsung [4]. Oleh sebab itu,
kemampuan literasi digital yang baik sangat diperlukan agar pemanfaatan
teknologi informasi dan komunikasi dalam proses pembelajaran dapat berjalan
sesuai targetnya [5]. Sementara itu, kebijakan belajar secara mandiri telah
diusulkan oleh pemerintah, dimana guru diharuskan lebih kreatif dengan melihat
peluang metode dan strategi pembelajaran yang efektif dan efisien. Hal ini
dilakukan agar siswa tetap dapat mengikuti materi pembelajaran dengan baik dan
tujuan pembelajaran dapat tercapai [6][7].

Salah satu aspek peningkatan literasi digital guru dapat terpenuhi melalui
kegiatan pelatihan literasi digital. Istilah tersebut mengacu pada kemampuan guru
dalam menggunakan perangkat komputer untuk mengakses berbagai informasi
yang dibutuhkan pada ruang digital [8]. Selain itu, keberhasilan seorang guru
dalam pelaksanaan pembelajaran tidak dapat dipisahkan dengan kemampuan guru
tersebut dalam mendesain pembelajaran, termasuk menggunakan media
pembelajaran yang tepat [9]. Di sisi siswa, penyalahgunaan teknologi digital
dilakukan dengan menghabiskan waktu berlebihan untuk hiburan semata, dimana
hal tersebut memiliki dampak negatif pada perkembangan, pembelajaran, dan
karakter. Usaha pengenalan literasi digital telah banyak dilakukan, seperti melalui
aplikasi YouTube dan platform lainnya, namun diperlukan faktor pendukung
seperti ketersediaan sarana dan prasarana yang lengkap, antusiasme siswa, serta
motivasi dan kemampuan guru dalam memanfaatkan teknologi digital untuk
mencapai hasil optimal [10][11].

Penggunaan literasi digital dapat dilakukan dalam pembelajaran daring
maupun luring. Dalam pembelajaran daring, guru dapat menerapkan berbagai
media, seperti: Google Classroom, WhatsApp Group, dan Video Conference. Sumber
materi dapat berasal dari YouTube, buku elektronik, dan website [12]. Salah satu
aspek penting dalam penerapan literasi digital adalah guru harus kreatif, inovatif,
dan melakukan penelitian. Selain itu, fasilitas penunjang pembelajaran yang
dimiliki sekolah harusnya memadai, namun pada kenyataannya belum digunakan
secara efektif dalam penerapan kurikulum berbasis saintifik dan pengamatan,
dikarenakan guru lebih memilih menggunakan metode ceramah [13]. Padahal
dalam satuan pendidikan telah dianjurkan agar siswa dapat melakukan
pembelajaran secara mandiri dan guru berfungsi sebagai fasilitator. Berdasarkan
permasalahan sebelumnya, penelitian ini akan mengusulkan pengembangan
sebuah aplikasi literasi digital yang dapat dimanfaatkan oleh guru dalam
mengembangkan materi pembelajaran. Dengan penelitian yang dilakukan ini,
diharapkan memberikan wawasan dan keterampilan kepada guru untuk
melaksanakan pembelajaran dengan penerapan teknologi.

B. Metode Penelitian
Pengembangan aplikasi dalam penelitian ini dilakukan dengan metode R&D,
dimana metode ini memiliki tujuan untuk mengembangkan serta menguji manfaat
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dan efektivitas produk yang dikembangkan, produk teknologi, material, organisasi,
metode, alat, dan sebagainya [14]. Metode pelaksanaan pada penelitian ini
meliputi langkah-langkah sebagai berikut:

1. Observasi
Observasi merupakan langkah persiapan awal dalam melaksanakan
penelitian yang diusulkan. Proses ini dimulai dengan mencari berbagai informasi
terkait kondisi yang terdapat di lapangan [15]. Pada tahap ini, peneliti akan
melakukan koordinasi dengan pihak sekolah MTs. Al-Hijrah NU Medan. Proses ini
mencakup wawancara dengan kepala sekolah dan guru serta diskusi tentang
persiapan penelitian, seperti: jadwal, tempat, media, dan materi yang dibutuhkan.

