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Abstract: Kemampuan kognitif siswa terutama di tingkat SD adalah salah 
satu kemampuan yang ingin dibangun melalui pembelajaran kurikulum 
Merdeka Belajar. Walaupun pada kurikulum Merdeka Belajar 
kemampuan kognitif tidak memiliki porsi yang besar, namun sangat 
dibutuhkan untuk memenuhi kebutuhan belajar di jenjang pendidikan 
dasar salah satunya adalah mata pelajaran Matematika. Tujuan 
pelaksanaan PKM ini adalah untuk membantu para guru di SD Yayasan 
Mulia meningkatkan kemampuan kognitif siswa dengan memberikan 
pelatihan mandiri bagi siswa yang belajar dari rumah menggunakan 
aplikasi. Pada kegiatan PKM ini akan menerapkan Aplikasi pembelajaran 
mandiri bagi siswa berbasis Windows® dan android®. Aplikasi akan 
dibagikan kepada orang tua siswa oleh para guru.  Pada aplikasi ini akan 
terdapat gambaran perkembangan anak dalam menyelesaikan 
permasalahan menggunakan soal-soal yang diberikan oleh guru.  yang 
diikuti dengan pelaksanaan evaluasi untuk mendapatkan hasil yang 
maksimal. Untuk mendapatkan hasil evaluasi, aplikasi akan dihubungkan 
dengan aplikasi yang terhubung ke aplikasi web berbasis API (Application 
Programming Interface). Pelatihan akan diberikan kepada para guru agar 
dapat mensosialisasikan kepada para orang tua mengenai tata cara 
penggunaan aplikasi. 
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PENDAHULUAN 
Menanggapi  era  teknologi  saat  ini,  pendidikan  dituntut  untuk  dapat 

menyesuaikan  diri dan memanfaatkan teknologi informasi dan komunikasi untuk 

memudahkan dan meningkatkan kualitas  pelaksanaan  pendidikan,  pembelajaran  dan  
penilaian.  Keakraban  masyarakat  dengan berbagai  produk  teknologi  seperti  komputer,  

tablet,  smartphone,  serta  tersedianya  koneksi internet  yang  semakin  murah  merupakan  

sebuah  peluang  bagi  dunia  pendidikan  dalam memanfaatkan  kecanggihan  teknologi  

agar  peserta  didiknya  tidak  gagap  dalam  menggunakan berbagai perangkat teknologi 
terbaru.  

Pembuatan Sistem Ujian Online atau disebut dengan Sistem Informasi Ujian 
Online merupakan sebuah pelaksanaan sistem ujian atau tes yg dibangun berbasis web 
menjadi interface-nya. Semakin majunya teknologi warta yang berkembang saat ini, hampir 
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seluruh instansi pendidikan terutama sekolah dasar dan menengah memakai sistem 
keterangan sebagai media pendukun . Pada  konsep  e-learning  pelaksanaan  ujian  dapat  

dilakukan  secara  online,  mulai  dari  memberikan  soal, menjawab  pertanyaan  hingga  
pemberian  nilai  ujian.  Ujian  merupakan  salah  satu  cara  untuk  mengevaluasi proses 

belajar (Perkasa et al., 2015). 
Multimedia  merupakan  bentuk  teknologi  komputer  yang  melibatkan  berbagai  

media dalam  satu  perangkat lunak (software)  serta memiliki  kemampuan interaktif  tinggi  

sebagai  sarana  dalam menyampaikan  berbagai  informasi,  serta  sarana  untuk  
memperoleh  umpan  balik  bagi  peserta  didik. Aplikasi multimedia matematika  sebagai  

bahan ajar atau  perangkat  lunak (software) pembelajaran  dapat menyajikan  konsep dan  

keterampilan  tingkat  tinggi  dalam matematika,  yang memiliki  keterkaitan antara satu 

unsur dan unsur lainnya yang sulit diajarkan dan dipelajari melalui buku semata (Sugilar, 
2019). 

