BAB IV
HASIL DAN PEMBAHASAN

4.1  Hasil Penelitian
Pada bab ini akan disampaikan temuan penelitian berdasarkan hasil
pengolahan dan analisis data sesuai dengan urutan rumusan permasalahan penelitian,
serta pembahasan temuan untuk menjawab pertanyaan penelitian yang telah

dirumuskan.

4.1.1 Tahap Analisis
Pada tahap analisis dilakukan studi literatur dan studi lapangan untuk
mengetahui kesenjangan kinerja yang dalam hal ini adalah kesenjangan
pembelajaran, melakukan tujuan instruksional, mengkonfirmasi siswa yang

dituju, dan menentukan sumber daya yang digunakan.

4.1.1.1 Mengetahui Kesenjangan Kinerja

Dalam mengetahui kesenjangan pembelajaran di SMKN 2
Cimahi jurusan RPL maka dilakukan studi literatur dan studi lapangan
(angket kepada siswa, observasi, dan wawancara dengan guru).

Pada saat studi literatur maka dilakukan pencarian,
mempelajari, dan melakukan pengkajian dari jurnal atau buku yang
berkaitan dengan penelitian yaitu mengenai ebook interaktif, kognitif
pemrograman, dan problem based learning.

Dari hasil literatur didapatkan hasil sebagai berikut :

I Ebook interaktif merupakan alat visualisasi program yang
bertujuan untuk membantu siswa tentang pemrograman dan
untuk meningkatkan pengetahuan pemrograman.

ii. Ebook interaktif yang dikembangkan harus terdapat di
dalamnya yaitu teks, gambar, video, dan latihan soal serta

game yang menarik bagi siswa.
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Vi.

Vii.

viii.
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Pada bagian pembuka terdiri dari kompetensi dasar dan tujuan
pembelajaran dari materi yang tertuang pada ebook interaktif
tersebut

Pada ebook interaktif harus terdapat petunjuk yaitu petunjuk
penggunaan ebook dan juga petunjuk pembelajaran dalam
ebook

Di dalam ebook interaktif terdapat tiga bagian yaitu bagian
pembuka, bagian konten (materi), dan bagian penutup atau
referensi

Permasalahan mengenai kognitif pemrograman siswa
dikarenakan oleh tiga faktor yaitu faktor sintaksis, konseptual,
dan strategis. Sintaksis terkait pada penulisan kode
pemrograman, konseptual terkait dengan penggunaan konsep-
konsep pemrograman, dan strategis yang berkaitan dengan
pemecahan masalah dari pemrograman.

Faktor-faktor pada kognitif pemrograman terdapat tiga faktor
yaitu faktor sintaksis yang berkaitan dengan penggunaan
tanda kurung atau tanda petik, penggunaan simbol, titik koma,
dan penggunaan ekspresi yang sah/sintaks; faktor konseptual
yang berkaitan dengan pemahaman penggunaan variabel,
percabangan, perulangan dan fungsi/method serta hasil
eksekusi program; serta faktor strategis yaitu pengetahuan
tentang perencanaan, penulisan, dan program debugging
untuk memecahkan masalah baru menggunakan pengetahuan
sintaksis dan konseptual.

Model pembelajaran problem based learning merupakan hal
yang tepat untuk meningkatkan kognitif pemrograman siswa
karena dengan meggunakan problem based learning siswa
dihadapi langsung dengan permasalahan yang membuat siswa

berpikir kritis untuk menyelesaikan permasalahan tersebut
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Kegiatan studi lapangan dilakukan di SMKN 2 Cimabhi
Kompetensi keahlian Rekayasa Perangkat Lunak (RPL). Kegiatan
studi lapangan berupa observasi mengenai nilai ulangan harian yang
didapat siswa dari mata pelajaran yang ada di jurusan RPL tersebut,
wawancara kepada guru pengampu mata pelajaran pemrograman web
kelas XI, dan pemberian angket kepada siswa kelas X1 RPL A yang
berjumlah 32 siswa. Studi lapangan dilakukan untuk mengetahui
secara langsung permasalahan yang terkait dengan kognitif
pemrograma siswa.

Pada kegiatan observasi untuk menentukan materi dan mata
pelajaran yang hendak dibuatkan media pembelajarannya yaitu ebook
interaktif, peneliti mendapatkan hasil dimana mata pelajaran
pemrograman web memiliki nilai rata-rata yang paling rendah
dibandingkan mata pelajaran lain yaitu basis data, pemrograman
berbasis teks, grafis dan multimedia, dan pemrograman perangkat
bergerak dengan rata-rata nilai ulangan hariannya sebesar 73,91.

Adapun hasil dari kegiatan wawancara dengan guru
pengampu mata pelajaran pemrograman web adalah sebagai berikut :
1. Kurikulum yang digunakan pada semester ini yaitu Semester

Ganjil 2022/2023 menggunakan Kurikulum Merdeka dan

baru dimulai dari awal ajaran baru pada Bulan Juli 2022.

2. Pada Kurikulum Merdeka, silabus merujuk pada capaian
pembelajaran Kurikulum Merdeka yang digunakan

3. Dalam mata pelajaran pemrograman web siswa mengalami
kesulitan dalam materi mengenai formulir HTML
dikarenakan siswa masih sering kebingungan membedakan
jenis-jenis inputan pada form HTML dan mata pelajaran
pemrograman web adalah mata pelajaran  yang
dikosentrasikan atau yang ditekankan di jurusan RPL

4. Media yang berisikan teks, gambar, video, latihan soal dan

game cocok serta diperlukan untuk mempelajari dan
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mempraktekkan materi pada mata pelajaran pemrograman
web

5. Model pembelajaran yang digunakan dalam pembelajaran
pemrograman  web sebaiknya menggunakan  model
pembelajaran problem based learning yang memungkinkan
siswa dapat melakukan penyelesaian masalah dalam
pemrograman dari kasus permasalahan tertentu

6. Model pembelajaran problem based learning atau
pembelajaran yang berbasis permasalahan merupakan model
pembelajaran paling cocok dalam pembelajaran pemrograman
web karena memfokuskan latihan supaya pengetahuan
pemrograman siswa meningkat dengan menulis kode dari
permasalahan yang ada

7. Terdapat prasyarat sebelum menginjak materi formulir HTML
tersebut yaitu siswa memahami struktur dasar HTML dan
mengetahui fungsinya. Prasyarat tersebut sudah dilaksanakan
sebelum menginjak materi formulir HTML.

8. Dalam ujicoba media tersebut baiknya diujicoba langsung di
laboratorium komputer RPL sehingga siswa secara bersama-
sama dapat mempraktekkan media pembelajaran tersebut
Hasil dari kegiatan pemberian angket kepada siswa kelas XI

RPL A adalah sebagai berikut :

1. Media pembelajaran yang interaktif dan menyenangkan membuat

siswa semangat dalam mempelajari pemrograman

3% 3%

= Sangat tidak setuju
37% = Tidak setuju

21% = Netral
(]

= Setuju

@ Sangat setuju
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Gambar 4.1 Persentase Siswa yang Memilih Media
Pembelajaran yang Interaktif dan Menyenangkan Membuatnya
Semangat dalam Mempelajari Pemrograman

Pada gambar dapat dilihat bahwa 37 persen siswa (12 siswa)
sangat setuju bahwa media pembelajaran interaktif membuatnya
semangat mempelajari pembelajaran, 16 persen siswa (5 siswa)
menyatakan setuju bahwa media pembelajaran interaktif
membuatnya semangat mempelajari pembelajaran, 41 persen
siswa (13 siswa) menyatakan netral, 3 persen siswa (1 siswa) tidak
setuju bahwa media pembelajaran interaktif membuatnya
semangat mempelajari pembelajaran, dan 3 persen siswa (1 orang
siswa) menyatakan sangat tidak setuju bahwa media pembelajaran
interaktif membuatnya semangat mempelajari pembelajaran.
Sehingga total responden yang menyatakan media pembelajaran
interaktif dan menyenangkan membuat siswa semangat
mempelajari pembelajaran yaitu 53 persen siswa (17 siswa), lebih
banyak dari yang menyatakan netral dan tidak setuju. Oleh karena
itu dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran yang interaktif
dan menyenangkan membuat siswa semangat dalam mempelajari
pemrograman

Pemanfaatan media pembelajaran interaktif yang menyajikan
game, gambar, suara, video, dan latihan soal dalam pembelajaran

pemrograman

6%
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bermanfaat
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Gambar 4.2 Persentase siswa terhadap pemanfaatan
media pembelajaran interaktif

Pada gambar dapat dilihat bahwa 38 persen siswa (12 siswa)
menyatakan media pembelajaran interaktif yang menyajikan
game, gambar, suara, video, dan latihan soal sangat bermanfaat
dalam pembelajaran pemrograman, 47 persen (15 siswa)
menyatakan media pembelajaran interaktif yang menyajikan
game, gambar, suara, video, dan latihan soal bermanfaat dalam
pembelajaran pemrograman, 9 persen siswa (3 siswa) netral, dan
6 persen siswa (2 siswa) menyatakan media pembelajaran
interaktif yang menyajikan game, gambar, suara, video, dan
latihan soal sangat tidak bermanfaat dalam pembelajaran
pemrograman. Sehingga total responden yang menyatakan bahwa
media pembelajaran interaktif yang menyajikan game, gambar,
suara, video, dan latihan soal bermanfaat dalam pembelajaran
pemrograman yaitu 85 persen (27 siswa), lebih banyak dari yang
menyatakan netral dan tidak bermanfaat. Oleh karena itu dapat
disimpulkan bahwa media pembelajaran interaktif yang
menyajikan game, gambar, suara, video, dan latihan soal
bermanfaat dalam pembelajaran pemrograman.

