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Abstrak - Penilitian ini dilatar belakangi
oleh pentingnya pengawasan dan pengel-
olah kegiatan ekstrakulikuler disekolah un-
tuk mendukung pengembangan potensi pe-
serta didik secara optimal. Namun, pada
praktiknya, proses monitoring dan pencata-
tan kegiatan ekstrakurikuler di banyak
sekolah masih dilakukan secara konven-
sional, sehingga kurang efisien dan menyu-
litkan pihak sekolah maupun orang tua da-
lam memantau keaktifan siswa. Tujuan dari
penelitian ini adalah untuk merancang dan
mengembangkan sebuah aplikasi monitor-
ing kegiatan ekstrakurikuler berbasis digital
yang dapat memudahkan pengelolaan serta
pelaporan data kegiatan secara real-time.
Metode penelitian yang digunakan adalah
metode pengembangan atau Research and
Development (R&D) dengan menggunakan
model pengembangan 4D (Define, Design,
Develop, and Disseminate). Pengumpulan
data dilakukan melalui studi pendahuluan,
analisis kebutuhan, serta uji kelayakan
produk yang melibatkan ahli materi, ahli

media, serta pengguna (siswa dan guru)

dengan menggunakan instrumen skala Lik-
ert. Hasil penelitian menunjukkan bahwa
aplikasi monitoring kegiatan ekstrakuriku-
ler ini sangat layak digunakan sebagai me-
dia bantu pengawasan sekolah. Berdasar-
kan penilaian para ahli dan hasil uji coba re-
spons pengguna, aplikasi ini mampu me-
nyederhanakan proses  administrasi,

meningkatkan  transparansi  informasi
kegiatan ekstrakurikuler, serta mempermu-
dah komunikasi antara pihak sekolah, pem-

bina, dan orang tua peserta didik.

Kata Kunci: Aplikasi Monitoring, Kegiatan
Ekstrakurikuler, Model 4D, Penelitian dan
Pengembangan (R&D).

1. Pendahuluan

Kegiatan ekstrakurikuler di Sekolah
Menengah Kejuruan (SMK) memegang
peranan penting dalam pengembangan
potensi peserta didik di luar jam pelaja-
ran akademik. Melalui kegiatan ini,
siswa tidak hanya mengasah keterampi-
lan teknis sesuai bidang kejuruannya,

tetapi juga membentuk Kkarakter,
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meningkatkan motivasi, memperluas
wawasan sosial, serta melatih kerja
sama tim. Namun, dalam praktiknya di
lapangan—seperti  di  SMK  Pelita
Nusantara 01 Semarang—pengelolaan
dan monitoring kegiatan ekstrakuriku-
ler masih sering dilakukan secara kon-
vensional atau manual. Proses pencata-
tan keanggotaan, presensi kehadiran,
jadwal, hingga pelaporan kegiatan be-
lum terpusat secara digital. Kondisi ini
kerap menimbulkan kendala admin-
istratif, kurangnya transparansi infor-
masi bagi orang tua maupun pihak
sekolah, serta lambatnya proses eval-
uasi  perkembangan non-akademik
siswa.

Berbagai  penelitian  terdahulu
menunjukkan  bahwa pemanfaatan
teknologi informasi melalui pengem-
bangan sistem berbasis digital atau ap-
likasi mobile dapat menjadi solusi efek-
tif dalam meningkatkan efisiensi tata
kelola sekolah. Dengan adanya sistem
monitoring berbasis Android, proses
pencatatan data dan penyampaian infor-
masi dapat dilakukan secara real-time,
terstruktur, serta transparan. Hal ini
juga dapat memperlancar jalur komu-
nikasi antara pihak sekolah, guru pem-
bina, siswa, dan orang tua.

Metode
Penelitian ini menggunakan pen-

dekatan Penelitian dan Pengembangan

(Research and Development / R&D).
Tujuan dari penelitian ini adalah untuk
merancang dan mengembangkan ap-
likasi monitoring kegiatan ekstraku-
rikuler berbasis Android serta menguji
tingkat kelayakannya di SMK Pelita
Nusantara 01 Semarang.