Partisipasi para siswa dalam pembelajaran matematika dengan mempromosikan 
berbagai program matematika dalam bentuk rancangan penelitian menunjukkan bahwa 
penggunaan program matematika secara positif mempengaruhi cara siswa saling 

berinteraksi dan mereka memiliki perangkat sendiri yang mereka gunakan untuk 
memfasilitasi pembelajaran (Willacy & Calder, 2017 , hal:1). Banyak ruang kelas memiliki 

akses ke perangkat seluler, seperti iPad dan Kindles, serta pendidik menggunakan perangkat 

ini untuk membedakan instruksi dan penambahan instruksi yang dipimpin guru. Metode 

penyampaian ini, yang dikenal dengan blended learning, dapat membuat suatu 

pembelajaran diperkaya lingkungan belajar di mana siswa dihadapkan pada pelajaran 

individual yang serba cepat dan menyediakan berbagai mode presentasi. Namun, ada 

sedikit penyelidikan empiris bagaimana siswa berinteraksi dengan perangkat digital atau 
komponen pembelajaran online apa yang berdampak langsung pembelajaran siswa dan 

keterlibatan dengan konten. Untuk merancang pembelajaran yang otentik pengalaman 
yang mendukung siswa penyandang disabilitas dan memberikan akses ke pendidikan 

umum kurikulum, sangat penting bagi para peneliti untuk memeriksa secara menyeluruh 
desain pada pelajaran digital dan bagaimana siswa menavigasi lingkungan digital (Tetzlaff, 

2018, hal:iii). 
Dalam konsep  e-learning  pelaksanaan ujian dilakukan secara online salah satunya 

ujian esai. Ujian esai online merupakan  ujian  yang  menggunakan  metode online  dan  
mewajibkan  siswa  menjawab  dengan  kalimat  mereka sendiri.  Namun,  dalam  ujian  
esai  online  ini  memerlukan  waktu  yang  lama  untuk  mengoreksi  jawaban  jika  

dikerjakan  secara  manual.  Agar  tidak  memakan  banyak  waktu  untuk  mengoreksi  
jawaban  siswa  maka  dalam  sistem terdapat penilaian kemiripan jawaban untuk 

penilaian. Pada penelitian ini dilakukan pembuatan sistem ujian  esai online dengan 
penilaian kemiripan  jawaban  menggunakan  metode  Cosine Similarity  dan persamaan  

Term Frequency  (TF)  untuk  menyamakan  frekuensi  setiap  kata  yang  terdapat  dalam  

kalimat (Amalia et al., 2021). 
Di sisi lain, pada  konsep  e-learning  pelaksanaan  ujian  dapat  dilakukan  secara  

online,  mulai  dari  memberikan  soal, menjawab  pertanyaan  hingga  pemberian  nilai  
ujian.  Ujian  merupakan  salah  satu  cara  untuk  mengevaluasi proses belajar. Ujian 

dalam bentuk essay dinilai merupakan metode yang tepat untuk mengukur kemampuan 
mahasiswa  untuk  mengingat,  mengorganisasikan,  dan  mengekpresikan  gagasan  yang  

dimiliki.Sayangnya, penilaian essay membutuhkan waktu yang lama karena pemerikasaan 
jawaban dilakukan secara manual satu persatu.Pelaksanaan ujian essay dengan sistem 
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online pun  tidak luput dari kecurangan  karena pengawasan terhadap  komputer  peserta  
ujian  tidak  dapat  dipantau  satu  persatu (Perkasa et al., 2015, hal:1). 

Sistem Ujian Online atau mampu disebut dengan Sistem Informasi Ujian Online 
merupakan sebuah pelaksanaan sistem ujian atau tes yg dibangun berbasis web menjadi 

interface-nya. Semakin majunya teknologi warta yang berkembang saat ini, hampir seluruh 

instansi pendidikan terutama sekolah dasar dan menengah memakai sistem keterangan 
sebagai media pendukung pada menyebarkan kualitas sistem akademik atau 

pembelajaran, menggunakan tujuan efisiensi & efektivitas dalam menerapkan metode 
pembelajaran yg dilakukan di instansi yang bersangkutan. Selain itu, sistem berita ujian 

online diharapkan bisa menaruh metode ujian yang efektif dan efisien bagi pihak yg 
berkepentingan pada hal ini guru dan siswa (Farid, 2012). 