Pembelajaran dengan mengerjakan berbagai permasalahan
mengenai pemrograman dapat meningkatkan pengetahuan

mengenai pemrograman

0,
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Gambar 4.3 Persentase siswa terhadap problem based learning
yang dapat meningkatkan kognitif pemrograman

Pada gambar dapat dilihat bahwa 41 persen siswa (13 siswa)
menyatakan pembelajaran dengan mengerjakan berbagai
permasalahan ~ mengenai  pemrograman  sangat  dapat
meningkatkan keahlian pemrograman, 31 persen siswa (10 siswa)
menyatakan pembelajaran dengan mengerjakan berbagai
permasalahan mengenai pemrograman dapat meningkatkan
keahlian pemrograman, 19 persen siswa (6 siswa) menyatakan
netral, 3 persen siswa (1 siswa) menyatakan pembelajaran dengan
mengerjakan berbagai permasalahan mengenai pemrograman
tidak dapat meningkatkan keahlian pemrograman, dan 6 persen
siswa (2 siswa) menyatakan pembelajaran dengan mengerjakan
berbagai permasalahan mengenai pemrograman sangat tidak
dapat meningkatkan keahlian pemrograman. Sehingga total
responden yang menyatakan bahwa pembelajaran dengan
mengerjakan berbagai permasalahan mengenai pemrograman
dapat meningkatkan keahlian pemrograman yaitu 72 persen siswa
(23 siswa), lebih banyak dari yang menyatakan netral dan tidak
dapat meningkatkan. Oleh karena itu dapat disimpulkan bahwa
pembelajaran dengan mengerjakan berbagai permasalahan
mengenai  pemrograman  dapat meningkatkan  keahlian

pemrograman

Media pembelajaran interaktif yang menyajikan game, gambar,
suara, video, dan latihan soal dapat membuat siswa lebih

memahami pemrograman

6%
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Gambar 4.4 Persentase siswa terhadap media pembelajaran
interaktif dapat membuat siswa lebih memahami pemrograman

Pada gambar dapat dilihat 44 persen siswa (14 siswa) menyatakan
sangat setuju media pembelajaran interaktif yang menyajikan
game, gambar, suara, video, dan latihan soal dapat membuat siswa
lebih memahami pemrograman, 28 persen siswa (9 siswa)
menyatakan setuju media pembelajaran interaktif yang
menyajikan game, gambar, suara, video, dan latihan soal dapat
membuat siswa lebih memahami pemrograman, 22 persen siswa
(7 siswa) menyatakan netral, dan 6 persen siswa (2 siswa)
menyatakan sangat tidak setuju media pembelajaran interaktif
yang menyajikan game, gambar, suara, video, dan latihan soal
dapat membuat siswa lebih memahami pemrograman. Sehingga
total responden yang menyatakan bahwa media pembelajaran
interaktif yang menyajikan game, gambar, suara, video, dan
latihan soal dapat membuat siswa lebih memahami pemrograman
yaitu 56 persen (23 siswa), lebih banyak dari yang menyatakan
netral dan tidak setuju. Oleh karena itu dapat disimpulkan bahwa
media pembelajaran interaktif yang menyajikan game, gambar,
suara, video, dan latihan soal dapat membuat siswa lebih
memahami pemrograman.

. Gaya belajar yang berbasis penyelesaian masalah atau problem
based learning dapat meningkatkan keahlian menyelesaikan soal

pemrograman
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Gambar 4.5 Persentase siswa terhadap problem based learning
yang dapat meningkatkan keahlian menyelesaikan pemrograman

Pada gambar dapat dilihat 31 persen siswa (10 siswa) menyatakan
sangat setuju bahwa gaya belajar yang berbasis penyelesaian
masalah atau problem based learning dapat meningkatkan
keahlian menyelesaikan soal pemrograman, 47 persen siswa (15
siswa) menyatakan setuju bahwa gaya belajar yang berbasis
penyelesaian masalah atau problem based learning dapat
meningkatkan keahlian menyelesaikan soal pemrograman, 16
persen siswa (5 siswa) menyatakan netral, dan 6 persen siswa (2
siswa) menyatakan tidak setuju bahwa gaya belajar yang berbasis
penyelesaian masalah atau problem based learning dapat
meningkatkan keahlian menyelesaikan soal pemrograman.
Sehingga total responden yang menyatakan bahwa gaya belajar
yang berbasis penyelesaian masalah atau problem based learning
dapat meningkatkan keahlian menyelesaikan soal pemrograman
yaitu 78 persen (25 siswa), lebih banyak dari yang menyatakan
netral dan tidak setuju. Oleh karena itu dapat disimpulkan bahwa
gaya belajar yang berbasis penyelesaian masalah atau problem
based learning dapat meningkatkan keahlian menyelesaikan soal
pemrograman

. Media pembelajaran interaktif yang menyajikan game, gambar,
suara, video, dan latihan soal dapat membantu menyelesaikan
soal pemrograman sekaligus meningkatkan pengetahuan

pemrograman

6% 3% = Sangat tidak setuju
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Netral
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Gambar 4.6 Persentase siswa terhadap media pembelajaran
interaktif dapat membantu penyelesaian soal dan kognitif
pemrograman

Pada gambar dapat dilihat 34 persen siswa (11 siswa) menyatakan
sangat setuju media pembelajaran interaktif yang menyajikan
game, gambar, suara, video, dan latihan soal dapat membantu
menyelesaikan soal pemrograman sekaligus meningkatkan
keahlian pemrograman, 44 persen siswa (14 siswa) menyatakan
setuju media pembelajaran interaktif yang menyajikan game,
gambar, suara, video, dan latihan soal dapat membantu
menyelesaikan soal pemrograman sekaligus meningkatkan
keahlian pemrograman, 13 persen siswa (4 siswa) menyatakan
netral, 3 persen siswa (1 siswa) menyatakan tidak setuju media
pembelajaran interaktif yang menyajikan game, gambar, suara,
video, dan latihan soal dapat membantu menyelesaikan soal
pemrograman sekaligus meningkatkan keahlian pemrograman,
dan 6 persen siswa (2 siswa) menyatakan sangat tidak setuju
media pembelajaran interaktif yang menyajikan game, gambar,
suara, video, dan latihan soal dapat membantu menyelesaikan soal
pemrograman sekaligus meningkatkan keahlian pemrograman.
Sehingga total responden yang menyatakan bahwa media
pembelajaran interaktif yang menyajikan game, gambar, suara,
video, dan latihan soal dapat membantu menyelesaikan soal
pemrograman sekaligus meningkatkan keahlian pemrograman
yaitu 78 persen siswa (25 siswa), lebih banyak dari yang
menyatakan netral dan tidak setuju. Oleh karena itu dapat
disimpulkan bahwa bahwa media pembelajaran interaktif yang
menyajikan game, gambar, suara, video, dan latihan soal dapat
membantu  menyelesaikan soal pemrograman sekaligus
meningkatkan keahlian pemrograman.
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4.1.1.2 Menentukan Tujuan Instruksional

Setelah diketahui mata pelajaran dan materi yang terjadi
kesenjangan pembelajarannya maka selanjutnya adalah menentukan
tujuan instruksional yang hendak dicapai berdasarkan kesenjangan
pembelajaran yang terjadi. Menurut (Branch, 2009) tujuan
instruksional menghasilkan tujuan yang menanggapi kesenjangan
Kinerja yang disebabkan oleh kurangnya pengetahuan dan
keterampilan. Dari kesenjangan pengetahuan yang didapat dari studi
lapangan bahwa siswa mengalami kesenjangan pengetahuan pada
mata pelajaran pemrograman web materi formulir HTML. Maka dari
itu tujuan instruksionalnya adalah meningkatkan hasil kognitif

pemrograman siswa mata pelajaran pemrograman web.

4.1.1.3 Mengkonfirmasi Siswa yang Dituju

Siswa yang dituju pada penelitian ini berjumlah 32 siswa di
kelas X1 RPL A yang menjadi partisipan penelitian ini. Dari 32 siswa
ini seluruhnya dapat berkumpul bersama menggunakan komputer
laboratorium setiap hari Senin dan Selasa atau dua hari dalam
seminggu dalam pembelajaran pemrograman web. Kelas XI RPL
telah mempelajari mata pelajaran pemrograman web pada saat itu
yaitu pengenalan HTML dan juga yang terbaru adalah formulir
HTML.

4.1.1.4 Menentukan Sumber Daya yang Diperlukan

a. Sumber Daya Konten
Konten pembelajaran yang dalam hal ini adalah
sumber pembelajaran yang dibutuhkan adalah modul
pembelajaran atau media pembelajaran berbasis ppt yang
dibuat oleh guru.
b. Sumber Daya Teknologi
Sumber daya yang tersedia dalam menggunakan ebook
interaktif ini di laboratorium RPL SMKN 2 Cimahi adalah

komputer dengan spesifikasi :
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Tabel 4.1 Spesifikasi komputer laboratorium RPL SMKN 2

Cimahi
Perangkat Spesifikasi
Processor Intel Core I3
Komputer RAM 8 Gb
Storage 500 Gb
Sistem Operasi | Windows 10

Adapun sumber daya yang dalam hal ini dibutuhkan
dalam penggunaan media ebook interaktif spesifikasi

minimunya vyaitu :

Tabel 4.2 Spesifikasi komputer minimum menggunakan

ebook interaktif

Perangkat Spesifikasi
Processor Intel Core I3
PC / laptop RAM 4 Gb
Storage 296 Gb
Sistem Operasi Windows 7

Adapun analisis kebutuhan dalam pembuatan ebook
interaktif ini dilakukan untuk mengetahui apa saja kebutuhan
meliputi fungsional dan non fungsional sistem, perangkat
lunak, serta perangkat keras. Analisis dilakukan untuk
menentukan bentuk serta komponen dari perangkat lunak
yang dikembangkan agar dapat memenuhi kebutuhan.

