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ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk mengoptimalkan penggunaan aplikasi Kodular sebagai
instrumen uji kompetensi mahasiswa Program Studi Pendidikan Matematika di UIN
Alauddin Makassar. Aplikasi ini diintegrasikan dengan Google Form sebagai wadah soal
dan dilengkapi fitur token login, timer ujian, serta sistem deteksi otomatis. Pendekatan yang
digunakan adalah Research and Development (R&D) dengan model pengembangan ADDIE
yang dilaksanakan. Hasil penelitian menunjukkan bahwa 97,14% mahasiswa menyatakan
sistem ujian mudah digunakan, 93,5% dapat memahami tampilan ujian dengan jelas, 92,14%
berhasil menginstal aplikasi di perangkat masing-masing, dan 93,57% berpendapat dapat
mengerjakan soal dengan lebih fokus, terkontrol, dan meminimalisir kecurangan. Rata-rata
skor uji kompetensi mahasiswa mencapai 69,14/100 dengan median 68 dan rentang 64-76.
Dengan demikian, Kodular terbukti dapat dioptimalkan sebagai media uji kompetensi yang
inovatif, transparan, dan berintegritas dalam pendidikan matematika di perguruan tinggi.
Kata Kunci: Kodular, Uji Kompetensi, Pendidikan Matematika, Integritas Akademik,
Aplikasi Mobile

ABSTRACT

This study aims to optimize the use of the Kodular application as a competency testing
instrument for students of the Mathematics Education Study Program at UIN Alauddin
Makassar. This application is integrated with Google Form as a question platform and is
equipped with a login token feature, exam timer, and automatic detection system. The method
used is Research and Development (R&D) with the ADDIE development model implemented.
The results showed that 97.14% of students stated the exam system was easy to use, 93.5%
could understand the exam display clearly, 92.14% successfully installed the application on
their respective devices, and 93.57% felt they could work on questions more focused,
controlled, and minimizing cheating. The average student competency test score reached
69.14/100 with a median of 68 and a range of 64—76. Thus, Kodular is proven to be optimized
as an innovative, transparent, and integrity-based competency testing medium in
mathematics education at higher education institutions.

Keywords: Kodular, Competency Test, Mathematics Education, Academic Integrity,
Mobile Application
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Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi yang pesat pada abad ke-21
membawa perubahan signifikan dalam berbagai aspek kehidupan manusia, termasuk di
dalamnya dunia Pendidikan (Koshti et al., 2023). Transformasi digital yang terjadi secara
masif telah mendorong institusi pendidikan tinggi untuk beradaptasi dan berinovasi dalam
proses pembelajaran maupun sistem evaluasi (Samanta & Banerjee, 2025). Di era ini,
penggunaan perangkat teknologi dalam kegiatan akademik bukan lagi sekadar pelengkap,
melainkan telah menjadi kebutuhan fundamental yang tidak dapat diabaikan (Wijayanti,
2022).

Pendidikan matematika sebagai salah satu bidang ilmu yang mengedepankan
penalaran logis, pemecahan masalah, dan kemampuan berpikir kritis, memiliki tantangan
tersendiri dalam proses evaluasi kompetensi mahasiswa (Noura et al., 2025). Sistem
evaluasi konvensional yang masih banyak digunakan saat ini, seperti ujian berbasis kertas
dan penilaian manual, dinilai kurang efisien dan belum mampu mengakomodasi
keberagaman gaya belajar mahasiswa di era digital. Selain itu, keterbatasan waktu dan
sumber daya manusia dalam pelaksanaan evaluasi seringkali menghambat perolehan
umpan balik yang cepat dan akurat bagi mahasiswa maupun dosen (Setiani et al., 2025;
Zulkifli et al., 2025).

Perguruan tinggi sebagai lembaga pendidikan formal memiliki tanggung jawab
besar dalam mempersiapkan lulusan yang kompeten dan siap bersaing di dunia kerja
(Basani, 2017). Dalam konteks ini, penilaian dan uji kompetensi mahasiswa memegang
peranan yang sangat krusial sebagai alat ukur ketercapaian kompetensi sesuai standar
yang ditetapkan. Namun, pelaksanaan uji kompetensi yang masih bersifat konvensional
sering menghadapi berbagai kendala, mulai dari keterbatasan waktu, tempat, hingga
subjektivitas penilaian yang dapat mempengaruhi validitas dan reliabilitas hasil evaluasi
(Kurniasari et al., 2025).