Minimnya pengetahuan siswa terhadap  penggunaan  komputer  serta  akses  
internet  yang  masih  belum  terjangkau dikarenakan letak sekolah yang jauh dipinggiran 

kota menjadikan siswa – siswi pada SMAN 5 Dumai  memiliki  kualitas  kelulusan  UNBK  

yang  cukup  rendah. Untuk  meningkatkan  kualitas lulusan  pada  SMAN  5  Dumai  
dibutuhkan  suatu  aplikasi  e-learning  berbasis  metode  Linear Congruent Methods  (LCM)  

yang  dijadikan  pra-ujian  untuk  menghadapi  UNBK  sebagai  solusi dalam upaya 
peningkatan kualitas lulusan siswa (Radillah, 2019, hal:45). 

Adapun tujuan pelaksanaan PKM ini adalah untuk membantu para guru di SD 
Yayasan Mulia meningkatkan kemampuan kognitif siswa dengan memberikan pelatihan 

mandiri bagi siswa yang belajar dari rumah menggunakan aplikasi. Pada kegiatan PKM 
ini akan menerapkan Aplikasi pembelajaran mandiri bagi siswa berbasis Windows® dan 
android®. Aplikasi akan dibagikan kepada orang tua siswa oleh para guru.  Pada aplikasi 

ini akan terdapat gambaran perkembangan anak dalam menyelesaikan permasalahan 
menggunakan soal-soal yang diberikan oleh guru.  yang diikuti dengan pelaksanaan 

evaluasi untuk mendapatkan hasil yang maksimal. Untuk mendapatkan hasil evaluasi, 
aplikasi akan dihubungkan dengan aplikasi yang terhubung ke aplikasi web berbasis API 

(Application Programming Interface). Pelatihan akan diberikan kepada para guru agar dapat 

mensosialisasikan kepada para orang tua mengenai tata cara penggunaan aplikasi. Guru 

dan anak didik dapat menggunakan menggunakan cerdas ponsel, tablet, dan laptop untuk 

mengembangkan metode dan  penyediaan pengajaran dan pembelajaran yang tidak hanya 
dapat menaikkan kualitas belajar mengajar namun juga keterampilan. 

 

METODE PELAKSANAAN  
Pelaksanaan kegiatan PKM akan disusun dalam Langkah-langkah sebagai berikut: 

1. Perumusan masalah 
a. Penelusuran secara detil permasalahan mitra yakni peningkatan kemampuan 

kognitif siswa, terutama pada mata pelajaran matematika. 
b. Pelaksanaan wawancara terhadap guru-guru SD Yayasan Mulia mengenai 

pembelajaran masa lampau siswa selama masa pandemic. 

c. Diskusi mengenai pemecahan masalah yang telah dilakukan. 
d. Diskusi mengenai hambatan yang dihadapi dalam pelaksanaan pemecahan masalah. 

2. Merumuskan solusi yang ditawarkan dan disepakati 
Tim PKM mengusulkan untuk membuat aplikasi desktop dan android kepada para 

guru untuk dapat disosialisasikan kepada para orangtua murid dan telah disetujui oleh 
mitra PKM yakni SD Yayasan Mulia melalui Kepala Sekolah. 