I. Analisis Kebutuhan Fungsional Sistem
Kebutuhan fungsional pada ebook interaktif
yang dikembangkan adalah :
i. Ebook interaktif memiliki sajian materi yang

terdiri dari teks, gambar, video, setiap materi
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terdapat latihan soal berbasis permasalahan,
dan juga game yang menarik

Di dalam ebook interaktif terdapat tiga bagian
yaitu bagian pembuka, bagian konten
(materi), dan bagian penutup atau referensi
Pada bagian pembuka terdiri dari kompetensi
dasar dan tujuan pembelajaran dari materi
yang tertuang pada ebook interaktif tersebut
Pada ebook interaktif harus terdapat petunjuk
yaitu petunjuk penggunaan ebook dan juga
petunjuk pembelajaran dalam ebook

Pada ebook interaktif navigasi antar halaman
dapat berfungsi dengan baik dan tampilan dari
ebook interaktif ini tidak boleh terlalu

kompleks

ii. Kebutuhan Non-Fungsional Sistem

Kebutuhan non fungsional pada ebook interaktif yang

dikembangkan adalah :

Ebook interaktif dapat diakses secara offline
tidak memerlukan internet melalui pc atau
laptop

Ebook interaktif mudah digunakan pada device

yaitu pc atau laptop dengan resolusi full screen

iii. Analisis Kebutuhan Perangkat Lunak

Pada tahap pengembangan aplikasi dibutuhkan

beberapa perangkat lunak yang mendukung yaitu

sebagai berikut :

1.

Ahmad Ahya Raihansyah, 2023

Windows 10

Sistem operasi yang digunakan dalam
pengembangan aplikasi ini adalah Windows
Unity 2018
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Software Unity digunakan sebagai pembuat
ebook interaktif menjadi berformat .exe
sehingga nantinya dapat langsung digunakan
oleh siswa tanpa menginstal software lain.
Pada Unity 2018 ini semua komponen berupa
teks, gambar, video, latihan soal, dan game
dimanajemen.

Blender3d 2.79

Software Blender3d digunakan untuk membuat
objek 3d untuk keperluan ekosistem game
yaitu karakter, jalan raya, trotoar, obstacles,
dan juga pembatas. File yang diekspor ke
Unity dari Blender3d berformat .obj
Coreldraw X7

Software  Coreldraw  digunakan  untuk
mempercantik objek atau gambar vektor 2d
yang digunakan pada Unity untuk keperluan
tampilan menu, pop up, dan gambar hiasan.
File yang diekspor ke Unity dari Coreldraw
berformat .png

ShareX

Software ShareX digunakan untuk melakukan
perekaman layar disertai suara untuk
kepentingan pembuatan video pembuatan yang
tertuang pada ebook interaktif yang dibuat
melalui Unity. File yang diekspor ke Unity dari
ShareX berformat .mp4

Sublime Text

Software Sublime Text digunakan untuk
melakukan proyeksi jalannya kode atau sintaks

yang berformat HTML sehingga dapat
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dijalankan pada compilernya yaitu melalui
browser.
Iv. Analisis Kebutuhan Perangkat Keras
Pada tahap pengembangan aplikasi dibutuhkan
perangkat keras yang mendukung, adapun

spesifikasinya adalah sebagai berikut :

Tabel 4.3 Spesifikasi ideal pembuatan ebook

interaktif
Perangkat Spesifikasi
Processor Intel Core 15
PC/ RAM 8 Gb
laptop | Storage 500 Gb
Harddisk dan
248 Gb SSD

Sumber Daya Instruksional

Sumber daya instruksional yang diperlukan dalam
penggunaan ebook interaktif ini kepada siswa adalah
laboratorium komputer yang memiliki komputer sebanyak

lebih dari 32 komputer.

Sumber Daya Guru

Sumber daya guru vyang diperlukan dalam
menggunakan ebook interaktif di laboratorium adalah satu
guru saja yang dapat menampilkan media ebook interaktif ini
melalui proyektor .
Sumber Daya Siswa

Sumber daya siswa yang diperlukan pada saat
pembelajaran menggunakan ebook interaktif ini siswa sudah

mempelajari dasar-dasar HTML atau pengenalan HTML.
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4.1.1.5 Perumusan Masalah

Kegiatan pengumpulan data dilakukan untuk mendapatkan
data yang berkaitan dengan studi literatur dan studi pendahuluan
berupa observasi perolehan nilai siswa pada setiap mata pelajaran,
wawancara kepada guru pengampu, dan pemberian angket kepada
siswa. Rumusan masalah didapatkan berdasarkan pengkajian dari
permasalahan yang ditemukandari studi literatur dan studi lapangan.
Rumusan masalahnya yaitu dibutuhkan ebook interaktif untuk
meningkatkan hasil kognitif pemrograman siswa pada mata pelajaran
pemrograman web materi formulir HTML yang merupakan mata

pelajaran unggulan dari jurusan RPL di SMKN 2 Cimahi.

4.1.2 Tahap Desain

Pada tahap desain dilakukan perancangan materi, media, dan

instrumen soal pada ebook interaktif yang dirancang sesuai perumusan

permasalahan pada tahap analisis. Pada saat perancangan materi, materi

dirancang berdasarkan capaian pembelajaran Kurikulum Merdeka.

Perancangan media dilakukan inventarisasi tugas, menentukan tujuan kinerja,

membuat flowchart, membuat storyboard, dan menghasilkan strategi

pengujian. Perancangan soal berdasarkan kognitif pemrograman oleh (Qian
& James, 2017).

4.1.2.1 Perancangan Materi

Perancangan materi dibuat berdasarkan capaian pembelajaran
pada Kurikulum Merdeka yang di dalam capaian pembelajaran
tersebut terdapat tujuan pembelajaran, dan alur tujuan pembelajaran
pada element terkait atau mata pelajaran yang terkait yang dalam hal
ini adalah mata pelajaran pemrograman web. Berikut capaian
pembelajaran, tujuan pembelajaran, dan alur tujuan pembelajaran

mata pelajaran pemrograman web :

Ahmad Ahya Raihansyah, 2023
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Gambar 4.7 capaian, tujuan, alur tujuan pembelajaran

pemrograman web

Peserta didik mampu memahami konsep dan 31 Memahami konsep dan menerapkan perintah HTML.

menerapkan perintah  HTML, CSS, pemrograman 3 2 Memahami konsep dan menerapkan perintah CSS

Javascript, bahasa pemrograman server-side serta 33 Memahami konsep dan menerapkan perintah pemrograman Javascript
implementasi framework pada pembuatan web statis |3 4 Memahami konsep dan menerapkan perintah bahasa pemrograman server-side
dan dinamis untuk beragam kebutuhan yang 3 5Mengimplementasikan framework pada pembuatan web statis dan dinamis
kontekstual. Selain itu, peserta didik juga mampu 3 g Mendokumentasikan web statis dan dinamis yang telah dikembangkan

mendokumentasikan serta mempresentasikan web 3 7 Mempresentasikan web statis dan dinamis yang telah dikembangkan

statis dan dinamis yang telah dikembangkan.

Tahap 1

Semester 3

1.1 Mengoperasikan aplikasi administrasi basis data

1.2 Melakukan proses pembuatan struktur tabel

1.3 Melakukan proses manipulasi tabel

1.4 Membuat log before dan after insert, delete dan update dari tabel tertentu
1.5 Melakukan backup, restore dan modifikasi dalam pengelolaan basis data
2.1 Menggunakan aplikasi mock up

2.2 Membuat perancangan antarmuka

EABMembuat website sederhana dengan menggunakan HTM

3.2 Membuat website sederhana dengan menggunakan CSS

Tahap 3 Tahap 4
Semester 5 Semester 6

3.5 Membuat website dengan menggunakan
framework (laravel/Cl) sederhana
3.6 Membuat dokumen teknis dari aplikasi
website yang dibuat

3.7 Mempresentasikan aplikasi website yang dibuat
dibuat

4.2 Menjelaskan fitur IDE dari aplikasi

pengembangan perangkat bergerak

Tahap 2

Semester 4

2.3 Membuat UML untuk permasalahan tertentu

2.4 Membuat UML untuk permasalahan tertentu

2.5 Menampilkan objek multimedia dalam aplikasi (php)

2.6 Menerapkan rancangan aplikasi dengan memanfaatkan library CMS
3.3 Membuat website sederhana dengan menggunakan javascript
3.4 membuat website dengan menerapkan perintah bahasa
pemrograman server-side (php)

4.1 Menjelaskan pengertian, sejarah, dan komponen dalam sistem
operasi perangkat bergerak serta pengembangan aplikasinya

4.3 Membuat aplikasi perangkat bergerak

4.4 Membuat dokumen teknis dan melakukan
presentasi dari aplikasi perangkat bergerak yang

Tabel 4.4 Rincian Perancangan Susunan Materi formulir
HTML berdasarkan ATP

Formulir | Input Input Input Input
HTML type text | ype type type
submit number radio

4.1.2.2 Perancangan Media

4.1.2.2.1 Inventarisasi Tugas

Input type | Input Input Select Textarea
checkbox | type type Option
email date

Pada saat inventarisasi tugas dilakukan penjabaran

mengenai ebook interaktif yang hendak dibuat pada tahap

pengembangan yang digunakan untuk meningkatkan hasil

Ahmad Ahya Raihansyah, 2023
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kognitif pemrograman siswa. Ebook interaktif yang

hendak dibuat untuk meningkatkan kognitif pemrograman

berdasarkan kriteria (Hasan et. al., 2018), (Sirgia & Sorva,
2015), dan (Hanif, 2019) yaitu :

1.

