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Abstrak: Rancang Bangun Aplikasi Praktikum Kearsipan Elektronik Berbasis
Website. Tujuan penelitian ini adalah untuk mengembangkan aplikasi kearsipan elektronik
berbasis website sebagai media praktikum pada mata pelajaran kearsipan, yaitu pada
Kompetensi Dasar Menerapkan pengelolaan arsip elektronik. Metode yang digunakan
dalam penelitian ini adalah Research and Development (RnD) yang dikembangkan
menggunakan model Borg dan Gall yang terdiri dari sepuluh langkah. Hasil dari penelitian
ini adalah media kearsipan elektronik yang disebut Arsipkita layak untuk diterapkan dalam
proses pembelajaran, hal ini berdasarkan hasil validasi oleh ahli materi, ahli media dan
siswa. Berdasarkan hasil validasi ahli media diperoleh nilai sebesar 89,80% dan 92,50%
untuk ahli materi. Sedangkan berdasarkan hasil uji coba kelompok kecil dan uji coba
kelompok besar diperoleh hasil 89,50% untuk uji coba kelas kecil dan 90,05% untuk uji
coba kelompok besar. Berdasarkan kriteria kelayakan angka ini sudah mencapai hasil diatas
80% yang artinya layak untuk diterapkan dalam kegiatan pembelajaran.

Kata kunci: arsip elektronik; media pembelajaran; praktikum; website

Abstract: Website Design and Build-Based Electronic Archiving Practicum
Applications. The purpose of this research is to develop a website-based electronic
archiving application as a practicum media in archiving subjects, namely in the Basic
Competencies of Implementing electronic archive management. The method used in this
research is Research and Development (RnD) which was developed using the Borg and
Gall model consisted of ten steps. The result of this research is that the electronic archiving
media called Arsipkita is feasible to be applied in the learning process, this is based on the
results of validation by material experts, media experts and students. Based on the results
of the media expert's validation, the scores were 89.80% and 92.50% for the material
experts. Meanwhile, based on the results of small group trials and large group trials, the
results obtained were 89.50% for small group trials and 90.05% for large group trials. Based
on the eligibility criteria this figure has reached a result of 80% which means it is feasible
to be applied in learning activities.
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PENDAHULUAN

Dunia pendidikan tak henti-hentinya mengembangkan kurikulum untuk menyesuaikan
perkembangan globalisasi yang semakin cepat. Hal ini dikarenakan pendidikan merupakan
aspek penting untuk menjadikan manusia yang berkualitas dan memiliki daya saing (Wati
& Nugraha, 2021). Sebagai upaya untuk mengikuti perkembangan tersebut
dikembangkanlah berbagai media berbasis elektronik untuk menunjang pembelajaran.
Pengembangan berbagai media ini selain untuk meningkatkan kualitas pembelajaran, juga
sebagai langkah menyongsong era sociaty 5.0 dan Revolusi Industri 4.0. Perubahan besar
telah terjadi dalam beberapa dekade terakhir berkat kemajuan teknologi informasi, temasuk
didalamnya kemajuan dibidang pendidikan (Ah-Lian, Eric, Karl, Jari, & Georges, 2019;
Blignaut, Hinostroza, Els, & Brun, 2010; Kang & Park, 2017). Globalisasi yang cepat telah
memperluas berbagai kegiatan baik dari segi ekonomi, pendidikan dan sosial di luar
perbatasan nasional (Zakaria & Mohd Yusof, 2018), dan juga telah mengubah proses
penciptaan ide-ide baru untuk inovasi (Jackson, 2019). Sekarang diakui bahwa ide-ide baru
itu dihasilkan melalui berbagai sumber dan berkontribusi secara signifikan terhadap
keunggulan kompetitif.

Kita telah mendengar banyak hal tentang Revolusi industri 4.0, namun ada juga hal
menarik yang patut untuk di bahas yakni masyarakat super pintar (society 5.0) yang
diprakarsai olen Negara Jepang (Fukuda, 2019). Implementasi society 5.0 merupakan
tahapan baru yang mengikuti empat tahapan sebelumnya yaitu masyarakat mesin (society
1.0), masyarakat elektronik (society 2.0), masyarakat informasi (society 3.0) dan masyarakat
jaringan (society 4.0) (Nagy & Hajrizi, 2019). Gagasan yang mendasari program society 5.0
adalah perkembangan yang pesat terhadap teknologi informasi yang memungkinkan
kombinasi ruang maya, informasi dengan dunia fisik dan dunia nyata (Nagy & Hajrizi,
2019). Rancangan tersebut berpotensi untuk masyarakat menggunakan ilmu pengetahuan
secara mutakhir atau modern (Al, robot, 10T, dsb). Hal ini diharapkan akan membawa
perubahan besar pada masyarakat karena penggunaan teknologi modern yang mengandalkan
manusia sebagai komponen utamanya.