2. Analisis kebutuhan dan pengembangan aplikasi
Tahapan ini merupakan persiapan yang dilakukan dalam pengembangan
aplikasi yang diusulkan yang dapat dijelaskan sebagai berikut:

a. Analisis kebutuhan
Analisis kebutuhan merupakan langkah yang dilakukan dalam menentukan
spesifikasi aplikasi dan mempersiapkan komponen yang dibutuhkan untuk
aplikasi sampai dengan aplikasi tersebut diterapkan. Analisis kebutuhan juga
mencakup spesifikasi masukkan yang dibutuhkan, output yang akan dihasilkan,
serta proses untuk pengolahan data, sehingga memperoleh hasil yang diinginkan.

b. Perancangan aplikasi

Proses ini dilakukan untuk menghasilkan gambaran yang jelas tentang hal
yang diperoleh pada analisis kebutuhan serta dilanjutkan dengan upaya
memikirkan untuk membangun aplikasi tersebut. Perancangan merupakan suatu
proses dimana diperlukan keahlian desain aplikasi untuk mengetahui elemen-
elemen komputer yang dilibatkan. Terdapat 3 jenis perancangan aplikasi yang
digunakan secara umum, yaitu: (a) Use Case Diagram; (b) Activity Diagram; dan (c)
Class Diagram yang dapat dilihat pada Gambar 1,2, dan 3 berikut.

USE CASE DIAGRAM
/

«lnclude»

Q

._,—————'—'—\ Guru
Manalemen Pengajaran

Admin

|nc ude

Llhat Latihan Manajemen Latlhan

mclude

Siswa
k Lihat Video )<---- Manajemen Vldeo

mclude

Gambar 1. Use case digram
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Admin Guru Siswa Sistem

Menambah Kelas
Menambah Pelajaran

..... N { Update Profile I

( M bah Pengajaran \ Menambah Materi
) { ]
i Menambah Video I Lihat Video
I Menambah Latihan l
b Latihan Koreksi Latihan
{ Lihat Nilai I
Gambar 2. Activity diagram
kelasActivity pelajaranActivity
+id_kelas +id_pel
+nama_kelas +nama_pel
— +sub_kelas +kode_pel
+AddClass() +AddPel() materiActivity
+EditClass() +EditPel() - -
+DelClass() +DelPel() +id_materi
T +id_pengajaran
+udul
guruActivity :!rr_lage
isi
LoginActivity +id_guru sstatus
+ni - —
+UserName +napma quru +AddMateri() videoActivity
+Password +username +EditMateri() +id_video
+idUser +password +DelMateri() +id_pengajaran
+login() +image +udul
+gender +image
£t +link
+alamat latihanActivity tstalus
+email i -
siswaActivity ema +id_soal "égfjmate’.'o
id si +AddMateri() +id_pengajaran +EditMateriQ
+id_siswa +AddVideo() +judul_latihan +DelMateri()
e e siewa +AddLatihan() +s0al
tuername +EditProfile() +awA nilaiActivity
T / +awB -
+_password - — +}amC +id_nilai
+image pengajaranActivity +jawD +id_siswa
+alamat +id_pengajaran +jawbenar +id_kelas
i +id_kelas +judul_latihan
+no_hp +id_pel | _— |*AddSoal) +nilai
+status +id_guru +EditSoal()
+jawabLatihan() +status *DelSoal()
+Add_Pengajaran()
+Edit_Pengajaran()
+DelPengajaran()

Gambar 3. Class diagram
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c. Pembuatan aplikasi
Tahap ini merupakan implementasi dari perancangan aplikasi literasi digital
yang dapat dilihat melalui komputer dan smartphone. Pada proses ini, pembuatan
aplikasi menggunakan bahasa pemrograman website dan android yang dilakukan
oleh programmer. Dalam hal ini, peneliti memastikan bahwa aplikasi memiliki
fitur-fitur yang relevan dengan kebutuhan pembelajaran di MTs. Al-Hijrah NU
Medan.

d. Evaluasi aplikasi

Tahapan ini akan dibagi menjadi 2 bagian, yaitu: evaluasi uji coba aplikasi
dan analisis aplikasi. Evaluasi uji coba aplikasi akan dilakukan untuk mengetahui
semua fitur aplikasi berjalan dengan baik menggunakan black box testing, dimana
aplikasi tersebut akan diuji melalui berbagai percobaan untuk membuktikan
apakah sudah sesuai dengan tujuan yang direncanakan. Sementara itu, analisis
aplikasi bertujuan untuk menarik kesimpulan terhadap semua hasil uji coba
aplikasi yang telah dilakukan. Pengujian terhadap aplikasi literasi digital yang
dikembangkan akan dilakukan kepada pakar IT dan pakar pendidikan untuk
memperoleh validasi terhadap visualisasi sistem, fungsi sistem, dan pengambilan
keputusan oleh sistem. Penentuan nilai kevalidan aplikasi yang dikembangkan
menggunakan persamaan 1 berikut [16]:

|[4

<1

p=: ‘ % 100% (1)

[

Keterangan:
p = Persentase Validasi
> X = Skor Validator
> Xi = Skor Tertinggi

Kriteria untuk hasil validasi dapat dilihat pada Tabel 1 [17].