Ada tiga bagian utama dari ebook interaktif ini
yaitu pendahuluan, konten utama, dan referensi
Pada bagian pendahuluan ebook interaktif ini
terdapat capaian pembelajaran dan tujuan
pembelajaran  yaitu peserta didik mampu
memahami konsep dan menerapkan perintah
HTML, CSS, pemrograman Javascript, bahasa
pemrograman server-side serta implementasi
framework pada pembuatan web statis dan dinamis
untuk beragam kebutuhan yang kontekstual. Selain
itu, peserta didik juga mampu mendokumentasikan
serta mempresentasikan web statis dan dinamis
yang telah dikembangkan dan tujuan pembelajaran
yaitu melalui media ebook interaktif ini siswa
dapat memahami dan menerapkan penggunaan
formulir

Konten ebook interaktif di dalamnya terdiri dari
teks dan gambar mengenai penjelasan sintaks
program, video dan audio di dalamnya yang
menjelaskan pembuatan program, dan latihan yang
memugkinkan siswa mencoba menulis kode
program dari soal yang diberikan

Sisi interaktif dari ebook dapat dilakukan pada
aspek pengkodean dan latihan soal. Pada aspek
pengkodean siswa mengetikkan kode program

yang sesuai dengan ilustrasi yang diberikan dan

PENGEMBANGAN EBOOK INTERAKTIF UNTUK MENINGKATKAN HASIL KOGNITIF PEMROGRAMAN SISWA
SMK PADA MATA PELAJARAN PEMROGRAMAN WEB
Universitas Pendidikan Indonesia | repository.upi.edu | perpustakaan.upi.edu

68



pada aspek latihan soal siswa memilih
jawaban yang tepat pada permainan 3d runner.

2. Di dalam ebook interaktif terdapat penggunaan
petunjuk yaitu petunjuk penggunaan media dan
petunjuk pembelajaran

3. Bahasa yang digunakan harus tertata dengan baik

4. Kemudahan dalam penggunaan tombol navigasi

4.1.2.2.2 Menentukan Tujuan Kinerja

Setelah diketahui karakteristik ebook interaktif
yang digunakan untuk  meningkatkan  kognitif
pemrograman siswa maka selanjutnya ditentukan tujuan
kinerja yang dalam hal ini adalah tujuan pembelajaran.
Tujuan pembelajaran ini berdasarkan pada capaian
pembelajaran Kurikulum Merdeka pada mata pelajaran
terkait yang dalam hal ini adalah mata pelajaran
pemrograman web. Tujuan pembelajaran pemrograman
web ini yaitu memahami konsep dan menerapkan perintah
HTML.

4.1.2.2.3 Perancangan Flowchart Ebook Interaktif

Ahmad Ahya Raihansyah, 2023

Perancangan flowchart digunakan untuk mengetahui

alur penggunaan pada media yang hendak dibuat yaitu
ebook interaktif. Melalui flowchart ini maka dapat diketahui
setiap halaman yang hendak dibuat dari ebook interaktif
akan berisi apa saja. Perancangan flowchart digunakan
untuk menggambarkan alur proses media dari awal sampai
akhir dalam hubungan antar proses beserta instruksi ebook
interaktif dari aktivitas satu ke aktivitas lainnya seperti
gambaran umum media. Secara garis besar flowchartnya

adalah sebagai berikut :
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Mulai - halaman awal (capaian pembelajaran dan tujuan
pembelajaran) - Konten (teks dan gambar, video, latihan,
game) - Referensi ebook - EXxit

Adapun detail flowchart media terdapat pada Lampiran 2.

4.1.2.2.4 Perancangan Storyboard Ebook Interaktif

Perancangan flowchart digunakan untuk mengetahui
alur penggunaan pada media yang hendak dibuat yaitu
ebook interaktif. Melalui flowchart ini maka dapat diketahui
setiap halaman yang hendak dibuat dari ebook interaktif
akan berisi apa saja.

Ebook interaktif yang hendak dibuat untuk
meningkatkan kognitif pemrograman berdasarkan kriteria
(Hasan et. al., 2018), (Sirgia & Sorva, 2015), dan (Hanif,
2019) yaitu :

1.  Ada tiga bagian utama dari ebook interaktif ini yaitu
pendahuluan, konten utama, dan referensi

2. Pada bagian pendahuluan ebook interaktif ini terdapat
kompetensi dasar dan tujuan pembelajaran

3. Konten ebook interaktif di dalamnya terdiri dari teks
dan gambar mengenai penjelasan sintaks program,
video dan audio di dalamnya yang menjelaskan
pembuatan program, dan latihan yang memugkinkan
siswa mencoba memecahkan masalah dari soal yang
diberikan serta game

4. Di dalam ebook interaktif terdapat penggunaan
petunjuk yaitu petunjuk penggunaan media dan
petunjuk pembelajaran

5.  Bahasa yang digunakan harus tertata dengan baik

6. Kemudahan dalam penggunaan tombol navigasi

Ahmad Ahya Raihansyah, 2023
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1) Bagian Awal

LT —

Ebook Interaktif
HTML

MULAI BELAJAR
PANDUAN PENGGUNAAN
TENTANG PEMBUAT

CREDITS

Gambar 4.8 tampilan awal ebook

Panduan penggunaan

Gambar dan juga tanda panah
penunjuk dengan teks panduan
penggunaan ebook

Tombol kembali Tombol lanjut

Gambar 4.9 petunjuk penggunaan ebook

Tombol exit

Panduan penggunaan

Gambar dan juga tanda panah
penunjuk dengan teks panduan
pengaksesan materi

Tombol kemball Tombol lanjut

Gambar 4.10 petunjuk pengaksesan materi ebook

Tombol exit

Tentang Pembuat

Foto
pembuat

Nama
Asal Universitas
Prodi
Angkatan
Instagram
Domisili

Tombol kembali

Gambar 4.11 tentang pembuat
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2) Bagian Konten

Tombal petunjuk Tombol 6% Tombol exit

Materi HTML

FORMULIR

DIV

TABLE

Tombal kembali

Gambar 4.12 pemilihan materi

IG.MEM..M. —
Capaian Pembelajaran
Teks capaian pembelajaran Kurikulum
Merdeka pemrograman web
Tombol kembali Tambal lanjut

Gambar 4.13 capaian pembelajaran

Tombol petuuk Tombol et
Tujuan Pembelajaran
Teks tujuan pembelajaran Kurikulum
Merdeka pemrograman web
Tombeol kermbali Tomibol lanjut

Gambar 4.14 tujuan pembelajaran

T T
Peta Konsep
Peta konsep mengenai pembelajaran
form HTML
Gambar 4.15 peta konsep
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materi

an  Sintaks A home Tombal petunjuk Tombel exit

- | Soal dan gambar soal

Tempat menulis kode Kode yang benar

Cek jawaban  Sambunyikan jawaban
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Tombol lanjut

Gambar 4.39 video sub materi 6
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Tombal home Tombal petunjulk Fombol &xit

Soal dan gambar soal

Tempat menulis kode Kode yang benar
Cak jawaban  Sembunyiksn jswabsn
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Gambar 4.40 latihan soal sub materi 6

n  Sintaks Tombal hame. Tombol petunjuk Tomibol exit

Penjelasan penggunaaan
dan contoh penggunaannya

Tombol kembali Tombel lanjut

Gambar 4.41 penjelasan sub materi 7
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Penjelasan sintaks
dan gambar hasil sintaks

Tambol lanjut
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Gambar 4.42 sintaks sub materi 7

[ /N — ) S — - -y -
Penggunasn  Sintaks Video  Latihan Tombol har

A home Tombel petun]uk Tombel exit

Video sub materi 7

Slider
Ic 1
l

Tombol lanjut

Ahmad Ahya Raihansyah, 2023
PENGEMBANGAN EBOOK INTERAKTIF UNTUK MENINGKATKAN HASIL KOGNITIF PEMROGRAMAN SISWA

SMK PADA MATA PELAJARAN PEMROGRAMAN WEB
Universitas Pendidikan Indonesia | repository.upi.edu | perpustakaan.upi.edu

79



Gambar 4.43 video sub materi 7
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Gambar 4.44 latihan soal sub materi 7
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Gambar 4.45 penjelasan sub materi 8
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Gambar 4.46 sintaks sub materi 8
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Video sub materi 8
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Gambar 4.47 video sub materi 8
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Gambar 4.48 latihan soal sub materi 8

n Sintaks Tambal home Tombol petunjul Tombol exit

Penjelasan penggunaaan
dan contoh penggunaannya

Tombol lanjut

Gambar 4.49 penjelasan sub materi 9
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dan gambar hasil sintaks
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Gambar 4.50 sintaks sub materi 9
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Gambar 4.51 video sub materi 9
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) E] Tombol anjt

Gambar 4.52 latihan soal sub materi 9

n Sintaks Tombol hume: Tombel petunjuk Tombal exit

Penjelasan penggunaaan
dan contoh penggunaannya

Tombol lanjut
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Gambar 4.54 sintaks sub materi 10
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Gambar 4.55 video sub materi 10
. N — N T R [ gy -

Tombal home Tombal petunjuk Tombol &xit

- lSoaIdan gambar soal l

Tempat menulis kode Kode yang benar

Cok jawsban  Sembunyikan jswaban

Gambar 4.56 latihan soal sub materi 10
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Panduan Bermain
Teks mengenai panduan bermain
Gambar 4.57 panduan bermain 1
I_I,
Panduan Bermain
Teks mengenai panduan bermain
Gambar 4.58 panduan bermain
L1

Tombol exit

Controller

Penjelasan controller game

Tomibol mulai
Tombol kembali

Gambar 4.59 controller gam
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l Nomor soal I I:I ||
Tomiel etk Tombol ext

Isi soal

Gambar 4.60 tampilan game 3d

L1 L

Tombol potunjuk Tombol exit

Game Over

Tombol ke home Tombol main lagi

Gambar 4.61 ketika permainan berakhir

3) Bagian Penutup

Referensi

Referensi 1
Link

Referensi 2
Link

Referensi 3
Link

Tembol kembali

Gambar 4.62 referensi ebook

4.1.2.3 Perancangan Instrumen Soal
Instrumen soal dirancang dengan tujuan yaitu meningkatkan
kognitif pemrograman siswa sehingga pada saat perancangan
instrumen soal terdapat hubungan antara kognitif secara umum
berdasarkan teori kognitif pemrograman berdasarkan (Qian & James,
2017).