Setiap generasi dibentuk oleh perkembangan dan gerakan besar yang terjadi selama
waktunya. Generasi saat ini terbentuk oleh perangkat digital dan berbagai jenis teknologi
(Kesharwani, 2020). Individu yang lahir setelah 1980 yang dibesarkan dalam dilingkungan
teknologi dan memiliki keterampilan teknologi berbeda dari generasi sebelumnya disebut
dengan digital native. Digital native merupakan pengguna teknologi berpengalaman yang
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memahami teknologi secara bawaan atau inheren serta berperilaku dan berpikir secara
berbeda karena penggunaan teknologi tersebut (Judd, 2018). Mereka sering menggunakan
teknologi dan tidak mengalami kesulitan dengan penggunaan teknologi yang kompleks
tersebut (Danish & Hmelo-Silver, 2020). Karena perbedaan inilah, penduduk digital native
termasuk siswa dapat dengan mudah menjadi bosan ketika mereka menemukan metode
pengajaran tradisional (Oblinger, Oblinger, & Lippincott, 2005). Sehingga pendidik dan
pembuat kebijakan harus memperhatikan karakteristik digital native saat mendesain materi
dan metode pengajaran yang digunakan (Akgayir, 2016; Kirschner & De Bruyckere, 2017).

Melalui pendidikan, diharapkan SDM di Indonesia tidak hanya mampu dari segi teori
saja, namun juga mampu memaksimalkan teknologi serta memiliki keahlian khusus lainnya
(Sudarsana, 2016). Di era Society 5.0 ini seluruh komponen masyarakat termasuk
didalamnya bidang pendidikan hendaknya memikirkan layanan pendidikan yang cerdas
(Grunwitz, 2019). Integrasi antara dunia maya dan dunia nyata perlu dilakukan untuk
menciptakan pembelajaran berbasis teknologi yang memberikan kemaslahatan (Al-
Hunaiyyan, Al-Sharhan, & Alhajri, 2017). Siswa di era 21st Century Learning merupakan
penduduk digital native (Acquah & Katz, 2020), dimana hampir seluruh kegiatannya
didukung dengan akses teknologi. Mulai dari mencari hiburan, komunikasi, belanja, hingga
mencari informasi pembelajaran dilakukan menggunakan teknologi.

Media pembelajaran merupakan bagian penting dalam proses supaya kegiatan belajar
mengajar menjadi lebih bermakna. Penggunaan media pembelajaran ini hendaknya juga
disesuaikan dengan materi yang akan disajikan. Di Indonesia sendiri, penggunaan media
pembelajaran dengan memanfaatkan teknologi telah banyak dilakukan, hal tersebut dapat
dilihat berdasarkan hasil penelitian selama lima tahun terakhir (Divayana et al., 2017;
Syamratulangi, Putra, & Setiyadi, 2021; Witri, 2018). Penerapan teknologi dilakukan karena
banyak menawarkan berbagai kemudahan didalamnya serta sudah menjadi tuntutan di era
global seperti saat ini (Kusmana, 2011). Dalam penelitian lain juga disebutkan bahwa
penerapan teknologi dapat memudahkan rekam jejak proses pembelajaran serta dapat
membantu proses pemgumpulan tugas yang dihasilkan oleh siswa (Bernacki, Greene, &
Crompton, 2020).

Penggunaan website sebagai salah satu produk teknologi dinilai efektif sebagai
instrumen dalam proses pembelajaran, hal tersebut juga didukung oleh penelitian terdahulu
yang dilakukan Tambunan (2013) bahwasannya pembelajaran berbasis website dapat
digunakan sebagai penunjang proses pembelajaran dan mampu memenuhi kebutuhan

pembelajaran yang kontruktivis, interaktif dan mampu memenuhi kebutuhan evaluasi
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terhadap penguasaan konsep materi yang diajarkan. Selain itu juga banyak temuan penelitian
yang mengungkapkan bahwa penggunaan website sebagai media pembelajaran mampu
meningkatkan kualiatas pembelajaran disekolah, misalnya penelitian Mauro, Ellis, Lilly,
Dallaghan, & Jordan (2020) yang mengembangkan media pembelajaran berbasis web untuk
mahasiswa kedokteran, penelitian Liu, Liu, & Hwang (2011) yang mengembangkan kriteria
evaluasi multi dimensi berbasis web untuk mata kuliah Bahasa Inggris, dan penelitian
Krupcala & Januszewski (2020) yang mengembangkan Website dan e-shop sebagai Inovasi
Program Pengajaran e-bisnis pada Pendidikan Manajemen.

Website atau yang sering dikenal dengan sebutan situs web atau portal merupakan
layanan yang menyajikan informasi dengan pemanfaatan hyperlink, dengan maksud untuk
memudahkan user atau pengguna dalam mengakses informasi di internet (Susilo, 2018).
Dalam website ini terdapat suatu halaman yang biasa disebut homepage, pada saat orang
mengunjungi website maka homepage merupakan halaman yang pertama kali dilihat oleh
orang tersebut (Hendrianto, 2014). Pada sebuah website juga terdapat istilah web page, yakni
halaman demi halaman dari situs web. Situs website ini bisa diakses oleh pengguna diseluruh
dunia sehingga potensi pasar yang dihasilkan dari website ini terus meningkat (Abbas,
2013).