Seiring dengan meningkatnya penetrasi smartphone di kalangan mahasiswa,
pemanfaatan aplikasi berbasis mobile dalam dunia pendidikan semakin mendapat
perhatian luas. Laporan terkini menunjukkan bahwa lebih dari 85% mahasiswa di
Indonesia aktif menggunakan smartphone dalam kegiatan sehari-hari, termasuk untuk
keperluan akademik (Sari et al., 2020). Kondisi ini membuka peluang besar bagi

pengembang dan pendidik untuk menciptakan media pembelajaran dan evaluasi berbasis
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aplikasi mobile yang lebih interaktif, fleksibel, dan mudah diakses oleh mahasiswa kapan
saja dan di mana saja.

Kodular merupakan salah satu platform pengembangan aplikasi Android yang
bersifat visual block-based programming, yang memungkinkan pengguna untuk
membuat aplikasi Android tanpa harus menguasai bahasa pemrograman yang kompleks
(Dewi Rosmala et al., 2024; Witriyono et al., 2022). Platform ini menggunakan
antarmuka drag-and-drop yang intuitif, sehingga dapat digunakan oleh siapa pun,
termasuk mahasiswa dan dosen yang tidak memiliki latar belakang teknis di bidang
pemrograman(Amalia et al., 2025; Kholifah & Imansari, 2022). Keunggulan utama
Kodular dibandingkan platform sejenis adalah kemampuannya dalam mengintegrasikan
berbagai fitur seperti database, antarmuka pengguna yang menarik, serta dukungan untuk
berbagai sensor dan komponen Android. Kodular yang merupakan pengembangan lebih
lanjut dari platform visual block-based programming belum banyak dikaji secara
mendalam, khususnya dalam konteks pengembangan instrumen uji kompetensi
mahasiswa pendidikan matematika (Arnaz et al., 2022). Hal ini menunjukkan adanya
kesenjangan penelitian yang perlu segera dijembatani mengingat potensi Kodular yang
bisa menjadi sangat besar dalam dunia pendidikan.

Uji kompetensi dalam pendidikan matematika mencakup berbagai aspek
kemampuan, mulai dari pemahaman konsep, prosedur, hingga kemampuan pemecahan
masalah. Sistem evaluasi yang baik harus mampu mengukur semua aspek tersebut secara
komprehensif dan valid. Penelitian terdahulu yang dilakukan oleh Agraini et al (2024)
menunjukkan bahwa penggunaan media evaluasi berbasis digital secara signifikan
meningkatkan motivasi dan keterlibatan mahasiswa dalam proses penilaian. Demikian
pula, studi yang dilakukan oleh Leni Agustina Daulay (2024) membuktikan bahwa
aplikasi mobile dapat meningkatkan efektivitas dan efisiensi pelaksanaan evaluasi
pembelajaran di perguruan tinggi. Kedua temuan ini memperkuat urgensi pengembangan
dan optimalisasi Kodular sebagai instrumen uji kompetensi yang inovatif dan sesuai
dengan kebutuhan mahasiswa di era digital.

Berdasarkan wuraian di atas, penelitian berupaya untuk mengoptimalkan
pemanfaatan Kodular dalam uji kompetensi mahasiswa Program Studi Pendidikan
Matematika. Optimalisasi yang dimaksud mencakup perancangan desain aplikasi yang

sesuai dengan karakteristik mata kuliah matematika, pengembangan konten evaluasi yang
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valid dan reliabel, serta pengujian efektivitas aplikasi dalam meningkatkan kualitas
proses dan hasil uji kompetensi mahasiswa. Penelitian ini diharapkan dapat memberikan
kontribusi nyata bagi pengembangan model evaluasi berbasis teknologi yang dapat
diadaptasi oleh berbagai institusi pendidikan tinggi di Indonesia.