Ahmad Ahya Raihansyah, 2023

PENGEMBANGAN EBOOK INTERAKTIF UNTUK MENINGKATKAN HASIL KOGNITIF PEMROGRAMAN SISWA
SMK PADA MATA PELAJARAN PEMROGRAMAN WEB

Universitas Pendidikan Indonesia | repository.upi.edu | perpustakaan.upi.edu

84



Kognitif
Pemrograman

Sintaksis
Konseptual

Strategis

Gambar 4.63 Faktor-faktor Kognitif Pemrograman
Pada tahap perancangan instrumen soal, dibuatkan instrument
soal yang akan digunakan untuk pretest dan posttest. Instrumen soal
digunakan untuk mengukur penguasaan siswa terhadap materi yang
terlah dipelajari sebelum dan sesudah implementasi ebook interaktif.
Soal pretest dan posttest berjumlah masing-masing 25 soal. Setiap

soal mewakilkan sub materi dari tujuan pembelajaran yang dipilih.

4.1.3 Tahap Pengembangan
Pada tahap pengembangan ini terdiri dari pembuatan materi,
pembuatan soal, dan pembuatan media. Pada tahap pengembangan terdapat
kegiatan yaitu menghasilkan konten dan mengembangkan media (pembuatan
antarmuka ebook interaktif dan scripting), mengembangkan panduan
penggunaan media untuk guru, mengembangkan panduan penggunaan media
untuk siswa, melakukan revisi formatif/validasi, dan juga melakukan ujicoba

media.

4.1.3.1 Pembuatan Materi
Materi yang ada di ebook interaktif ini dibuat berdasarkan
perancangan materi pada tahap desain dimana materi dibuat
berdasarkan capaian pembelajaran Kurikulum Merdeka pada mata
pelajaran pemrograman web materi formulir HTML. Wujud materi
ini terikat dengan media karena materi berada di dalam media. Untuk

wujud materi dapat dilihat pada isi materi di media pada sub bab

4.1.3.2 Pembuatan Instrumen Soal
Soal yang telah dirancang pada tahap desain kemudian dibuat
dimana terdapat 25 soal pilihan ganda yang setiap soal terdapat 5 buah
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option. Instrumen soal disusun dengan menggunakan teori kognitif
pemrograman oleh (Qian & James, 2017).
4.1.3.3 Pembuatan Media
4.1.3.3.1 Pembuatan Antarmuka Ebook Interaktif
Setelah pembuatan prototipe atau storyboard

mengenai tampilan media ebook interaktif, selanjutnya adalah
dibuatnya tampilan antarmuka ebook interaktif yang sudah
diberi warna dan divariasi. Berikut adalah tampilan antarmuka
dari ebook interaktif :

A. Bagian Awal

Ebook Interaktif
HTML

MULAI BELAJAR

PANDUAN PENGGUNAAN

TENTANG PEMBUAT

CREDITS

Gambar 4.64 tampilan awal ebook

Panduan Penggunaan
——

Pada sets
dijelaskan melalul teks dan gambar, penjelasan
intaks kod

[

Menu-menu yang dapat diklik dari
‘mater form HTML ini

Navigas! untuk
[ Menuju topik materi
| ehanjunya

Navigasi untuk
Menuju topik materl
sebelumnya

Gambar 4.65 petunjuk penggunaan ebook

Panduan Penggunaan

Saat penjelasan Saat latihan

<HTML>
<form action="#>

Nama lengkap <ot

Tempat untuk mengetik
kodingan untuk berlatih dari
soal yang tertera

<form
SHT

Kiik untuk menampilkan
detail fungsi pada kedingan

Klik untuk menyembunyikan
m— Jawaban yang telah
dimus kan
Klm:n:’ulkm-ngm:jmnhan
. Q odimgan yang bonar
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Gambar 4.66 petunjuk pengaksesan materi ebook

Tentang Pembuat

Nama : Ahmad Ahya Raihansyah
Asal Uni : L itas Pendidikan Ind
Prodi : Pendidikan llmu Komputer
Angkatan :2018

Instagram :aa_raihansyah

Domisili : Cirebon

Gambar 4.67 tentang pembuat

B. Bagian Konten

Materi HTML

FORMULIR

TABLE

DIV o

!I

Gambar 4.68 pemilihan materi

| 2 | X |
Capaian Pembelajaran

Peserta didik mampu memahami konsep dan menerapkan
perintah  HTML, CSS, pemrograman Javascript, bahasa
pemrograman server-side serta implementasi framework
pada pembuatan web statis dan dinamis untuk beragam
kebutuhan yang kontekstual. Selain itu, peserta didik juga
mampu mendokumentasikan serta mempresentasikan web
statis dan dinamis yang telah dikembangkan.

Gambar 4.69 capaian pembelajaran
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Tujuan Pembelajaran

3.1 Memahami konsep dan menerapkan perintah HTML
3.2 Memahami konsep dan menerapkan perintah CS$

Gambar 4.70 tujuan pembelajaran

Peta Konsep

Formulir pada
HTML
Select
M
Textarea

L <
Gambar 4.71 peta konsep

Text

Submit
Number
Radio
Checkbox
Date

File

Email

Formulir

Submit Pada HTMI— :::all

Number

Gambar 4.72 home

Formulir MRRCH = IEEE4d
CELELNLLE | input type text

U Input type text atau inputan berjenis teks yaitu inputan yang dapat dimasukkan oleh teks berupa

e angka, huruf, spasi, dan bahkan karakler atau tanda baca. Input type text hanya dapat diketik dalam
satu baris saja. Input type text ini biasa digunakan untuk menginputkan nama lengkap, id, tempat
Number Lahir, username, dan lain-lain. Untuk menggunakan input type text yaitu dengan menggunakan <input

type="lext’/> pada HTML
Radio

checkbox Contoh penggunaan input type text :

Date. Username | rudigunawan001
[ 1d peserta [00011223 |

Gambar 4.73 penjelasan input type text
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(Y |1 Text A7 X ]
pada HTML

type text
Text
Submit
ih300px’ placeholdersKstikkan nama lengkapmu..//>
Number
<tiom>
<HTML>
Keterangan :
W Tag
W Atribut

M Nilai/value
Hasil sintaks :

Nama lengkap [Ketikkan nama lengkapmu

Gambar 4.74 sintaks input type text

Formulir [IRERE EXEREd

Submit
Number

Radio

—
Gambar 4.75 video input type text

Formulir IR IEEE3

[ EGERGNL M | coba buat inputan seperti contoh di bawah ini dengan lebar inputan sebesar 200px
Text Nama panggilan
L e
[

Radio

Gambar 4.76 latihan input type text

[N | 2. Submit  [ZEEY L # |2 X
LIS | nput type submit

rext Input type submit atau inputan berjenis submit adalah inputan seperti tombol yang digunakan untuk

Submit mengirim semua inputan yang ada di dalam form. Inputan submit ini dapat bertuliskan macam-
macam tergantung kebutuhan seperti simpan, kirim, submit, update, dan lain-lain. Untuk

Number menggunakan inputan submit ini dapat menggunakan tag <input type="submit’/>

Radio

Contoh penggunaan input type submit
Kirim
Updale data

[ submit |

Gambar 4.77 penjelasan input type submit
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<form action="#' name="formulir_biodata'>

<input type='submit' name="kirim' value="Kirim'/>

</form> l L _

</HTML> Uik maebod

Gambar 4.78 sintaks input type submit
2. Submit [ &1 7 | X]

° L} o -{m

)

Gambar 4.79 video input type submit

F— (2 Submit CIERFd

pada HTML Buatlah inputan seperti di bawah ini dengan menampilkan tulisannya yaitu “Goo"

Text [ Goo |
e e
Number

Radio

[ ceic J semounsan
Gambar 4.80 latihan input type submit

Pow—— | 5 Number  IZITE 4 1 7 | <
LELER LN | input type number
Text

Input type number at
yaitu bilangan bulat
biasa

Berat badan ke

Gambar 4.81 penjelasan input type number
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3. Number = & | 2 | X]|

(o))

Gambar 4.83 video input type number

el |3 Number & ] 2 | X]

pada HTML Buatlah inputan seperti di bawah ini dengan lebar inputan yaitu 50px
Text Usia tahun
suomit [ ettt
Number
Rradio
Checknox
Date
File
Email
Select
Textarea

Game

<
Gambar 4.84 latihan input type number

g |4 Radio EIN! ad B Sans L A1 2 | X]
ELERL LN | inputtype radio
Text in
Submit P
o type radio ini atribut value dan name adalah hal yang penting
Radio Contoh penggunaan input type radio :
h Kelas
s ol XIRPLA
XIRPL B
Dt XIRPLC
File
Email
Select
Lanjutan n

Gambar 4.85 penjelasan input type radio
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Farmulir

Menampilkan di layar
<HTML> pllihan yang ada
<form action="# name="formulir_biodata’>

Jenis kelamin<br>

o
<input type='radio’ name='gender’ value=Taki-lakil/>Laki-laki<br> = Sras! ke bowon