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan aplikasi kearsipan elektronik berbasis
website sebagai media praktikum pada mata pelajaran Kearsipan, yakni pada Kompetensi
Dasar Menerapkan pengelolaan arsip elektronik. Penelitian dan pengembangan ini sangat
penting untuk dilakukan karena terbatasnya media praktik kearsipan di era pandemi ini.
Disisi lain siswa sebagai penduduk digital native perlu diberikan pendekatan pembelajaran
yang sesuai dengan karateristiknya (Akc¢ayir, 2016). Selain itu pada mata pelajaran kearsipan
banyak terdapat materi yang bersifat abstrak sehingga membutuhkan penjelasan visual
secara komprehensif. Indonesia yang mengadopsi konsep 21st Century Learning juga harus
mulai melakukan transformasi pembelajaran menuju digital learning yang tersistem dan
dapat dioperasikan melalui laptop maupun smartphone yang dimiliki siswa (Afandi, Sajidan,
Akhyar, & Suryani, 2019).

METODE

Metode dalam penelitian dan pengembangan ini menggunakan Research and
Development (RnD). Metode RnD digunakan untuk mencetuskan dan menguji keefektifan
suatu ciptaan tertentu. Model ini diplilih peneliti dalam mengembangkan penelitian ini

karena mudah untuk diikuti serta dapat menghasilkan suatu ciptaan yang memiliki legitimasi
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yang cukup tinggi. Hal ini dikarenakan ciptaan atau produk yang dihasilkan melalui metode

ini diperoleh melalui dengan beberapa tahapan uji coba dan validasi dari para ahli.

Langkah-langkah penelitian dan pengembangan terdapat pada gambar 1 berikut ini:

) ' ) ( ) O
Potensi dan Pengumpulan Desain Validasi Revisi
Masalah Data Produk Desain Desain
J |\ J |\ J \ J
) ' ) ( ) ST
. Uji Coba . Uji Coba
Produk Revisi Revisi
; Kelompok : Kelompok
{ Akhir } { Produk | Besar | Desain | kecil

Gambar 1 : Langkah Penelitian dan Pengembangan Aplikasi Praktikum Kearsipan
Sumber: Borg & Gall (1983) dimodifikasi oleh peneliti

Penelitian ini menggunakan objek siswa SMKN 1 Malang pada kompetensi keahlian
otomatisasi dan tata kelola perkantoran. Uji coba dilakukan pada 10 siswa kelompok kecil
dan pada 70 siswa untuk kelompok besar. Validator dalam mengembangkan media ini terdiri
dari validator ahli materi dan validator ahli media. Validasi produk dapat dilakukan dengan
cara menghadirkan beberapa spesialis atau tenaga ahli yang memiliki pengalaman dalam
menilai produk baru yang telah dikembangkan tersebut.

Metode yang digunakan oleh peneliti ini didukung dengan perhitungan kuantitatif serta
kualitatif sehingga dapat menghasilkan data yang seimbang dan akuntabel. Analisis
kualitatif dilakukan pada lembar validasi dan lembar respon kuesioner para ahli dan siswa.
Peneliti menggunakan skala Likert dalam proses validasi ahli. Skala likert digunakan untuk
mengukur sikap, pendapat, dan persepsi seseorang atau sekelompok orang tentang fenomena
sosial. Sementara itu teknik analisis data yang digunakan pada pengembangan media ini
yaitu teknik analisis deskriptif presentase, teknik ini digunakan untuk mengonversikan data
kualitatif menjadi bentuk persentase yang kemudian diterjemahkan dengan kalimat yang
bersifat kualitatif.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil Penelitian
Aplikasi Praktikum Kearsipan Elektronik Berbasis Website yang dikembangkan

peneliti bernama Arsipkita yang bisa diakses melalui link https://arsip.adp-digilab.com.

Aplikasi tersebut dibuat dengan menggunakan langkah-langkah yang diadopsi dari

penelitian dan pengembangan Borg&Gall dengan beberapa modifikasi didalamnya. Aplikasi
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kearsipan elektronik ini dirancang sebagai media praktikum siswa pada mata pelajaran
kearsipan, kompetensi dasar menerapkan pengelolaan arsip elektronik. Pengembangan
aplikasi tersebut bertujuan untuk mengikuti perkembangan teknologi saat ini yang semakin
pesat, serta untuk mempersiapkan siswa menghadapi kemajuan teknologi yang sudah banyak
diterapkan didunia kerja.

Langkah awal yang dilakukan peneliti dalam mengembangkan aplikasi ini adalah
mencari potensi dan masalah. Potensi yang ada adalah setiap siswa memiliki smartphone
dan laptop yang bisa digunakan untuk mengakses aplikasi yang dikembangkan peneliti,
sementara itu masalah yang muncul adalah tidak semua siswa memiliki kuota yang cukup
untuk mengakses aplikasi ini. Langkah selanjutnya dalam penelitian ini adalah
mengumpulkan data, yakni berupa silabus dan RPP untuk membuat desain produk. Dimana
dalam silabus dan RPP tersebut terdapat salah satu kompetensi dasar yang harus dikuasai
yakni menerapkan pengelolaan arsip elektronik. Namun tidak semua sekolah memiliki
aplikasi tersebut, sehingga pengembangan aplikasi kearsipan elektronik ini cukup efektif
untuk menunjang proses pembelajaran.