Tabel 1. Kriteria validasi aplikasi literasi digital

No. Persentase (%) Kriteria Validasi
1 76-100 Valid
2 56-75 Cukup Valid
3 40-55 Kurang Valid (Revisi)
4 0-3 Tidak Valid (Revisi)

Penilaian diberikan berdasarkan tanggapan dari validator dengan pilihan
dari setiap pernyataan angket, yaitu: sangat setuju (SS), setuju (S), cukup setuju
(CS), kurang setuju (KS), dan tidak setuju (TS) dengan nilai skor yang tertinggi
sampai terendabh, yaitu: 5, 4, 3, 2, dan, 1.

Setelah tahap validasi dilakukan, maka tahap berikutnya adalah
mengimplementasikan aplikasi tersebut untuk melihat tingkat kepraktisan produk
yang telah dikembangkan kepada guru di MTs. Al-Hijrah NU Medan. Adapun
persamaan yang digunakan dalam menentukan tingkat kepraktisan produk atau
aplikasi dapat dilakukan dengan menggunakan persamaan 2 sebagai berikut [20].
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P=f/N x 100% (2)

Keterangan:
P = Persentase Kepraktisan
f =Perolehan Skor
N = Skor Maksimum

Kriteria kepraktisan produk aplikasi literasi digital dapat dilihat pada Tabel 2
berikut [13]:

Tabel 2. Kriteria kepraktisan produk

No Persentase (%) Kriteria Validasi
1 80% <P <100% Sangat Praktis
2 60% <P <80% Praktis
3 40% <P <60% Cukup Praktis
4 20% <P <40% Kurang Praktis
5 0% <P<20% Tidak Praktis

e. Evaluasi peningkatan
Tahapan ini akan melakukan evaluasi terhadap peningkatan pengetahuan
dan keterampilan mengajar guru dalam menerapkan pembelajaran terintegrasi
teknologi. Peningkatan pengetahuan dan keterampilan guru di MTs. Al-Hijrah NU
Medan diuji berdasarkan penggunaan aplikasi literasi digital yang diukur dengan
persentase efektivitas. Persamaan untuk menghitung peningkatan pengetahuan
dan keterampilan guru dapat menggunakan persamaan 3 berikut [18].

PS—-PR
P = o pr X 100% (3)
Keterangan:
P  =Persentase Efektivitas (%)

PS = Nilai Rata-Rata Posttest
PR = Nilai Rata-Rata Pretest
NIQ = Nilai Tertinggi

Hasil perhitungan yang diperoleh dari persamaan tersebut, selanjutnya akan
dikonversi menggunakan Tabel 3 untuk mengetahui kategori efektivitas. Adapun

persentase efektivitas dapat dilihat pada Tabel 3 berikut [19].

Tabel 3. Persentase dan kategori peningkatan

No. Persentase (%) Kategori
1 P> 66,66% Efektif
2 33,33% <P < 66,66% Cukup Efektif
3 P <33,33% Kurang Efektif

Evaluasi ini dilakukan untuk melihat sejauh mana tujuan penelitian tercapai
dan berdampak dalam peningkatan kualitas mengajar guru.
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C. Hasil dan Pembahasan

Penelitian yang dilakukan memiliki tujuan untuk pengembangan aplikasi
literasi digital berbasis android di MTs. Al-Hijrah NU Medan yang merupakan
lokasi penelitian yang telah dilakukan. Hasil pengembangan aplikasi yang
dilakukan dapat diuraikan sebagai berikut:

1. Hasil analisis kebutuhan aplikasi

Pada tahapan ini akan diuraikan hasil yang diperoleh berdasarkan analisis
terhadap kebutuhan aplikasi yang dikembangkan. Hasil tersebut diperoleh dengan
memberikan sejumlah pertanyaan atau pernyataan melalui angket terhadap
pembelajaran yang selama ini dilakukan di MTs. Al-Hijrah NU Medan. Kesimpulan
yang diperoleh menunjukkan bahwa penggunaan aplikasi literasi digital
merupakan sesuatu yang baru bagi guru. Hasil dari penyebaran angket yang telah
dilakukan menyatakan sekitar 83,13% dari guru setuju untuk menggunakan
aplikasi berbasis android dalam pelaksanaan pembelajaran serta bersedia untuk
mempelajari aplikasi tersebut. Selain itu, peneliti akan melakukan pengumpulan
data awal terkait pengetahuan dan keterampilan guru dalam penggunaan
teknologi pembelajaran.