<input type="radio’ name='gender' value='per 'I>Perempuan<br>

n nilaivalue

<fform>
‘Menampilkan di
<HTML> layar pilihan yang |
a

g |4 Radio . - ] L #] 2 | X]
pada HTML

Submit
Number

Textarea

Game @@

<

Gambar 4.87 video input type radio

(Y | 4 Radio rIEEsd
pada HTML [ T Py e

K
Text

Submit

Number
Radio

Checkbox

m Po——

Gambar 4.88 latihan input type radio

Formulir 5. Checkbox Tl
pada HTML

Text

EIERES

Input type checkbox atau inputan berjenis checkbox adalah inputan yang dimana user dapat memilih
lebih dari satu pilihan/user. Input type radio ditandai dengan simbol persegi untuk tempat memilih
optionnya. Penggunaan input type checkbox ini biasa digunakan pada pemilihan hobi, makanan
favorit, media sosial yang digunakan, dan lain-lain yang memungkinkan user dapat memilih lebih dari
satu pilihan. Pembuatan input type checkbox menggunakan tag <input type='checkbox />, Atribut name
dan value merupakan atribut yang penting pada input type checkbox ini

Input type checkbox

Submit
Number

Radio

Contoh penggunaan input type checkbox :

Hobi Media sosial yang digunakan
Sepakbola Instagram
O Menari Facebook
Melukis O Twitter
JSenam *J Kakaotalk
Textarea

Game

<

Gambar 4.89 penjelasan input type checkbox
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< | '
Gambar 4.90 sintaks input type checkbox

UYL T | 5- Checkbox jves) FIEREd
pada HTML 5 )

Text

Submit

Number

Radio

Checkbox

I’uT&]

Formulir 5. Checkbox
pada HTML Bl

Text

Submit
Number
Radio
Checkbox

Date

m Sembunyikan

Gambar 4.92 latihan input type checkbox

Formulir [ECUCITNE © > | 2 L # ] 2 | X
CERELL | input type email

Text Input type email atau inputan berjenis email adalah inputan yang dapat diisi dengan format penulisan

Submit alamat email. Contoh - test@gmail.com. Pada input type email ini selain format penulisan alamat
email yang benar maka tidak dapat diinputkan dan akan ada warning untuk melakukan perbaikan
L i input type email ini tag <input type='email’/>

Rradio

Chenon Contoh penggunaan input type email dan isi inputannya :

Alamat email | test@gmail.com
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Gambar 4.93 penjelasan input type date

<form action="#">

Tanggal lahir <input type='date’ name=1anggal_lahir’ style=width:120px/>

<fform>

Gambar 4.94 sintaks input type date

Formulir [IEEEE — Eaed
pada HTML . ————
Text
Submit
Number
Radio

Checkbox

)

— s t0 rasare
CELER LI | Buatlah inputan seperti di bawah ini:

Text Tanggal lahir ane |mm/dd/ yyyy =]
submit [ e —————

Number

Radio

[ cet ] sembunyivan |
Gambar 4.96 latihan input type date
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Formulir
pada HTML

Toxt

Submit

Number

Submit

Number

Radio

7. File Penggunaan nm
Input type file

Input type file atau inputan berjenis file adalah inputan yang berfungsi untuk melakukan proses
upload atau unggah file dari komputer. Input type file biasa digunakan dalam melakukan
pengunggahan berkas-berkas yang diperlukan pada formulir seperti pas foto, cv, portofolio, dan lain-
|ain. Penggunaan input type file menggunakan tag «input type=file'/»

Contoh penggunaan input type file :

Upload pas foto (.jpg)
Choose File | No file chosen
Upload cv(.pdf)
Choose File | No file chosen

<form action="#>
Upload portofolio(.pdf)<br> =+
<input type="file' name="portofolio’/>

</form>

7. File viseo L #]7 | X]

(o))

Gambar 4.99 video input type file

Formulir
pada HTML
Text
Submit
Number
Radio

Checkbox

pate

pl-ipg)
5

[ cex | sembunyivan |

Gambar 4.100 latihan input type file
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Formulir  [ERCACTIE *=rss:r=: | L # ] 2 | X
pada HTML QTSP ]

Toxt Input type email atau inputan berjenis email adalah inputan yang dapat diisi dengan format penulisan
Submit alamat email. Contoh : test@gmail.com. Pada input type email ini selain format penulisan alamat

email yang benar maka tidak dapat diinputkan dan akan ada warning untuk melakukan perbaikan
penulisannya. Penggunaan input type email ini menggunakan tag <input type=email’/»

Number

Radio

s Contoh penggunaan input type email dan isi inputannya :

Alamat email | test@gmail.com
File

Gambar 4.101 penjelasan input type email

<form action="#">
Alamat email <input type="email’ name="alamat_email' style='width:200px’>

</form>

Gambar 4.102 sintaks input type email

pada HTML

Text

[ I | 8- Email L # ]2} X

Submit
Number
Radio

Checkbox

Y | 8. Email /| 7 | X

EGERL I[N | Buattah inputan seperti di bawah ini :
Text Email ]
sunmit [ |
Number
Radlo

Checkbox
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Gambar 4.104 latihan input type email
Formulir [JESCCICIE = | . EIEREd

pada HTML REESTEETITEN)

adalah jenis masukan yang digunakan untuk memilih salah satu dari babera,
Select option ini persis seperti input type radio dimana hanya dapat memilih
Py 1ampilann;

o pa option
satu dari
Submit o

Number

Radio

<form action="#'>
Agama <select name='agama’>
<option value='pilih'>-—-agama~</option>
<option value Islam</option>

<option value: >Kristen</option>

<option value="hindu'>Hindu</option>
<option value="buddha’>Buddha</option>

<Iselect>

|

Gambar 4.106 sintaks tag select option

(YT |9 Select i d L # | 7 | X]
pada HTML o - X —
Toxt
Submit
Number

Radio

Checkbox
Date
File
Email
Select

| () =
<

Gambar 4.107 video tag select option

YN |9 Select === L # | 7 | X]
pada HTML

Text

Submit

Number [

Radio

Checkbox

Date

[tsi] (samcingan |
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Gambar 4.108 latihan tag select option

Formulir 10. Textarea m ﬂm
pada HTML
Text
Submit

Radio

Alasan Anda ingin bekerja di perusahaan iy

10. Textarea

<form action="#">

Alasan Anda ingin bekerja di perugahaan ini<br> =+

<textarea name="alasan_kerja’ style='width:300px; height:150px'></textarea>

</form>
nama

Gambar 4.110 sintaks tag textarea

(YN | 10. Textarea ke KR4
pada HTML
B B
Toxt
Submit
Number
Radio

Checkbox

(o))

Gambar 4.111 video tag textarea

Y | 10. Textarea | #]? X

pada HTML Buatlah masukan seperti gambar di bawah ini dengan lebar 300px dan tinggi 100px
Alam mah

Text
Submit
Number

Radio
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Gambar 4.112 latihan tag textarea

Panduan Bermain

\
=/ >
|
| Pemain akan gagal jika menginjak atau kakinya mengenai
| J tembok barrier ini

Permainan akan berakhir apabila menyentuh langit-langit

berwarna merah
| ‘ - Permainan akan berakhir apabila pemain terjatuh ke jurang [
Pemain harus memilih jawaban yang tepat dengan cara
) menginjak atau mengenai tembok kuning ini dengan kaki
(tidak semua tembok kuning benar)
2

@

Panduan Bermain

=-Fi

Permainan akan berakhir dan harus mengulangi
lagi dari level awal apabila ingin bermain lagi

Permainan akan menuju level selanjutnya dengan
menginjak atau mengenai kaki ke jawaban pada ‘
tembok kuning yang benar

< |

Controller

Tahan keyboard A untuk berlari ke kiri

0]

(= "
Tahan keyboard D untuk berlari ke kanan

|
|
Tekan space untuk
|
|
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Gambar 4.116 game pada ebook

SGAME OVER

KE
HOME

MAIN
LAGI

Gambar 4.117 ketika permainan berakhir

C. Bagian penutup

Referensi

hool-agenda-book-planner#s ition-3&results-3

|-read-barrier.

dr L htmt

SFX ebook interaktif

Gambar 4.118 referensi ebook

4.1.3.3.2 Scripting pada Ebook Interaktif
Penulisan script diatur untuk mengatur beberapa hal
terkait fitur ebook interaktif. Bahasa pemrograman yang
digunakan adalah bahasa pemrograman C#. Scripting
dilakukan pada beberapa fitur berikut ini :

Tabel 4.5 Scripting pada ebook interaktif

1 Pindah antar halaman

2 Mengaktifkan/menonaktifkan suara backsound

3 Menampilkan video

4 Play/pause/stop video

5 Memunculkan/menutup pop up

6 Pergerakan karakter 3d game

7 Karakter 3d gagal/berhasil di level
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Rincian script yang ada pada ebook interaktif ini terdapat pada

Lampiran 3.