Langkah selanjutnya setelah dilakukan pengumpulan data maka peneliti melanjutkan
langkah mendesain produk aplikasi praktikum kearsipan elektronik berbasis website
tersebut, aplikasi yang bernama Arsipkita ini didesain dengan beberapa fitur menarik
didalamnya, diantaranya adalah fitur dashboard, fitur tugas, fitur manajemen arsip, fitur
buku agenda, fitur buku agenda rapat, dan fitur edit profil. Guna menghasilkan sebuah
ciptaan atau produk yang layak digunakan oleh siswa dalam kegiatan pembelajaran, maka
produk tersebut hendaknya melalui proses validasi dari para ahli.

Dalam penelitian ini, proses validasi kelayakan aplikasi Arsipkita dinilai oleh ahli
materi, ahli media, dan siswa. Validator memberikan penilaian untuk menentukan apakah
Aplikasi Praktikum Kearsipan Elektronik Berbasis Website ini layak atau tidak untuk
digunakan sebagai media pembelajaran pada mata pelajaran kearsipan. Media ini dianggap
valid jika beberapa ahli mengklaim bahwa media ini memiliki kategori yang sangat layak
atau cocok untuk digunakan sebagai media pengajaran, artinya media tersebut layak
digunakan tanpa revisi atau dengan sedikit revisi. Hasil penilaian/validasi oleh ahli materi

dan ahli media disajikan dalam Gambar 2 berikut ini.
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Hasil Validasi
94.00% 92.50%
92.00% 89.80%
90.00% Ei
88.00%
Ahli Ahli

Media Materi

Gambar 2. Hasil Kelayakan Media oleh Ahli Media dan Ahli Materi

Pada gambar 2 menunjukkan bahwa Aplikasi Praktikum Kearsipan yang bernama
Arsipkita yang telah dikembangkan oleh peneliti layak untuk diterapkan dalam kegiatan
pembelajaran. Hal tersebut berdasarkan hasil isian angket yang mencapai angka diatas 80%
yang mana hasil tersebut adalah 89,80% untuk ahli Media dan 92,50% untuk ahli materi.
Ahli materi dan ahli media menyampaikan bahwa media pembelajaran ini sudah sesuai
dengan materi kearsipan secara umum serta mudah untuk dioperasikan. Hasil tersebut
mengindikasikan bahwa Aplikasi Arsipkita yang dikembangkan sudah sesuai dengan tujuan
pembelajaran, mudah di operasikan, dan bermanfaat untuk pembelajaran.

Dalam penelitian, validator tidak hanya menggunakan skala likert dalam menilai
produk yang telah dikembangkan. Akan tetapi penilaian kualitatif berupa kritik dan saran
terhadap produk yang dikembangkan juga dilakukan dalam penilaian ini. Hal tersebut

sebagaimana yang tersaji pada tabel berikut ini.

Tabel 2. Kritk dan Saran Validator Ahli
No Validator Ahli Kritik dan Saran

1 Ahli Materi Aplikasi Arsipkita sudah cukup bagus karena sudah memuat
unsur kearsipan konvensional dalam bentuk elektronik
Aplikasi ini sudah cukup bagus dan layak untuk diterapkan

2 Ahli Media pada proses pembelajaran, akan tetapi untuk memudahkan
pengguna hendaknya diberikan nomor telepon atau media
sosial lain yang bisa digunakan pengguna untuk menghubungi

pengembang apabila ada kesulitan dalam penggunaan.
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Setelah melalui tahapan validasi ahli materi dan ahli media, selanjutnya peneliti
melakukan perbaikan terhadap aplikasi yang telah dikembangkan, kemudian dilakukan uji
coba pada kelompok kecil dan kelompok besar. Hasil uji coba kelompok kecil dan kelompok

besar disajikan pada Gambar 3 Berikut ini.

Hasil Validasi

90.50%

90.05%

JYYI/U

90.00%

89.50% - :
89.00% e

Kelompok Kelompok
Kecil Besar

Gambar 3. Hasil Kelayakan Media Arsipkita oleh Siswa

Berdasarkan hasil uji coba pada siswa, peneliti mendapat persentase lebih kecil pada
siswa kelompok kecil dari pada uji coba pada kelompok besar. Hal ini terkait dengan hasil
media dengan indikator pada aspek "navigasi" yang dianggap perlu diperbaiki kembali untuk
menghasilkan penampilan yang lebih bagus dan rapi sehingga siswa lebih tertarik untuk
mengoperasikan aplikasi yang bernama Arsipkita tersebut. Dengan demikian, media dapat
memengaruhi minat atau kemauan siswa untuk belajar. Hasil tanggapan dari siswa dalam uji
coba kelas kecil adalah 89,50% dan 90,05% untuk kelompok besar. Berdasarkan hasil
tersebut dapat diambil kesimpulan bahwa media ini layak digunakan untuk proses
pembelajaran karena rata-rata pengisian angket mencapai angka diatas 80%.

