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ABSTRAK 

 Sekarang ini teknologi semakin berkembang dengan pesat, bahkan sudah 

memasuki semua bidang kehidupan manusia. Dari waktu ke waktu teknologi 

selalu memunculkan hal baru. Pendidikan adalah salah satu bidang yang tidak 

luput dari kemajuan teknologi. Pada proses pembelajaran, teknologi biasanya 

digunakan sebagai media atau alat untuk memudahkan guru dalam menyampaikan 

materi pelajaran. Pendidikan merupakan proses untuk menyalurkan ilmu 

pengetahuan baik itu dari guru maupun dari sesama murid. Penelitian ini 

bertujuan untuk menerapkan model self-directed learning dengan bantuan media 

e-book Interaktif sebagai sarana pembelajaran dalam materi Sistem Komputer, 

terutama pada topik yang berkaitan dengan Sistem Operasi. Penelitian ini 

menggunakan metode eksperimen dengan pendekatan kuantitatif khususnya One 

Group Pretest-Posttest. populasi pada penelitian ini adalah peserta didik Teknik 

Komputer dan Jaringan SMK Kartika XIX-1 Bandung dengan sampel kelas X 

Teknik Komputer dan Jaringan. Hasil penelitian ini menunjukan dampak positif 

penerapan model self-directed learning berbantuan e-book interaktif dengan hasil 

rata-rata nilai pretest sebesar 49,52 dan rata-rata nilai posttest sebesar 67,43, 

dengan rata-rata peningkatan 17,51. Rata-rata N-Gain dari hasil pre-test dan post-

test adalah 0,32 yang termasuk dalam kategori "Sedang". Sementara itu, 

tanggapan siswa terhadap media menunjukkan persentase sebesar 90%, yang 

dikategorikan sebagai "Sangat Baik". 

Kata Kunci : Self-Directed Learning, E-book Interaktif, Sistem Komputer, Sistem 

Operasi. 
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ABSTRACT 

  

Currently, technology is rapidly advancing and has even permeated all areas of 

human life. From time to time, technology continuously introduces new 

developments. Education is one of the fields that is not exempt from technological 

advancements. In the learning process, technology is often used as a medium or 

tool to assist teachers in delivering lesson materials. Education is a process of 

transmitting knowledge, whether from teachers or among fellow students. This 

study aims to implement a self-directed learning model with the aid of interactive 

e-book media as a learning tool for the subject of Computer Systems, particularly 

on topics related to Operating Systems. The research metodology used is 

experimental method with a quantitative approach, specifically the One Group 

Pretest-Posttest design. The population in this study consists of students in the 

Computer and Network Engineering program at SMK Kartika XIX-1 Bandung, 

with the sample being the 10
th

-grade Computer and Network Engineering class. 

The results of this study indicate a positive impact of applying the self-directed 

learning model assisted by interactive e-books, with an average pretest score of 

49.52 and an average posttest score of 67.43, showing an average improvement of 

17.51. The average N-Gain from the pretest and posttest results is 0.32, which 

falls into the "Moderate" category. Meanwhile, students' responses to the media 

showed a percentage of 90%, categorized as "Very Good."  

Keyword : Self-Directed Learning, Interactive E-book, Computer System, 

Operating System. 
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