4.1.3.4 Pembuatan Panduan Penggunaan Media untuk Guru
Dikarenakan panduan penggunaan ebook interaktif
sudah ada di dalam ebook tersebut, maka panduan yang dibuat
adalan panduan penggunaan media secara umum sebagai
media pembelajaran di kelas, untuk guru disarankan untuk
memperhatikan hal-hal berikut :

i. Pada saat penggunaan ebook interaktif ini guru harus
memastikan bahwa ebook interaktif dapat diakses
terlebih dahulu oleh siswa di komputer

ii. Disarankan menggunakan media pembelajaran ebook
interaktif ini di laboratorium dikarenakan tidak semua
siswa memiliki laptop

iii. Pada saat menjelaskan materi yang ada di dalam ebook
ini guru secara berurutan menjelaskan penyajian
materi yang disajikan melalui teks dan gambar dan
menjelaskan penggunaan fungsi dari gambar, lalu
memperlihatkan video pembuatan, dan selanjutnya
melakukan latihan dimana siswa dapat mencoba
sendiri pada ebook interaktif tersebut.

iv. Setelah semua sub materi sudah dijelaskan maka guru
disarankan untuk mengajak siswa bermain game
berbasis 3d pada ebook tersebut dan memantau siswa
bagi yang bisa menuju level akhir

v. Setelah semua fitur sudah dicoba guru kemudian dapat
memanggil siswa untuk mengerjakan salah satu

latihan yang ada di ebook interaktif tersebut

4.1.3.5 Pembuatan Panduan Penggunaan Media untuk Siswa
Dikarenakan panduan penggunaan ebook interaktif

sudah ada di dalam ebook tersebut, maka panduan yang dibuat
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adalan panduan penggunaan media secara umum sebagai
media pembelajaran di kelas untuk siswa, berikut adalah hal
yang diperhatikan dalam menggunakan ebook interaktif ini :
I Siswa harus menginstal terlebih dahulu ebook
interaktif ini di pc masing-masing
ii. Pastikan tampilan ebook interaktif ini dapat dilihat
secara keseluruhan dan proporsional
ii. Siswa terlebih dahulu melihat petunjuk penggunaan
yang ada di dalam ebook interaktif tersebut
iv. Siswa mengetahui dan meresapi tujuan pembelajaran
yang hendak dicapai melalui ebook ini
V. Siswa mengeklik sub materi secara berurutan dan tidak
loncat-loncat supaya dapat memahami setiap sub
materi dengan baik
Vi. Pada setiap sub materi setiap selesai mengetahui
penyajian materi berdasarkan teks dan gambar, siswa
kemudian melihat video pembuatan dari sub materi,
dan melakukan latihan yang berbasis essay dimana
siswa dapat langsung melakukan coding di sana
Vii. Setelah seluruh sub materi sudah selesai dipelajari
selanjutnya siswa dapat bermain game 3d dan
meneruskan game tersebut hingga level akhir.
Viil. Siswa dapat membuka kembali sub materi yang
sekiranya siswa masih belum paham pada sub materi

tersebut

4.1.3.6 Melakukan Revisi Formatif
Melakukan revisi formatif di sini adalah merevisi
media dan proses instruksional sebelum tahapan
implementasi. Pada revisi formatif ini berisi analisis untuk
komponen yang masih menjadi kendala hingga tahap

pengembangan, detail kendala, dan juga keputusan revisi dari
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kendala yang terjadi. Pada saat revisi formatif terdapat

beberapa hal yang perlu dilakukan revisi sebagai berikut :

Tabel 4.6 revisi formatif yang dilakukan

Analisis Sumber jurnal yang terlalu melebar dari kaitan Mencari jurnal yang relevan antara kaitan

taksonomi Bloom dan kognitif pemrograman taksonomi Bloom C1-C3 dengan kognitif
pemrograman
Desain = Terbatasnya sumber materi formulir HTML « Berdiskusi kepada guru dan didapat
= Belum adanya modul pembelajaran pemrograman bahwa sumber materi formulir HTML
web oleh guru di SMK berdasarkan situs w3School, selain itu
= Bingung membuat desain antarmuka ebook dilakukan validasi ahli
interaktif terkait hal yang harus ada di dalamnya + Mengumpulkan sumber dari jurnal dan
- Bingung menentukan sub materi yang terdapat di mencocokkan setiap sumber dengan
ebook interaktif yang harus disajikan definisi ebook interaktif
Develop + Tampilan ebook interaktif yang tidak responsif di « Mengatur resolusi ebook interaktif
laptop dengan ukuran 1096 x 720p dengan resolusi umum pc yaitu
«+ Fitur-fitur ebook interaktif yang tidak muncul pada 1280x1096p
saat diekspor menjadi .exe - Memperbaiki bug fitur-fitur ebook
interaktif

4.1.3.7 Validasi Ahli Materi

Setelah melakukan pembuatan materi dan soal maka
selanjutnya adalah dilakukannya validasi materi yang terdapat
dalam ebook interaktif dan juga instrument soal pretest dan
posttest oleh ahli materi. Dari validasi materi ini terdapat
revisi dimana ebook interaktif ini seharusnya lebih responsif
karena tampilan materi ada yang tidak terlihat. Hasil dari
validasi materi terdapat pada Lampiran 7. Sementara itu dari
validasi instrument soal terdapat revisi yaitu di nomor 2 soal
pretest dan di nomor 3 soal posttest dalam penulisan
materinya. Hasil dari validasi instrument soal terdapat pada

Lampiran 9.

4.1.3.8 Validasi Ahli Media
Setelah melakukan pembuatan antarmuka media yang
berisi materi dan juga scripting untuk fitur game di ebook
interaktif maka dilakukan validasi oleh ahli media. Hasil dari
validasi media ini terdapat pada Lampiran 8.
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4.1.3.9 Melakukan Pilot Test

Setelah ebook interaktif sudah jadi secara keseluruhan

dan sudah dilakukan validasi oleh ahli maka dilakukan pilot

test dengan dengan metode black box yang dilakukan secara

ujicoba tanpa melibatkan pengguna atau pihak luar. Pengujian

dengan metode black box bertujuan memastikan fungsi-fungsi

berjalan dengan benar. Berikut rincian pengujian black box
ebook interaktif pada Tabel 4.9 :

Tabel 4.7 Uji Black Box Media

menuju ke halaman
tentang pembuat
Ketika

credits

mengklik

pengguna

Bagian | Halam Skenario Hasil yang Hasi
Ebook an diharapkan |
Awal Tampil | Pengguna melihat | Ketika  mengklik | Berh
an menu-menu  pilihan | mulai belajar | asil
awal yaitu mulai belajar, | pengguna akan
panduan penggunaan, | menuju  halaman
tentang pembuat, dan | materi
credits/referensi. Ketika  mengklik
Selain itu terdapat | panduan
tombol exit dan sfx penggunaan
pengguna akan
menuju  halaman
panduan
penggunaan
Ketika  mengklik
tentang  pembuat
pengguna akan
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akan menuju ke
halaman credits
Pengguna dapat
mengaktifkan atau
menonaktifkan sfx
Ketika  pengguna
mengklik exit maka
pengguna akan
keluar dari ebook
Pandua | Pengguna melihat isi | Pengguna menekan | Berh
n dari panduan | tombol kembali dan | asil
penggu | penggunaan  ebook | menuju  halaman
naan interaktif dan | tampilan awal
panduan pengaksesan | Ketika  pengguna
materi, pengguna juga | mengklik exit maka
dapat mengklik | pengguna akan
tombol kembali. | keluar dari ebook
Selain itu terdapat
tombol exit
Tentan | Pengguna melihat isi | Pengguna mengklik | Berh
g biodata singkat dari | tombol kembali dan | asil
pembu | pembuat ebook | menuju ke halaman
at interaktif dan terdapat | tampilan awal
tombol kembali. | Ketika  pengguna
Selain itu terdapat | mengklik exit maka
tombol exit pengguna akan
keluar dari ebook
Credits | Pengguna melihat isi | Pengguna mengklik | Berh
refere | referensi dari ebook | tombol kembali dan | asil
nsi ini dari background, | menuju ke halaman
sfx, dan lain-lain dan | tampilan awal
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terdapat tombol
kembali. Selain itu
terdapat tombol exit

Ketika  pengguna
mengklik exit maka
pengguna akan

keluar dari ebook

berdasarkan

Kurikulum Merdeka

menuju ke halaman

Konten Materi | Pengguna melihat | Ketika  pengguna | Berh
pilihan tombol daftar | mengklik  tombol | asil
materi mengenai | materi form HTML
HTML dan dapat | maka pengguna
mengklik tombol | akan menuju
materi tersebut. Selain | halaman  capaian
itu terdapat tombol | pembelajaran form
exit HTML

Capaia | Pengguna melihat isi | Ketika ~ mengklik
n dari capaian | tombol kembali
pembel | pembelajaran pengguna akan
ajaran | berdasarkan menuju ke halaman
Kurikulum Merdeka | materi
dan terdapat tombol | Ketika  mengklik
kembali serta tombol | tombol lanjut
lanjut.  Selain itu | pengguna akan
terdapat tombol exit | menuju ke halaman
tujuan pembelajaran
Ketika  pengguna
mengklik exit maka
pengguna akan
keluar dari ebook
Tujuan | Pengguna melihat isi | Ketika ~ mengklik | Berh
pembel | dari tujuan | tombol kembali | asil
ajaran | pembelajaran pengguna akan
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dan terdapat tombol
kembali serta tombol
lanjut.  Selain itu

terdapat tombol exit

capaian
pembelajaran
Ketika ~ mengklik
tombol lanjut
pengguna akan
menuju ke halaman

peta konsep

yang juga di
bawahnya terdapat 10
sub materi serta ada
menu game. Selain itu
juga terdapat tombol
exit, sfx, dan panduan

penggunaan

menuju ke halaman
tujuan pembelajaran
Ketika  mengklik
tombol lanjut
pengguna akan
menuju penjelasan

materi yaitu

Peta Pengguna melihat isi | Ketika  mengklik | Berh
konsep | dari peta konsep | tombol kembali | asil
materi form HTML | pengguna akan
dan terdapat tombol | menuju ke halaman
kembali serta tombol | tujuan pembelajaran
lanjut.  Selain itu | Ketika  mengklik
terdapat tombol exit | tombol lanjut
pengguna akan
menuju ke halaman
home form HTML
Ketika  pengguna
mengklik exit maka
pengguna akan
keluar dari ebook
Home | Pengguna melihat | Ketika  mengklik | Berh
terdapat judul materi | tombol kembali | asil
yaitu Formulir HTML | pengguna akan
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mengenai  formulir
HTML

Pengguna memilih
sub materi yang
terdiri dari 10 sub
materi dan akan
menuju ke halaman
penjelasan sub
materi

Ketika  pengguna
mengklik game
maka akan menuju
ke halaman game
Ketika  pengguna
mengklik exit maka
pengguna akan
keluar dari ebook
Pengguna dapat
mengaktifkan atau
menonaktifkan sfx
Ketika  pengguna
mengklik exit maka
pengguna akan
keluar dari ebook

Sub Pengguna melihat isi
materi | materi berupa
yang penjelasan materi dan
dipilih | terdapat menu untuk
memilih jenis
penyajian materi yaitu

penjelasan

Pengguna dapat
memilih menu
penyajian ~ materi
yang berupa
penjelasan
penggunaan,

penjelasan sintaks,

Berh

asil
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penggunaan,
penjelasan  sintaks,
video, dan latihan
soal.  Selain itu
terdapat juga tombol
exit, tombol panduan
penggunaan, dan
tombol home

video, dan latihan
soal.