Dalam penelitian ini siswa uji coba kelompok besar menyampaikan bahwa tertarik
dengan aplikasi yang telah dikembangkan oleh peneliti karena aplikasi tersebut mudah untuk
dipahami, selain itu untuk pemberian tugas dan pengumpulannya sudah menjadi satu dalam
aplikasi, sehingga cukup menyenangkan untuk digunakan dalam proses pembelajaran. Hal
ini juga sesuai dengan penelitian yang telah dilakukan oleh Yulianti, Khanafiyah, &
Sugiyanto (2012) yang menyebutkan bahwa pembelajaran melalui media virtual mampu
meningkatkan kemampuan peserta didik yang digambarkan melalui minat dan sikap pada
proses pembelajaran. Rancang Bangun aplikasi untuk pembelajaran juga dilakukan oleh
Desima & Sartam (2015), yang mana hasil dari rancang bangun tersebut adalah kit praktikum
rangkaian elektronika digital dapat digunakan pada proses perkuliahan rangkaian digital.
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Berikut ini tampilan media pembelajaran Arsipkita yang telah melalui tahapan validasi
ahli dan uji coba pada siswa.

ArsipKita. Buku Agenda

ARSIP BUKU AGENDA

UNIVERSITAS NEGERI MALANG

FAKULTAS MANAJEMEN

PENDIDIKAN ADMINISTRASI PERKANTORAN

Jalan Semarang No.5, Sumbersari, kec.Lowokwaru, Kota Malang, Jawa Timur
65145

(0341)551312

H

Gambar 4. Tampilan Buku Agenda pada Aplikasi Arsipkita

ArsipKita. Dashboard
JUMLAH SURAT MASUK JUMLAH SURAT KELUAR ARSIP DIPINJAM JADWAL RETENSI
DEWI AYU SAKDIYYAH 0 0 0 0

Gambar 5. Tampilan Dashboard pada Aplikasi Arsipkita

Pembahasan Hasil Penelitian
Media pembelajaran Arsipkita dikembangkan sebagai media simulasi siswa dalam

proses pembelajaran mata pelajaran kearsipan. Media ini dikemas dalam sebuah website
sehingga bisa digunakan dengan berbagai perangkat digital seperti handphone, laptop,
maupun komputer. Hal ini mengingat bahwa semua peserta didik saat ini memiliki
handphone, namun tidak semua peserta didik memiliki seluruh perangkat digital yang

dibutuhkan dalam pembelajaran seperti halnya penggunaan laptop. Disisi lain melalui
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pengembangan perangkat pembelajaran digital ini juga dapat menekan biaya peralatan
dalam proses pembelajaran seperti membeli map, guide, kertas dan peralatan praktik
kearsipan yang lainnya (Citta, Brasit, Hamid, & Yusuf, 2020).

Media Arsipkita bisa diakses oleh guru dan siswa, dimana guru berperan untuk
memberikan materi dan tugas serta memberikan penilaian terhadap tugas-tugas yang
diberikan. Sementara siswa memiliki kewajiban untuk memahami materi dan mengerjakan
tugas praktik kearsipan yang diberikan melalui media Arsipkita. Media pembelajaran ini
tidak hanya didesain untuk meningkatkan keterampilan siswa, akan tetapi juga mampu
meningkatkan daya ingat terhadap materi yang disampaikan. Hal tersebut didukung oleh
penelitian sebelumnya yang dilakukan oleh Suryaningsih, Gaffar, & Sugandi (2020) yang
menyebutkan bahwa pengembangan media pembelajaran praktikum elektronik berbasis
android dapat digunakan sebagai salah satu alternatif dalam pembelajaran biologi khususnya
dalam kegiatan praktikum karena dapat meningkatkan pola pikir yang kreatif pada siswa.
Dalam penelitian lain juga disebutkan bahwa pengembangan perangkat pembelajaran
praktikum virtual layak untuk digunakan serta dapat meningkatkan proses sains siswa pada
konsep invertebrata (Gaffar & Sugandi, 2019). Pengembangan media pembelajaran ini juga
mengutamakan aspek manfaat dari pengelolaan arsip elektronik, yakni memudahkan
pengguna dalam pencarian kembali arsip melalui fitur pencarian yang terdapat dalam
aplikasi tersebut. Hal ini didukung dengan penelitian yang dilakukan oleh Saeroji, Andriyati,
& Muhsin (2021), yang menyebutkan bahwa penggunaan aplikasi e-arsip cukup efektif
dalam penemuan kembali informasi atau arsip yang dibutuhkan oleh pengguna.