Model pengembangan yang digunakan
mengacu pada model 4D (Define, De-
sign, Develop, and Disseminate) yang
meliputi tahapan sebagai berikut:

1) Tahap Pendefinisian (Define):
Dilakukan analisis kebutuhan sistem
melalui studi pendahuluan serta wa-
wancara dengan pihak sekolah, waka
kesiswaan, dan guru pembina. Tahap ini
bertujuan untuk mengidentifikasi per-
masalahan nyata di lapangan terkait
proses pencatatan absensi, pelaporan,
dan evaluasi kegiatan ekstrakurikuler
yang masih dilakukan secara manual.

2) Tahap Perancangan (Design):
Pada tahap ini dilakukan perancangan
arsitektur aplikasi, pemilihan platform
berbasis Android, perancangan basis
data, serta pembuatan purwarupa
antarmuka (user interface / dashboard
secara real-time).

3) Tahap Pengembangan (De-

velop):
Merupakan tahap pembuatan aplikasi
secara iteratif berdasarkan desain yang
telah dibuat. Setelah aplikasi terbangun,

dilakukan uji validasi produk oleh ahli
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sistem/IT (expert judgment) serta uji
coba terbatas kepada kelompok
pengguna (siswa dan guru pembina)
guna memastikan fungsionalitas dan
kelayakan sistem.

4) Tahap Penyebaran (Dissemi-

nate):

Tahap akhir berupa sosialisasi dan pen-
erapan aplikasi secara langsung ke da-
lam lingkungan operasional kegiatan
ekstrakurikuler di sekolah melalui
pelatihan pengguna (user training).
Hasil
Penelitian ini menggunakan jenis
penelitian dan pengembangan (Re-
search and Development / R&D) yang
menghasilkan produk sistem aplikasi
untuk kegiatan ekstrakurikuler
menggunakan Google Sites. Penelitian
ini dilaksanakan di SMK Pelita Nusan-
tara 01 yang beralamat di JI. Slamet Ri-
yadi No. 40, Kelurahan Gayamsari,
Kecamatan Gayamsari, Kota Sema-
rang, Provinsi Jawa Tengah. Subjek
utama penguji dan penerapan produk
dalam penelitian ini adalah seluruh
siswa-siswi yang mengikuti kegiatan
ekstrakurikuler, yang berjumlah sekitar
100 siswa-siswi. Produk sistem aplikasi
dikatakan layak digunakan berdasarkan
hasil dari uji validasi oleh ahli media

dan hasil uji coba pengguna.

Penelitian dan pengembangan ini
menggunakan model 4D dalam
mengembangkan sistem aplikasi. Ada-
pun tahapan tersebut meliputi define,
design, develop, dan disseminate. Beri-
kut adalah penjelasan tiap tahapan ter-

sebut:

a. Tahap Define (Pendefinisian)
Analisis awal-akhir dilakukan untuk
mengidentifikasi permasalahan yang
terjadi dalam proses pengelolaan dan
pemantauan kegiatan ekstrakurikuler di
sekolah, bertempat di SMK Pelita
Nusantara 01 Semarang berdasarkan
observasi dan wawancara dengan pihak
sekolah. Analisis ini menjadi dasar da-
lam menentukan kebutuhan pengem-
bangan sistem aplikasi seperti yang
disajikan pada Tabel 4.1 hasil observasi

dan wawancara berikut:

No | Pengamatan Hasil
dan wa-
wancara
1. | Pendataan Data Nama

ekstrakulikuler | Kegiatan, Pembina,
dan peserta didik di-

catat menggunakan

dokumentasi
terpisah.
2. | Jadwal Jadwal disampaikan
kegiatan melalui grup komu-
nikasi.
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3. | Laporan Pembina menyusun
kegiatan laporan secara
berkala untuk dis-
erahkan kepada

pihak sekolah.