2. Hasil perancangan aplikasi

Pada tahapan ini akan diuraikan hasil yang diperoleh dalam memenubhi
subtansi dari aplikasi yang telah dikembangkan. Peneliti dan pihak sekolah MTs.
Al-Hijrah NU Medan telah menyepakati bahwa aplikasi yang akan dibangun
memiliki beberapa fitur yang disesuaikan dengan kebutuhan sekolah tersebut.
Adapun hasil kebutuhan aplikasi yang dijadikan sebagai panduan di dalam
perancangan aplikasi yang dikembangkan dapat diuraikan sebagai berikut, seperti:
(1) Aplikasi yang dikembangkan dapat diakses melalui komputer ataupun
smartphone; (2) Aplikasi yang dikembangkan memiliki fitur login yang dapat
dilakukan oleh pengguna; (3) Aplikasi yang dikembangkan memiliki fitur dalam
membagikan bahan ajar yang dapat dilihat oleh pengguna sistem; (4) Aplikasi yang
dikembangkan memiliki fitur dalam membagikan video ajar yang dapat dilihat
oleh pengguna sistem; (5) Aplikasi yang dikembangkan memiliki fitur dalam
membagikan latihan yang dapat dikerjakan oleh siswa; dan (6) Aplikasi yang
dikembangkan dapat memperoleh penilaian secara langsung.

3. Hasil pengembangan aplikasi

Tahapan ini merupakan langkah-langkah di dalam pengembangan aplikasi
agar dapat diimplementasikan dalam seluruh perancangan sebelumnya dan
diterjemahkan ke dalam bahasa pemrograman berbasis website dan android.
Adapun dalam implementasi tampilan aplikasi, peneliti menggunakan framework
CSS dari aplikasi Bootstrap. Implementasi proses dilakukan dengan menggunakan
bahasa pemrograman PHP. Sedangkan, implementasi database dilakukan
menggunakan bahasa pemrograman MySQLi. Pada tampilan siswa, aplikasi akan
dikembangkan dengan menggunakan bahasa pemrograman website dan android.
Sebelum diimplementasikan kepada pengguna dalam bentuk aplikasi, peneliti
akan melakukan uji fungsionalitas dengan metode black box testing.
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a. Hasil pengujian aplikasi
Hasil tampilan dari aplikasi literasi digital yang telah dikembangkan dapat
dilihat pada Gambar 4, 5, dan 6 sebagai berikut.

Q | @ MTs. Swasta AkHijrah N.. C

MTS. AL-HIJRAH

* LOGIN SISWA

AlhijrahOnline adalah sebuah aplikasi *
yang dirancang untuk membantu guru di

MTs. Al-Hijrah NU Medan dalam

meningkatkan kompetensi profesional

mereka. Aplikasi ini bertujuan untuk

memfasilitasi guru dalam memanfaatkan

literasi digital dan mengembangkan media

pembelajaran inovatif, sehingga proses Password
pembelajaran di sekolah menjadi lebih

menarik dan efektif.

MTS. AL-HIJRAH

ABOUT

NIS Anda

Fitur-fitur Aplikasi
Pembelajaran:
Materi Pembelajaran:

Aplikasi ini memungkinkan guru untuk:

¢ Menambah, mengedit, dan menghapus

Gambar 4. Tampilan about aplikasi dan login siswa

MTS. AL-HIJRAH MENU = MTS. AL-HIJRAH MENU =

Pilih Mata Pelajaran v Pilih Mata Pelajaran v

MATERI VIDEO
*

KERAJINAN SERAT PART 1
|PRAKARYA KELAS 7 SEMESTER
1

Kerajinan Serat SYAFITRI AZMI, S Pd

SYAFITRI AZMI, S.Pd

< Q = [a]
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X
LATIHAN 1

SYAFITRI AZMI, S.PD

*

Soal 1:

Apa yang menyebabkan Indonesia memiliki
tingkat biodiversitas tertinggi kedua di dunia?