Media pembelajaran Arsipkita dilengkapi berbagai berbagai fitur yang cukup menarik,
serta terdapat pedoman penggunaan dan latihan soal untuk praktik mengoperasikan aplikasi
Arsipkita dengan berbasis website. Hal tersebut bertujuan untuk menunjang hasil belajar
peserta didik serta melatih peserta didik untuk belajar mandiri. Sejalan dengan penelitian
Yuliansah (2018) yang menyatakan bahwa pemanfaatan media dalam proses pembelajaran
dapat meningkatkan motivasi belajar sehingga kompetensi siswa dapat meningkat sesuai
dengan standar yang diharapkan. Selain itu, penggunaan media pembelajaran juga menjadi
tanggung jawab pendidik dan lembaga pendidikan, hal ini dimaksudkan untuk menghadirkan
suatu media yang tepat dalam menunjang proses pembelajaran supaya siswa lebih tertarik
dan termotivasi untuk dapat lebih memahami apa yang harus dikuasai oleh siswa tersebut
(Dwihartanti, Khayatun, & Ramadhan, 2018).

Dari hasil penelitian dan pengembangan ini membuktikan bahwa media pembelajaran

yang dikembangkan dapat meningkatkan hasil belajar peserta didik. Kelayakan aplikasi yang
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sudah teruji membuktikan bahwa aplikasi dapat menarik perhatian dan minat peserta didik
sehingga pada akhirnya mampu menigkatkan hasil belajar peserta didik (Nurrita, 2018).
Dalam penelitian lain juga disebutkan bahwa hasil belajar siswa dapat meningkat seiring
dengan keterbaruan media yang selalu diberikan pada siswa selama proses pembelajaran
(Ardhyantama, 2019).

Tampilan media Arsipkita yang telah dikembangkan ini memiliki fitur menarik dengan
berbagai fungsi berikut diantaranya adalah, fitur dashboard. Pada fitur ini menampilkan
jumlah surat masuk, surat keluar, surat dipinjam dan jadwal retensi arsip, selain itu juga
terdapat fitur pencarian arsip. Melalui pengembangan fitur tersebut, diharapkan dapat
memudahkan pengguna mengetahui jumlah arsip yang telah tersimpan maupun dipinjam
serta memudahkan dalam penemuan kembali arsip seperti halnya tujuan pengelolaan arsip
yakni untuk memudahkan penemuan kembali arsip (Fitriani & Pakpahan, 2018).

Selanjutnya adalah fitur tugas, pada fitur ini bisa digunakan siswa untuk mengakses
tugas yang diberikan oleh pengajar, sekaligus digunakan untuk mengumpulkan tugas dan
melihat nilai beserta komentar yang diberikan pengajar. Sementara itu, bagi pengajar fitur
ini bisa digunakan untuk membuat kelas. Apabila kelas telah dibuat maka pengajar bisa
mengakses kelas tersebut untuk melihat daftar siswa yang masuk pada kelas, serta
memberika panduan dan tugas yang akan diberikan. Tugas dapat dibuat dengan rentang
waktu tertentu supaya siswa disiplin terhadap tugas yang diberikan. Apabila siswa sudah
mengumpulkan tugas tersebut, dosen bisa melihat hasil pekerjaan siswa pada daftar tugas,
sekaligus memberikan nilai dan komentar terhadap tugas yang dikumpulkan siswa. Sehingga
melalui pengembangan fitur ini pengajar dapat memantau perkembangan kemampuan siswa
meskipun pembelajaran berlangsung jarak jauh, dan terjadi hubungan timbal balik antara
siswa dan pengajar (Febrilia, Nissa, Pujilestari, & Setyawati, 2020).

Pada aplikasi Arsipkita ini juga terdapat fitur manajemen arsip, dimana dalam fitur
tersebut bisa digunakan untuk melihat, mengedit dan menambahkan data surat masuk
maupun surat keluar, selain itu juga bisa digunakan untuk mencetak disposisi. Pada fitur ini
juga digunakan untuk melihat, mengedit dan menambahkan jadwal retensi arsip dan surat
yang dipinjam. Sistem Arsipkita menggunakan lima sistem kearsipan dalam proses
penyimpanannya, yakni sistem abjad, kronologi, subject, wilayah dan nomor. Siswa dapat
menggunakan salah satu sistem tersebut tergantung soal yang diberikan oleh pengajar. Pada
form penyimpanan surat masuk dan surat keluar terdapat dua cara dalam mengunggah
dokumen yang akan disimpan, yakni dengan upload dokumen atau scan dokumen. Pemilihan

dalam unggah arsip ini dapat memudahkan pengguna ketika akan menggunggah berkas,
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karena apabila berkas tidak terdapat di folder hp atau laptop, maka pengguna bisa langsung
menscan dokumen yang akan disimpan secara langsung. Keterbaruan pemilihan dalam hal
unggah dokumen ini menjadi salah satu terobosan dalam menanggapi permasalahan yang
ada pada aplikasi yang ada sebelumnya. Dimana pengguna harus menscan atau memfoto
terlebih dahulu dokumen yang akan diunggah, sehingga pengguna harus memiliki kapasitas
penyimpanan yang cukup besar. Sehingga melalui terobosan ini diharapkan semua pengguna
bisa leluasa memanfaatkan aplikasi tanpa memikirkan kapasitas handphone atau laptopnya.