4. | Penyimpan Data disimpan da-
data lam buku atau ber-

kas tertentu.

b. Tahap design ( perancangan) Tahap De-
sign merupakan tahap perancangan aplikasi
berdasarkan hasil analisis kebutuhan pada
tahap define. Perancangan dilakukan untuk
menghasilkan gambaran sistem yang akan
dikembangkan, meliputi pemilihan media,
penentuan format aplikasi, perancangan ar-
sitektur sistem, perancangan proses, dan
perancangan  basis data.  Sehingga
perencanaan disesuaikan dengan kebutuhan
seluruh  siswa-siswi yang mengikuti

kegiatan ekstrakurikuler.

Adapun desain aplikasi monitoring
kegiatan ekstrakurikuler yang telah dibuat
diuraikan pada Tabel 4.2 Desain Sistem
Aplikasi:

No Tampilan Deskripsi
produk
1. Login Pada halaman login

enapilkan username
dan password, yang
harus diisi agar bisa
mengakses ke menu

selanjutnya

Menu

menu

Dibagian hala-
man menu ada
tombol yang ter-
dapat pada begian
menu antara lain :
a) Ektrakulikuku-
ler berfungsi

menampilkan

menu
berbagai kegi
atan ekstra
b) Jadwal ber-
fungsi menampil-
kan
jadwal
kegiatan ekstr
akuliluler

¢) Bagian tombol
pendaftara ada
lembar file pen-
daftaran yang ingin

mengikuti kegiatan

ekstrakulikuler

d) Bagian tombol
profil

terdapatbarbagai
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personil guru —

guru dan peneliti

e) Dan tombol
Kembali akan ma-

suk ke bagian login

Ekstrakulikuler

L 1@ i
&

Pada bagian
ekstrakulikuler ada
beberapa komponen
tombol pilihan

kegiatan

ekstrakulikuler dan
sudah ada lembar

presensi

menggunakan
google form dan
ada nama pembina
setiap ektrakuliku-

ler, yang itu:

a) Futsal

b) Paskibra

¢) Pramuka
d) Rebana

e) Salon kecanti-

kan

f) Tari

Jadwal

Dibagian jadwal
kegiaan ada jadwal
dan kegiatan ekstra

kulikuler

Dibagian profil
ada terdapat per-
sonil guru dan

penelitian

c. Tahapan develop

tahapan develop merupakan tahap pengem-
bangan produk berdasarkan hasil peren-
canna yang telah disusun pada tahap desain
pada tahap ini mulai merealisasikan desain
yang telah dirancang menggunakan google
sites pembuatan situs web yang disediakan
oleh google situs dipilih karena memiliki
kemudahan

keunggulan  dalam  hal

pengguna,

d. Tahap disseminate

tahapan penyebaran merupakan tahap tera-
khir dalam model penyebaran 4D. tahapan
ini dilakukan setelah divalidasi direvisi

dinyatakan layak. Tahapan ini dilakukan
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bertujuan untuk memperkenalkan dan men-

erapkan aplikasi kepada pihak sekolah

4. Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian dan pem-

bahasan mengenai perancangan sistem

di SMK Pelita Nusantara 01 Semarang,

dapat ditarik kesimpulan sebagai beri-

kut:

1)

2)

Perancangan Aplikasi:
Penelitian ini berhasil
merancang dan  mengem-

bangkan aplikasi monitoring
kegiatan ekstrakurikuler ber-
basis Android yang terintegrasi
secara terpusat. Aplikasi ini
dilengkapi dengan fitur-fitur
fungsional yang memudahkan
pihak sekolah, guru pembina,
maupun orang tua dalam
mengelola data keanggotaan,
pencatatan presensi kehadiran,
jadwal, serta pelaporan kegiatan
secara real-time.

Tingkat Produk:

Berdasarkan hasil pengujian

Kelayakan

dan validasi yang melibatkan
ahli sistem (validator IT) serta
uji coba kepada pengguna
(siswa dan guru), aplikasi moni-
toring ekstrakurikuler ini dinya-
takan sangat layak digunakan
sebagai media bantu

pengawasan digital di sekolah.

Sistem ini terbukti efektif dalam
menyederhanakan proses ad-
ministrasi, meningkatkan trans-
paransi informasi non-akade-
mik, serta memperbaiki efek-
tivitas komunikasi antarpihak

yang terlibat.
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