3. Melakukan pengembangan materi 

a. Melakukan diskusi pemilihan materi yang akan digunakan. 
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b. Mengembakan algoritma yang dapat Menyusun soal secara otomatis dan terstruktur. 
4. Mengembangkan aplikasi berbasis website untuk pelaporan 

Aplikasi berbasis website hanya digunakan untuk pelaporan. Kelak perkembangan 

dan kemajuan siswa akan dipantau melalui aplikasi ini sehingga memudahkan dalam 

melakukan evaluasi terhadap hasil pelaksanaan PKM di SD Yayasan Mulia. 
Terdapat keharusan bagi orangtua untuk terkoneksi dengan internet untuk dapat 

mengirimkan hasil pekerjaan siswa. Dibutuhkan tenaga bantu yang mencukupi untuk 
dapat mengembangkan aplikasi ini. Tenaga bantu yang diperlukan bukan dimaksudkan 
bahwa Tim tidak mampu membuat aplikasi tersebut tetapi lebih difokuskan kepada 

waktu pelaksanaan PKM yang cukup singkat sehingga aplikasi harus dapat selesai tepat 
waktu. Jangka waktu pengerjaan aplikasi adalam 3 minggu. Dan diharapkan aplikasi 

telah dapat digunakan pada minggu ke-4 November  2022. 
5. Melakukan instalasi dan konfigurasi serta pengujian terhadap aplikasi yang telah dibuat 

Aplikasi harus dapat mengirimkan hasil pekerjaan siswa kepada server yang telah 
terkonfigurasi dan dapat digunakan, sehingga laporan kemajuan siswa dapat terpantau. 
Website dan hosting akan dibeli dan biaya jasa akan dibayarkan dalam periode 1 tahun. 

6. Melakukan sosialisasi aplikasi yang telah dibuat kepada para guru 
Tim PKM akan melakukan 2 kali kunjungan yakni kunjungan pertama berupa 

sosialisasi penggunaan aplikasi yang telah dibuat kepada para guru dan tata cara 
pemantauan perkembangan siswa melalui website dan aplikasi siswa. 

7. Melakukan evaluasi kemajuan siswa 
Evaluasi kemajuan siswa akan diambil dari website dan akan ditampilkan dalam 

bentuk grafik. Diharapkan penggunaan aplikasi mencapai minimal 20 pengguna dan 
dapat menunjukkan persentasi kemajuan siswa dalam kemampuan kognitif minimal 20-
30% dari sebelum penggunaan aplikasi. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN  
Untuk membantu para guru dalam membantu siswa meningkatkan kemampuan 

kognitifnya, maka diperlukan beberapa hal yakni: 
1. Diperlukan soal-soal yang dapat melatih para siswa. 

2. Hasil penilaian jawaban dari soal-soal tersebut tidak dimasukkan ke dalam laporan nilai 
siswa per semester. 

3. Perlu dilakukan rekapitulasi perkembangan nilai siswa untuk melihat kemampuan 
kognitif siswa secara berkala. 
Solusi yang ditawarkan adalah dengan membuat sebuah aplikasi yang dapat 

menyimpan dan menyusun laporan perkembangan siswa secara berkala. Aplikasi yang 
dibuat dan dirancang berupa sebuah aplikasi berbasis Windows ® dan perangkat telepon 

gengam pintar Android ®. Soal-soal dapat dibuat dan disusun secara otomatis dan saat ini 
direncanakan dan difokuskan pada persoalan matematika di kelas 2 dan 3. Aplikasi akan 

dibagikan kepada para orang tua siswa melalui para guru. Tim PKM akan melakukan 
bimbingan teknis penggunaan dan panduan kepada para guru sehingga para guru dapat 
membantu mensosialisasikan aplikasi tersebut kepada para orang tua (Wahid et al., 2020). 

Perlunya penekanan kepada para orang tua siswa agar tidak membantu siswa dalam 
memberikan jawaban secara langsung agar dapat membantu anak belajar. 
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Berdasarkan hasil analisa dan diskusi , berikut kriteria produk gagasan yang  dihasilkan: 

Tabel 1. Kriteria Luaran PKM Dalam Bentuk Produk Barang dan Jasa 

Kriteria Produk Informasi /Keterangan 

Jenis Aplikasi Desktop dan Android 

Tipe Aplikasi 

Kegunaan 1. Menyusun soal-soal latihan 
2. Melakukan asesmen terhadap 

jawaban 

3. Menyusun grafik perkembangan 
siswa 

Dukungan lainnya Aplikasi website dengan langganan jasa 

hosting server selama 1 tahun untuk 

menerima laporan perkembangan siswa 

 
Berikut ini adalah alur kegiatan dan aplikasi yang ditampilkan oleh tim PKM Politeknik 