Selanjutnya adalah fitur buku agenda, pada fitur ini menampilkan buku agenda yang
menggunakan sistem agenda tunggal yang dilengkapi dengan fitur pencarian. Pada buku
agenda ini juga diberi fitur pencarian arsip berdasarkan rentang waktu tanggal yang
dibutuhkan. Sehingga pengguna lebih mudah dalam mencari arsip berdasarkan rentang
waktu yang diinginkan. Dalam aplikasi ini juga terdapat fitur buku agenda rapat, fitur ini
berfungsi untuk melihat daftar agenda rapat yang berisi informasi waktu, tempat dan
kegiatan rapatnya. Informasi rapat ini dimasukkan bersamaan dengan pengisian dokumen
surat masuk maupun surat keluar. Jadi ketika surat yang diterima oleh peserta didik
merupakan surat yang berkaitan dengan rapat, maka bisa melanjutkan pengisian data dengan
cara mencentang kotak rapat pada form penyimpanan surat yang terletak paling bawah
sebelum kotak simpan. Selanjutnya pengguna bisa mengisi form yang berisi informasi
seputar rapat tersebut. Dalam hal ini jika diterapkan dalam perusahaan besar tentu akan
sangat membantu tugas sekretaris dalam membuat agenda kerja pimpinan. Sehingga
pengembangan aplikasi ini tidak hanya berfokus pada aplikasi penyimpan arsip saja,
melainkan sudah mulai mengintegrasikan dengan aplikasi lain yang dibutuhkan dalam
kegiatan perkantoran.

Aplikasi ini juga didukung fitur klasifikasi yang ditujukan untuk akun pengajar.
Klasifikasi arsip dimaksudkan untuk menambahkan pokok masalah yang terdapat dalam
surat. Sehingga pengajar bisa menambahkan atau merubah pokok masalah dengan
disesuaikan pada soal yang akan diberikan kepada siswa. Pokok masalah dalam kearsipan
digunakan pada penyimpanan arsip sistem masalah. Fitur terakhir yang terdapat dalam
aplikasi ini adalah fitur edit profil, fitur ini digunakan untuk mengedit profil pengguna yang
terdiri dari Nama, Nomor telepon/WA, dan Kelas.

Diera digital seperti saat ini, generasi bangsa terbentuk oleh perangkat digital dan
berbagai jenis teknologi, sehingga pengembangan berbagai media dalam proses
pembelajaran dirasa akan mudah diterima oleh generasi tersebut. Seperti halnya media

praktikum kearsipan elektronik, media yang dikembangkan ini memiliki beberapa manfaat
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diantaranya adalah (1) mampu meningkatkan kemampuan siswa dalam mengoperasikan
teknologi, penggunaan teknologi dalam pendidikan berkontribusi banyak dalam
meningkatkan kemampuan berfikir kritis siswa (Verawati, 2020), disisi lain melalui
penggunaan teknologi juga mampu meningkatkan hasil belajar siswa (Syamratulangi et al.,
2021); (2) membuat aktifitas pembelajaran menjadi lebih mudah, hal ini karena untuk
mengakses pembelajaran kearsipan ini siswa bisa melakukannya dimana saja dan kapan saja
tanpa dibatasi oleh ruang dan waktu (Pereira & Rodrigues, 2013); (3) mendorong
keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran, hal tersebut sesuai dengan penelitian yang
dilakukan oleh Balasubramanian (2014), dimana penelitian tersebut menyebutkan bahwa
penggunaan media elektronik dalam proses pembelajaran mampu meningkatkan keterlibatan
siswa; (4) memperjelas makna pembelajaran khususnya dalam proses penanganan arsip
sehingga lebih mudah dipahami dan diterima oleh peserta didik. Hal tersebut juga didukung
dengna penelitian sebelumnya yang dilakukan oleh Herdiyanto, Sulton, & Praherdhiono
(2020) yang menyebutkan bahwa multi media pembelajaran interaktif dapat memperjelas
makna dari materi tema tanah bagi siswa tunagrahita sehingga siswa lebih mudah memahami
materi.

Selain manfaat yang diberikan, aplikasi ini juga memiliki beberapa kelebihan
diantaranya adalah (1) dapat diakses dimana saja dan kapan saja tidak terdapat batasan ruang
dan waktu, hal ini juga didukung penelitian sebelumnya yang menyebutkan bahwa
penggunaan e-learning dalam proses pembelajaran mampu menambah tingkat interaksi
antara guru dengan siswa karena tidak dibatasi oleh suatu jadwal tertentu (Kuryanti &
Sandra, 2016); (2) memiliki terobosan terbaru yang mengintegrasikan antara penyimpanan
surat/dokumen dengan agenda rapat pimpinan; (3) mudah menemukan kembali arsip karena
terdapat fitur pencarian, yang disertai fitur pencarian arsip berdasarkan rentang waktu
tertentu yang diinginkan pengguna; (4) setiap peserta didik hanya bisa masuk pada satu kelas
yang telah dibuat oleh pengajar sehingga tidak bisa mengakses kelas yang lain, artinya
pekerjaan masing-masing peserta didik akan terjaga dan tidak dapat dilihat oleh teman
sebayanya sehingga dapat meminimalisir tindakan copy paste. Hal ini dikarenakan setiap
akun yang masuk pasti akan terekap pada akun pengajar masing-masing. Seperti yang
dikemukakan oleh Abidin (2017) bahwasannya gejala umum yang sering terjadi pada peserta
didik yang terbiasa dengan adanya teknologi informasi dan komunikasi adalah kegitan
mencontoh dengan cara copy paste, sehingga hal tersebut tentunya akan mengurangi tingkat
penguasaan konsep materi pada peserta didik; (5) setiap tugas yang dikumpulkan oleh