Secara teoritis, penelitian ini berpijak pada konsep Technology Acceptance Model
(TAM) yang dikembangkan oleh Putri (2025), yang menyatakan bahwa penerimaan suatu
teknologi oleh pengguna dipengaruhi oleh dua faktor utama, yaitu perceived usefulness
(persepsi kemanfaatan) dan perceived ease of use (persepsi kemudahan penggunaan).
Dalam konteks penelitian ini, aplikasi Kodular dirancang sedemikian rupa agar
mahasiswa merasakan manfaat nyata dari sistem pengawasan digital sekaligus
kemudahan dalam mengoperasikan antarmuka ujian. Pendekatan ini sejalan dengan
prinsip pembelajaran berbasis teknologi yang menekankan bahwa inovasi teknologi
pendidikan hendaknya tidak hanya canggih secara teknis, tetapi juga intuitif dan mudah
diadopsi oleh pengguna akhir (Angreni et al., 2024). Dengan mengintegrasikan teori
TAM dalam desain penelitian, hasil yang diperoleh diharapkan lebih komprehensif dalam
menjelaskan bagaimana teknologi berbasis Kodular dapat diterima dan dioptimalkan
secara berkelanjutan dalam lingkungan akademik Program Studi Pendidikan Matematika.
METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan pendekatan Research and Development (R&D) dengan
model pengembangan ADDIE yang mencakup lima tahap: Amnalysis, Design,
Development, Implementation, dan Evaluation. Penelitian dilaksanakan selama enam
minggu (8 September—17 Oktober 2025) di Jurusan Pendidikan Matematika, Fakultas
Tarbiyah dan Keguruan, UIN Alauddin Makassar, dengan subjek penelitian mahasiswa
Kelas A Angkatan 2022 yang berjumlah 31 orang.

Pada tahap analisis, dilakukan observasi lapangan dan kajian komparatif terhadap
tiga platform digital (Google Form, Quizizz, Microsoft Form) sebagai wadah soal, dengan
hasil pemilihan Google Form karena kemudahan akses dan penyimpanan otomatis
berbasis cloud. Tahap desain mencakup penyusunan kisi-kisi soal pada sembilan pokok
materi matematika dengan level kognitif Bloom C2-C5, serta perancangan angket
respons pengguna berbasis skala Likert 1-5 (12 butir pernyataan). Tahap pengembangan
meliputi pembangunan aplikasi Android ‘UJI KOMPETENSI’ pada platform Kodular

menggunakan pemrograman berbasis blok visual, mencakup sistem token login,
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mekanisme kunci layar, integrasi Google Form via WebView, dan fitur deteksi otomatis
yang me-/ogout peserta apabila terdeteksi membuka aplikasi lain. Tahap implementasi
dilakukan melalui sosialisasi daring, identifikasi kendala teknis, dan pelaksanaan uji
kompetensi (Paket 1 dan Paket 2). Tahap evaluasi menggunakan analisis deskriptif
persentase untuk data angket dan statistik deskriptif (rata-rata, median, rentang) untuk
data hasil uji kompetensi. Validitas instrumen ditetapkan melalui validasi ahli terhadap
aspek konten, konstruk, dan bahasa, sedangkan reliabilitas angket diuji menggunakan
koefisien Cronbach Alpha dengan nilai ambang 0,70.

PEMBAHASAN

Penelitian pengembangan ini menghasilkan sebuah aplikasi Android berbasis
Kodular yang diberi nama 'UJI KOMPETENSI' dan tersedia dalam format file APK.
Aplikasi ini dapat diinstal pada perangkat Android dan dirancang khusus untuk
melaksanakan uji kompetensi matematika mahasiswa Pendidikan Matematika UIN
Alauddin Makassar dengan sistem pengawasan digital yang terintegrasi. Proses
pengembangan berlangsung selama kurang lebih enam minggu dan melibatkan berbagai
pihak, mulai dari rekan dosen, tim IT, hingga mahasiswa sebagai pengguna akhir.

Pada tahap analisis kebutuhan, teridentifikasi bahwa digitalisasi merupakan hal
yang tak terelakkan dalam pembelajaran terkini. Namun, berbagai literatur
mengungkapkan bahwa salah satu kelemahan digitalisasi dalam pembelajaran dan
evaluasi ujian adalah munculnya ketergantungan pengguna terhadap Al. Penyalahgunaan
Al dalam ujian sendiri merupakan ancaman nyata terhadap validitas penilaian dan
kualitas lulusan (Scarfe et al., 2024). Kondisi inilah yang memunculkan ide untuk
mengembangkan aplikasi digital yang mampu meminimalkan kelemahan tersebut melalui
pendekatan teknologi yang adaptif.