A. Letak geografis

B. Teknologi modern

C. Kekurangan sumber daya alam
D. Kekayaan budaya

Soal 2:

Mengapa Indonesia dikenal sebagai negara
eksportir kerajinan yang mengandalkan
keterampilan tangan?

A. Karena Indonesia memiliki mesin canggih

B. Karena Indonesia tidak memiliki sumber
dayaalam

Gambar 5. Tampilan menu utama aplikasi

MTS. AL-HIIRAH Q | @ MTs. AlHijrah NU Medan..C

MTs. Al-Hijrah NU Medan

Hasil Penilaian Zulfikar

Nama : Zulfikar

NIS : 012345
Kelas: VII-A
No. No. Latihan Nilai
1 Latihan 1 80

ZULFIKAR re—

Nilai Rata-Rata 80
e * —_—

Siswa Kelas : VII-A Kembali

(* Keluar

Gambar 6. Tampilan user aplikasi dan penilaian

Dari pengujian black box testing yang dilakukan menyatakan bahwa seluruh
fitur yang terdapat di dalam aplikasi telah berhasil berjalan sesuai dengan
rancangan sebelumnya.
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b. Hasil validasi aplikasi literasi digital

Tahapan ini merupakan proses untuk menguji kevalidan aplikasi yang telah
dikembangkan kepada ahli atau pakar dengan tujuan mengetahui tingkat
penerimaan aplikasi sebelum diujicobakan kepada pengguna. Pengujian dilakukan
menggunakan angket validasi yang berisikan aspek-aspek penilaian, komentar,
saran, dan evaluasi untuk perbaikan aplikasi. Penilaian aplikasi dilakukan oleh 2
orang ahli IT dan 2 orang ahli Pendidikan. Hasil dari penilaian tersebut berisikan
data kuantitatif berupa skor atau nilai yang akan digunakan untuk menentukan
kelayakan produk aplikasi yang dikembangkan. Penilaian validasi produk
dilakukan dengan menggunakan instrumen validasi aplikasi literasi digital yang
diperoleh dari pakar yang selanjutnya disebut dengan validator. Adapun penilaian
yang diperoleh dari ahli IT dapat dilihat pada Tabel 4 berikut.

Tabel 4. Hasil validasi dari ahli IT

No Nama Total Penilaian Hasil Penilaian Ket
1 Validator 1 96 83.48% Valid
2 Validator 2 94 81.74% Valid

Pada Tabel 4, hasil uji validasi aplikasi oleh ahli IT memperoleh skor rata-rata
sebesar 82,61%. Sehingga, kriteria aplikasi literasi digital yang dikembangkan
masuk pada kategori “Valid”.

Tabel 5. Hasil validasi dari ahli pendidikan

No Nama Total Penilaian Hasil Penilaian Ket
1 Validator 1 95 82.61 Valid
2 Validator 2 93 80.87 Valid

Pada Tabel 5, hasil uji validasi aplikasi literasi digital oleh ahli pendidikan
memperoleh skor rata-rata sebesar 81,74%. Sehingga, kriteria aplikasi literasi
digital yang dikembangkan masuk pada kategori “Valid”. Setelah proses validasi
aplikasi literasi digital dilakukan, maka perbaikan terhadap komentar dan saran
dari ahli IT dan ahli pendidikan akan dilakukan dan selanjutnya siap untuk di-
publish ke dalam internet agar dapat dinikmati oleh pengguna di sekolah MTs. Al-
Hijrah NU Medan. Hasil dari pengembangan aplikasi yang dilakukan oleh peneliti
menunjukkan kelayakan untuk dapat digunakan dalam mendukung proses
kegiatan belajar-mengajar.

4. Hasil implementasi aplikasi literasi digital
Adapun hasil tingkat kepraktisan produk yang diperoleh dari penerapan
aplikasi literasi digital tersebut dapat dilihat pada Gambar 7 berikut.
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Sangat Praktis Praktis Cukup Praktis Kurang Praktis Tidak Praktis

o N B O

Gambar 7. Jumlah respon guru terhadap kepraktisan produk aplikasi

Pada Gambar 7 di atas, hasil pengujian kepraktisan produk aplikasi dari 15
orang guru memperoleh rata-rata persentase sebesar 83,13% dan dapat
dikategorikan “Sangat Praktis”. Kepraktisan produk yang telah diuji menggunakan
3 aspek penilaian, yaitu: aspek kemudahan penggunaan aplikasi berbasis website
dan android, aspek kejelasan tampilan dan menu, dan aspek efisien penggunaan.
Berdasarkan hasil yang diperoleh dari Gambar 7, maka dinyatakan bahwa aplikasi
literasi digital berbasis android yang dikembangkan sangat praktis untuk
digunakan di MTs. Al-Hijrah NU Medan dalam mendukung pembelajaran.