peserta didik akan masuk kedalam akun pengajar, sehingga pengajar dapat mengetahui
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perkembangan kemampuan peserta didik tanpa bertatap muka, disisi lain pengajar juga dapat
memberikan penilaian dan komentar terhadap pekerjaan mengelola arsip yang diberikan
kepada siswa. Hal ini juga didukung oleh penelitian sebelumnya yang dilakukan oleh El
Fauziah, Suryani, & Syahrizal (2019) yang menyebutkan bahwa penggunaan media
pembelajaran berbasis web yakni google classroom dapat membantu guru dalam mengatur
tugas kelas secara mudah dan cepat. Selain itu guru juga bisa memberikan umpan balik
kepada peserta didik secara lebih efektif dan efisien; dan (6) unggah dokumen atau surat bisa
dilakukan melalui fitur unggah dokumen atau scan dokumen. Sehingga tidak mengharuskan
pengguna memiliki file dokumen tersebut dihandphone atau laptopnya masing-masing.

Selain kelebihan, tentunya terdapat kekurangan dalam pengembangan aplikasi ini.
Penggunaan website dalam pengembangan sistem ini tentunya juga memanfaatkan jaringan
internet. Sehingga kurang cocok untuk diberikan pada peserta didik yang tempat tinggalnya
jauh dari jangkauan internet. Seperti yang dikemukakan oleh Widodo & Nursaptini (2020)
yang menyebutkan bahwa ketersediaan jaringan internet pada pembelajaran e-learning
sangat berpengaruh terhadap keberhasilan proses pembelajaran.

Berdasarkan uraian tersebut, dapat kita ketahui bahwa penggunaan media pembelajaran
merupakan faktor yang sangat penting untuk meningkatkan motivasi siswa dalam proses
pembelajaran, karena media pembelajaran merupakan salah satu sarana yang sangat
mendukung dalam pengembangan ilmu pengetahuan yang dimiliki oleh seseorang, terutama
dalam proses pembelajaran di sekolah. Sehingga pihak sekolah hendaknya memperhatikan
dan menyediakan media pendidikan secara lengkap agar proses pembelajaran di kelas dapat
berjalan dengan efektif, karena siswa lebih termotivasi untuk belajar jika pelajaran
dijelaskan dengan disertai praktek secara langsung. Selain itu, pelajaran juga lebih mudah
dipahami sehingga pada saat ulangan harian dan ujian semester siswa dapat menjawab soal-
soal ujian dengan mudah. Selain itu, peserta didik yang dibiasakan dengan penggunaan
berbagai teknologi, maka kedepannya ditempat kerja akan cepat menyesuaikan diri dengan
teknologi yang digunakan di dunia kerja.

KESIMPULAN

Arsipkita merupakan aplikasi praktikum berbasis website pada mata pelajaran
kearsipan kompetensi dasar menerapkan pengelolaan arsip elektronik. Media ini
dikembangkan melalui sepuluh tahapan penelitian yang diadopsi dari model Borg&Gall.
Kelayakan aplikasi Arsipkita diperoleh dari penilaian ahli materi, ahli media, dan siswa.

Berdasarkan hasil validasi diperoleh penilaian sebesar 89,80% untuk ahli Media dan 92,50%
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untuk ahli materi. Sementara itu berdasarkan penilaian dari uji coba kelompok kecil dan uji
coba kelompok besar diperoleh hasil sebesar 89,50% untuk uji coba kelas kecil dan 90,05%
untuk kelompok besar. Berdasarkan hasil tersebut artinya menurut para ahli dan siswa
aplikasi ini sudah layak untuk diterapkan dalam kegiatan pembelajaran karena berdasarkan
kriteria kelayakan angka tersebut sudah mencapai hasil diatas 80% dimana hasil tersebut
termasuk dalam kategori layak untuk diterapkan dalam proses pembelajaran.

Penelitian ini memiliki beberapa keterbatasan yaitu pada kegiatan uji coba kelompok
besar hanya dilakukan pada siswa di SMKN 1 Malang, selain itu untuk tahapan penelitian
juga hanya sampai pada tahap uji coba produk akhir belum sampai pada tahapan diseminasi
atau penyebaran hal ini disebabkan karena adanya pandemi covid-19. Berdasarkan uraian
tersebut maka agenda untuk penelitian selanjutnya yaitu dapat melakukan uji coba kelompok
besar pada lingkup yang lebih luas dan dapat melakukan penelitian hingga sampai pada tahap

diseminasi atau penyebaran.
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