Dari sisi teknis, pengembangan aplikasi pada platform Kodular memperlihatkan
keunggulan yang signifikan. Antarmuka pemrograman berbasis blok visual yang
disediakan Kodular memungkinkan pengembangan logika aplikasi secara intuitif,
termasuk mekanisme kunci layar, sistem token, dan integrasi dengan WebView untuk
menampilkan Google Form secara langsung di dalam aplikasi. Sistem token yang
diimplementasikan berfungsi sebagai kunci akses unik untuk setiap sesi ujian; mahasiswa
hanya dapat memasuki sesi ujian setelah memasukkan token yang benar, dan apabila

terdeteksi keluar dari aplikasi untuk membuka platform lain, sistem akan secara otomatis
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melakukan logout sehingga mahasiswa harus memasukkan token kembali. Konsekuensi
ini dirancang sebagai deterrent (pencegah) yang efektif terhadap perilaku curang.

Validasi angket respons pengguna menunjukkan bahwa instrumen yang
dikembangkan dinyatakan layak digunakan dengan catatan perbaikan untuk memastikan
semua indikator penilaian terwakili secara proporsional dalam setiap pertanyaan atau
pernyataan. Angket terdiri dari 12 butir pernyataan yang mencakup aspek kemudahan
akses, tampilan dan kenyamanan, stabilitas teknis, efektivitas pengawasan ujian, dan
kepuasan pengguna, yang masing-masing diukur menggunakan skala Likert dengan
rentang 1 (sangat tidak setuju) hingga 5 (sangat setuju).

Tahap sosialisasi yang dilaksanakan secara daring berhasil menjangkau seluruh
mahasiswa Pendidikan Matematika kelas A angkatan 2022 yang menjadi peserta uji
kompetensi. Selama sosialisasi, teridentifikasi tiga kendala teknis awal yang segera
ditindaklanjuti, yaitu ketidakkompatibilan dengan perangkat iOS serta tulisan instruksi
yang tidak tampak secara visual namun tetap dapat diklik. Perbaikan segera dilakukan
untuk mengatasi masalah visual antarmuka, sementara ketidakkompatibilan dengan i0S
ditangani dengan menyediakan perangkat Android alternatif bagi mahasiswa yang
menggunakan iPhone.

Hasil uji coba sistem ujian menunjukkan bahwa secara umum sistem berjalan
dengan baik. Mahasiswa dapat mengakses soal melalui aplikasi Kodular, mengerjakan
soal dalam Google Form yang terintegrasi, dan menyelesaikan ujian tanpa hambatan
teknis yang berarti. Fitur deteksi aplikasi lain berfungsi sesuai yang direncanakan, di
mana mahasiswa yang mencoba membuka aplikasi lain langsung mendapatkan logout
otomatis. Kondisi ini menciptakan suasana ujian yang lebih terkendali dan mendorong
mahasiswa untuk mengerjakan soal secara mandiri tanpa bantuan Al.

Rekap hasil uji kompetensi menunjukkan data yang informatif. Untuk Paket 1,
diperoleh rata-rata skor 69,14/100 dengan median 68 dan rentang nilai 64—76. Untuk
Paket 2, rata-rata skor mencapai 66,67/100 dengan median 64 dan rentang 56-76.
Distribusi nilai yang relatif merata pada kedua paket ini mengindikasikan bahwa tingkat
kesukaran soal sudah cukup proporsional dan kemampuan mahasiswa dapat terukur
secara objektif. Tidak adanya nilai yang sangat ekstrem pada distribusi ini juga

mengindikasikan bahwa sistem pengawasan digital berhasil meminimalisir kemungkinan
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terjadinya kecurangan yang dapat menyebabkan perbedaan nilai yang tidak wajar antar

peserta.
Tabel 1. Statistik Deskriptif Hasil Uji Kompetensi Mahasiswa
Statistik Paket 1 Paket 2 Nilai Min. Nilai Maks.
(n=14) (n=17)
Rata-rata 69,14 66,67 64 /56 76/76
Median 68 64 — —
Rentang 12 (64-76) 20 (56-76) — —