5. Hasil evaluasi peningkatan

Evaluasi ini merupakan tahapan akhir dari rangkaian penelitian yang telah
dilakukan. Pada tahap ini, peneliti akan melakukan proses pengumpulan data
dengan memberikan sejumlah pertanyaan untuk mengetahui indikator pencapaian
penelitian. Hasil dari penelitian yang dilakukan adalah peningkatan pengetahuan
dan keterampilan guru mengenai penggunaan aplikasi literasi digital yang diukur
dengan menghitung tingkat efektivitas. Berdasarkan hasil perhitungan, maka
didapatkan hasil persentase dan kategori peningkatan pengetahuan guru terhadap
penggunaan aplikasi literasi digital seperti yang terlihat pada Tabel 6 berikut.

Tabel 6. Hasil peningkatan pengetahuan guru di MTs. Al-Hijrah NU Medan

No Keterangan Nilai Hasil
1 Nilai Rata-Rata Posttest 85
2 Nilai Rata-Rata Pretest 40
. 75%
3 Peningkatan 45
4 Nilai Tertinggi 100

Pada Tabel 6, hasil pengetahuan guru memperoleh peningkatan sebesar 75%.
Nilai tersebut menunjukkan terdapat peningkatan pengetahuan guru terkait
penggunaan teknologi dalam pembelajaran dan masuk dalam kategori “Efektif”.
Adapun hasil persentase dan kategori peningkatan keterampilan guru terkait
penggunaan aplikasi sebelum dan setelah kegiatan penelitian yang dilakukan
dapat dilihat pada Tabel 7 berikut.

Tabel 7. Hasil peningkatan keterampilan guru di MTs. Al-Hijrah NU Medan

No Keterangan Nilai Hasil
1 Nilai Rata-Rata Posttest 87.33 819%
2 Nilai Rata-Rata Prettest 33.33 0
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3 Peningkatan 54
4 Nilai Tertinggi 100

Pada Tabel 7, hasil keterampilan guru memperoleh peningkatan sebesar
81%. Nilai tersebut menunjukkan terdapat peningkatan keterampilan guru dalam
penggunaan teknologi dalam pembelajaran dan masuk dalam kategori “Efektif”.
Berdasarkan hasil analisis data yang diperoleh, maka dapat disimpulkan bahwa
penelitian yang dilakukan berhasil meningkatkan pengetahuan dan keterampilan
guru di di MTs. Al-Hijrah NU Medan terkait penggunaan teknologi dalam
pembelajaran. Hasil tersebut merupakan modal dasar bagi para guru dalam
menerapkan pengetahuan dan keterampilan yang dimiliki terhadap aplikasi yang
dikembangkan dalam proses pembelajaran.

D. Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, maka dapat diperoleh
berbagai temuan dalam pengembangan dan pengimplementasian aplikasi literasi
digital berbasis android dengan kategori valid dan praktis. Persentase penilaian
validasi aplikasi yang dikembangkan oleh ahli IT memperoleh rata-rata nilai
sebesar 82,61%, sehingga kategori hasil akhir adalah “Valid”. Hasil penilaian
validasi aplikasi yang dikembangkan oleh ahli pendidikan memperoleh rata-rata
sebesar 81,74%, sehingga kategori hasil akhir adalah “Valid”. Pada penilaian
tingkat kepraktisan yang diperoleh dari respon guru, hasil penilaian memperoleh
persentase sebesar 83,13% dengan kategori “Sangat Praktis”. Penelitian yang
telah dilaksanakan tentang penggunaan aplikasi literasi digital sesuai dengan
target yang telah direncanakan. Berdasarkan hasil yang diperoleh, maka dapat
disimpulkan bahwa kegiatan penelitian yang telah dilakukan efektif dalam
meningkatkan pengetahuan guru sekolah mitra terkait aplikasi sebesar 75%.
Selain itu, peningkatan keterampilan guru terhadap penggunaan aplikasi
memperoleh hasil sebesar 81% setelah kegiatan dilaksanakan.
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