Negeri Medan:  

 
Gambar 1. Aplikasi Soal Latihan Berbasis Multimedia 

 

Pada tahun pertama, aplikasi akan dihubungkan dengan website sehingga para guru 

dapat  melakukan pemantauan secara langsung. Website juga akan digunakan sebagai 

media bagi tim PKM untuk melakukan evaluasi secara tidak langsung kepada target mitra 
yakni siswa. Website yang digunakan dalam aplikasi ini hanya akan dibiayai selama 

setahun sebab pembayaran biaya tahunan website selanjutnya ditanggung oleh mitra, 

sehingga tidak akan dilaporkan proses selanjutnya. Setelah 1 tahun berjalan, aplikasi tetap 
akan dapat digunakan walaupun tidak menggunakan website. Kekurangan aplikasi ini 

adalah bahwa aplikasi hanya akan dapat dilaporkan secara langsung atau manual, dimana 
orangtua siswa dapat melaporkan hasil pembelajaran anaknya secara langsung kepada 

guru untuk direkapitulasi kembali. Hasil yang diharapkan adalah grafik kemampuan siswa 
dalam menyelesaikan soal-soal latihan dapat meningkat hingga 20-30% dari sebelumnya. 

Perbandingan ini diperoleh antara kemampuan mengerjakan soal siswa sebelum 
menggunakan aplikasi (penggunaan pertama sekali) dan di akhir penggunaan aplikasi 

yang direncanakan pada akhir pembelajaran semester. 
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Gambar 2. Diskusi anatara Tim PKM POLMED dengan Guru-Guru SD Yayasan Mulia 

 
Kegiatan diskusi berajalan dengan lancar terbukti dengan banyaknya pertanyaan yang 

datang dari berapa guru dan saran serta harapan terhadap perkembangan dan kemajuan 
aplikasi pembelajaran berbasis multimedia. Tim dosen POLMED langsung memberikan 

arahan cara log in sebagai user pada web pembelajan online berbasis multimedia dan juga 
menjelaskan beberapa fitur yang tersedia pada web pembelajaran. 
 

 
Gambar 3. Interaksi Langsung antara Tim dan Guru- Guru Yayasan SD Mulia pada 

Kegiatan Implementasi Soal Latihan Berbasis Multimedia 
 

Kemampuan kognitif siswa terutama di tingkat SD adalah salah satu kemampuan yang 
ingin dibangun melalui pembelajaran kurikulum merdeka belajar. Walaupun pada 

kurikulum merdeka belajar kemampuan kognitif tidak memiliki porsi yang besar, namun 

sangat dibutuhkan untuk memenuhi kebutuhan belajar di jenjang pendidikan dasar salah 
satunya adalah mata pelajaran Matematika. Para Guru SD Yayasan Mulia mengucapkan 

banyak terima kasih kepada para Dosen Polmed yang telah memberikan dan mengajarkan 
aplikasi pembelajaran mandiri berbasis windows dan Android. "Semoga dengan adanya 

aplikasi ini kemampuan siswa khsususnya mata pelajaran matematika dapat meningkat". 
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KESIMPULAN 
Pemanfaatan teknologi pembelajaran multimedia menuntut anak didik untuk lebih 

memahami pendapat dan persepsi mereka terhadap penggunaan aplikasi pendidikan (apps) 

yang tersedia di perangkat seluler mereka, termasuk smartphone dan tablet. Pelaksanaan 
PKM ini juga mengadakan sesi wawancara tatap muka semi-terstruktur dengan sekolah 

dasar siswa yang menggunakan teknologi seluler di institusi mereka. Mereka mengakuisisi 
keterampilan relasional dan komunikatif karena mereka berkolaborasi bersama dalam tim 

dari Politeknik Negeri Medan. 
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