Hasil analisis angket respons mahasiswa yang dilakukan terhadap 31 responden
menunjukkan penerimaan yang sangat positif terhadap sistem uji kompetensi berbasis
Kodular. Secara rinci, 97,14% mahasiswa menyatakan sistem ujian mudah digunakan,
93,5% mengaku dapat memahami tampilan ujian dengan jelas, 92,14% berhasil
menginstal aplikasi di perangkat masing-masing, serta 93,57% berpendapat dapat
mengerjakan soal dengan lebih fokus, terkontrol, dan meminimalisir kecurangan. Pada
level pernyataan individual, aspek kemudahan proses login mendapatkan rata-rata
tertinggi yaitu 4,84 dari 5, diikuti oleh kemudahan pemahaman petunjuk penggunaan
(4,84), dan efektivitas sistem token dalam membuat ujian lebih terkontrol (4,81). Aspek
stabilitas teknis mendapatkan rata-rata terendah yaitu 4,68, yang konsisten dengan

temuan bahwa beberapa perangkat lama mengalami sedikit ketidakstabilan.

Tabel 2. Hasil Analisis Angket Respons Mahasiswa terhadap Sistem Uji
Kompetensi Berbasis Kodular (n =31)

No. Aspek / Pernyataan Rata-rata Persentase
Skor (%)
A. Kemudahan Penggunaan Sistem 97,14
1  Kemudahan proses login dengan token 4,84 —
2 Kemudahan memahami petunjuk penggunaan 4,84 —

aplikasi
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B. Tampilan dan Kenyamanan 93,50
3  Kemudahan memahami tampilan ujian dalam - 93,50

aplikasi

C. Kemudahan Instalasi Aplikasi 92,14
4  Keberhasilan instalasi aplikasi di perangkat — 92,14

masing-masing

D. Efektivitas Pengawasan dan Integritas 93,57
Ujian

5  Efektivitas sistem token dalam mengontrol 4,81 —
ujian
E. Stabilitas Teknis -

6  Stabilitas teknis aplikasi selama ujian 4,68 —

berlangsung

Fitur yang paling diapresiasi oleh mahasiswa adalah sistem 'Info Deteksi', yakni
mekanisme yang secara otomatis mengeluarkan peserta dari aplikasi ketika terdeteksi
mencoba membuka aplikasi lain. Sebagian besar mahasiswa menyatakan bahwa fitur ini
membuat mereka lebih terdorong untuk mengerjakan ujian dengan jujur, yang
ditunjukkan oleh rata-rata skor pernyataan terkait sebesar 4,81. Selain itu fitur timer yang
menampilkan sisa waktu ujian secara real-time juga mendapatkan apresiasi tinggi karena
membantu mahasiswa mengatur strategi pengerjaan soal. Kedua fitur ini secara bersama-
sama menciptakan ekosistem ujian yang lebih adil, terstruktur, dan meminimalisir
peluang kecurangan berbasis teknologi.

Dari sisi rekomendasi pengembangan, mahasiswa memberikan empat masukan
utama. Pertama, agar aplikasi dapat kompatibel dengan semua jenis perangkat termasuk
10S dan smartphone keluaran sebelum tahun 2020; kedua, agar timer ujian tetap aktif saat
login ulang dengan token namun jawaban sebelumnya tidak tersimpan sehingga peserta
harus mengulang dari awal sebagai konsekuensi atas pelanggaran; ketiga, agar tampilan

aplikasi ujian dibuat lebih menarik secara visual; dan keempat, agar sistem deteksi bilah
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layar dapat bekerja pada semua jenis tampilan antarmuka. Rekomendasi ini menjadi dasar
yang kuat untuk pengembangan sistem pada penelitian dan pengembangan berikutnya.

Secara keseluruhan, hasil penelitian ini memberikan bukti empiris yang kuat bahwa
Kodular dapat dioptimalkan sebagai platform pengembangan instrumen uji kompetensi
yang efektif untuk mahasiswa pendidikan matematika. Temuan ini sejalan dengan
berbagai penelitian sebelumnya yang menunjukkan efektivitas teknologi mobile dalam
meningkatkan kualitas evaluasi pembelajaran (Fauziah & Wardhani, 2025; Mudhiah et
al., 2025). Penelitian ini memberikan kontribusi penting dalam memperkaya literatur
tentang inovasi evaluasi berbasis teknologi di pendidikan tinggi, khususnya dalam
Program Studi Pendidikan Matematika.

Jika dibandingkan dengan penelitian-penelitian sejenis, hasil penelitian ini
memperlihatkan keunggulan yang signifikan. Penelitian (Zubair et al., 2016) yang
mengembangkan kuis berbasis aplikasi Android menggunakan MIT App Inventor
melaporkan tingkat penerimaan pengguna sebesar 88,4%, sementara penelitian ini
mencatat 97,14% mahasiswa menyatakan kemudahan penggunaan. Demikian pula, studi
oleh Narwati et al (2025) tentang platform evaluasi berbasis Google Form murni
menunjukkan bahwa 78% mahasiswa merasa rentan terhadap praktik kecurangan selama
yjian berlangsung. Kontras dengan temuan tersebut, integrasi Kodular dengan Google
Form dalam penelitian ini secara signifikan mengurangi kerentanan tersebut,
sebagaimana ditunjukkan oleh 93,57% mahasiswa yang menyatakan lebih terkontrol dan
meminimalisir kecurangan. Keunggulan komparatif ini menegaskan bahwa pendekatan
hibrid antara platform pengembangan aplikasi visual dan layanan form digital merupakan
strategi yang lebih optimal dibandingkan penggunaan platform tunggal, baik dalam hal

keamanan akademik maupun pengalaman pengguna.

KESIMPULAN

Permasalahan digitalisasi berhasil direspons melalui pengembangan aplikasi uji
kompetensi berbasis Kodular yang dilengkapi sistem pengawasan digital berupa
mekanisme kunci layar, token login, timer ujian, dan deteksi otomatis untuk mencegah
mahasiswa membuka aplikasi lain selama ujian berlangsung. Efektivitas sistem ini
tercermin dari respons positif mahasiswa, yang menyatakan sistem mudah digunakan dan

merasa lebih fokus serta terdorong untuk meminimalkan tindakan kecurangan. Hasil uji
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kompetensi mahasiswa menunjukkan distribusi nilai yang merata pada Paket 1 sebagai
indikator penilaian yang objektif dan valid. Dengan demikian, optimalisasi Kodular
dalam uji kompetensi mahasiswa Pendidikan Matematika UIN Alauddin Makassar
terbukti efektif dalam menjaga integritas akademik sekaligus meningkatkan kualitas
proses evaluasi pembelajaran.

Implikasi dari penelitian ini dapat ditinjau dari dua dimensi. Pertama, dari dimensi
praktis, hasil penelitian ini memberikan panduan konkret bagi dosen dan pengelola
program studi di UIN Alauddin Makassar maupun institusi pendidikan tinggi lainnya
untuk mengadopsi aplikasi berbasis Kodular sebagai instrumen evaluasi yang terpercaya.
Kedua, dari dimensi kebijakan, temuan ini mendukung urgensi penyusunan regulasi dan
panduan penggunaan teknologi pengawasan ujian di perguruan tinggi guna
mengantisipasi perkembangan kecerdasan buatan yang semakin mudah diakses
mahasiswa. Adapun rekomendasi untuk penelitian selanjutnya meliputi: (1)
pengembangan versi lintas platform yang kompatibel dengan perangkat i0S; (2) integrasi
sistem manajemen token yang lebih canggih agar satu token hanya dapat digunakan satu
kali; (3) penambahan fitur rekam aktivitas layar sebagai bukti forensik digital; serta (4)
perluasan sampel ke program studi lain atau institusi yang berbeda untuk menguji
generalisabilitas model yang dikembangkan. Penelitian lanjutan yang bersifat
eksperimental dengan desain kontrol-perlakuan juga sangat direkomendasikan guna
mengukur dampak kausal penggunaan aplikasi ini terhadap peningkatan integritas

akademik dan skor kompetensi mahasiswa secara lebih rigorous.
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