Ketika ~ mengklik
tombol exit
pengguna akan
keluar dari ebook
Ketika ~ mengklik
tombol panduan
penggunaan maka
pengguna akan
menuju  halaman
panduan
penggunaan

Ketika  pengguna
mengklik  tombol
home pengguna
akan menuju

halaman home

Game | Pengguna melihat
panduan bermain
game terlebih dahulu
secara otomatis
sebelum dapat
memainkan  game.
Terdapat tombol
keluar dari game dan
tombol panduan

bermain

Ketika  pengguna
berhasil pada level
tersebut maka akan
menuju level
berikutnya

Ketika ~ pengguna
gagal maka
pengguna  menuju
halaman game over
Ketika ~ pengguna
mengklik  tombol
keluar dari game

maka pengguna

Berh
asil
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akan keluar dari
game dan menuju

ke halaman home

Terdapat tombol exit
dan tombol kembali

Ketika  pengguna
mengklik  tombol
kembali pengguna
akan menuju
halaman  tampilan
awal

Game | Pengguna melihat | Ketika  pengguna | Berh
over pilihan tombol yaitu | mengklik bermain | asil
bermain lagi dan | lagi pengguna akan
tombol home memulai game lagi
dai level awal
Ketika  pengguna
mengklik  tombol
home maka
pengguna akan
menuju ke home
Penutup | Refere | Pengguna melihat isi | Ketika  pengguna
nsi referensi dari | mengklik  tombol
pembuatan ebook | exit pengguna akan
interaktif ini. | keluar dari ebook

4.1.4 Tahap Implementasi

Setelah ebook interaktif selesai dikembangkan dan sudah melalui

tahap validasi, selanjutnya adalah implementasi guna mendapatkan data yang

dibutuhkan yaitu hasil kognitif siswa dan juga tanggapan pengguna mengenai

ebook interaktif dari guru dan siswa. Pada tahap implementasi ini terbagi

menjadi tiga pertemuan. Berikut adalah rinciannya :
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4.1.4.1 Pertemuan 1

1)

2)

Melakukan pretest

Pada pertemuan pertama diberikan soal pretest kepada
siswa yang bertujuan untuk melihat pengetahuan awal siswa.
Pretest terdiiri dari 25 buah soal dengan jenis soal pilihan
ganda materi formulir HTML.

Selain memberikan pretest kepada siswa, juga akan
memperlihatkan media pembelajaran yang hendak dijadikan
sumber pembelajaran yaitu ebook interaktif setelah
memberikan pretest. Jalannya waktu pretest yaitu 60 menit.
Pengenalan Awal Media Pembelajaran Ebook Interaktif

Pada pertemuan pertama juga setelah melakukan
pretest siswa diperlihatkan dengan media pembelajaran yang
hendak dijadikan sumber pembelajaran yaitu ebook interaktif.
Diperlihatkannya ebook interaktif tersebut juga bertujuan
siswa dapat mengetahui lebih awal gambaran ebook interaktif
yang hendak digunakan. Setelah melakukan proses
pengenalan awal ebook interaktif selanjutnya peneliti
memberikan link file Google Drive supaya siswa dapat
mengunduh ebook tersebut di pc/laptop masing-masing.
Jalannya waktu pengenalan awal ebook interaktif ini yaitu 15

menit.

4.1.4.2 Pertemuan 2

1)
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Pembahasan Soal Pretest

Pada pertemuan kedua penelitian, peneliti melakukan
pembahasan bersama siswa mengenai pretest yang telah
dilakukan pada pertemuan pertama. Pembahasan dilakukan
dengan model pembelajaran problem based learning dengan
membuat beberapa kelompok yang diatur oleh guru pengampu
dan pembelajaran dilakukan dengan bantuan ebook interaktif

sebagai media pembelajaran. Langkah-langkah pada model
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pembelajaran problem based
(Trianto, 2009).

merujuk dari

learning yang digunakan

Berikut rancangan saat

melakukan problem based learning di kelas pada Tabel 4.8 :

Tabel 4.8 Tahapan problem based learning

Tahap Pembelajaran

Tahap 1 Orientasi peserta
didik pada masalah

Kegiatan
Peneliti menjelaskan tujuan
pembelajaran  mengenai  formulir
HTML, menjelaskan alat
pembelajaran  yang  diperlukan,
mengajukan cerita untuk

memunculkan masalah, memotivasi
siswa untuk terlibat dalam aktivitas

pemecahan masalah

Tahap 2 Mengorganisasi
peserta Didik

Guru membagi siswa ke dalam 4
kelompok yang terdiri dari 8 orang per

kelompok

penyelidikan

Tahap 3 Membimbing

kelompok

oleh

Peneliti mendorong setiap kelompok

untuk berdiskusi memberikan
jawaban dan alasannya pada setiap
soal yang diberikan pada setiap

kelompok secara bergiliran

Tahap 4 Mengembangkan
dan menyajikan hasil

Peneliti membantu siswa dalam

memperlihatkan jawaban yang benar

dan mencobanya dalam proses
compiling
Tahap 5 Menganalisis dan | Peneliti  membantu siswa untuk
mengevaluasi proses dan | melakukan refleksi atau evaluasi

hasil pemecahan masalah

terhadap proses dan hasil pembahasan

soal pretest

Ahmad Ahya Raihansyah, 2023
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2)

Sosialisasi Ebook Interaktif di Laboratorium Komputer
Pada pertemuan kedua juga setelah melakukan
pembahasan pretest dilakukan sosialisasi penggunaan ebook
interaktif dimana peneliti memandu siswa dalam proses
instalasi dan memandu siswa dalam penggunaan ebook

interaktif tersebut.

4.1.4.3 Pertemuan 3

1)

2)

Melakukan Posttest

Pada pertemuan ketiga penelitian dilakukan posttest
kepada siswa yang bertujuan mengukur kognitif siswa
mengenai pemrograman web setelah diberikan perlakuan
dengan ebook interaktif. Posttest terdiri dari 25 buah soal
dengan jenis soal pilihan ganda materi formulir HTML.
Mengetahui Tanggapan Siswa dan Guru terhadap Media

Pada pertemuan ketiga setelah melakukan posttest
untuk siswa, dilakukan pembagian angket tanggapan
pengguna mengenai ebook interaktif yang telah digunakan
oleh siswa. Selain itu setelah pelajaran selesai peneliti
melakukan pembagian angket kepada guru pengampu mata

pelajaran pemrograman web untuk dilakukan penilaian media.

4.1.5 Tahap Evaluasi

Pada tahap evaluasi dilakukan kegiatan yaitu menilai kualitas produk

dan proses instruksional. Kegiatan tersebut adalah menentukan Kkriteria

evaluasi, memilih alat evaluasi, dan melakukan evaluasi.

4.1.5.1 Menentukan Kriteria Evaluasi

1)

Ahmad Ahya Raihansyah, 2023

Penilaian tangggapan pengguna

Kriteria penilaian dari produk atau tanggapan
pengguna dilakukan berdasarkan angket TAM 3 (Technology
Acceptance Model 3) oleh (Ventakesh & Bala, 2008) yang
berisi sebagai berikut :
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Tabel 4.9 Instrumen tanggapan siswa dengan TAM 3

No

Pernyataan

Penilaian

sTs| TS| N | s | ss

Persepsi pengguna terhadap kemudahan penggunaan (Perceived Ease of Use)

Media ini tidak terlalu berat ketika diakses di komputer

1 (Computer self efficacy, anxiety, playfullness)
9 Media ini dengan mudah dapat menunjang tercapainya
tujuan pembelajaran saya (Objective usability)
Media ini mudah untuk digunakan dan menarik untuk
3 dilihat

(Perceived enjoyment)

Persepsi pengguna terhadap kemanfaatan (Perceived Usefullness)

Media ini membuat pembelajaran lebih menarik dilakukan

4 di kelas ataupun lab (Job relevance, output quality)
5 Saya merasa mudah tergambarkan mengenai materi yang
disampaikan melalui media ini (image)
Menggunakan media ini dapat meningkatkan pengetahuan
6 dan  skill ~saya dalam  pemrograman  (Result

demonstrability)

Sikap untuk menggunakan (Behavioral Intention)

Menggunakan media ini dapat meningkatkan semangat

7 saya untuk lebih giat mempelajari pemrograman
(Subjective Norm)

8 Saya berpikir saya akan sering menggunakan media ini
untuk belajar secara rutin (voluntariness)
Setelah saya menggunakan media ini saya akan

9 merekomendasikan media ini kepada teman saya untuk

digunakan sebagai sumber pembelajaran (experience)

Sikap dalam menggunakan (Use behavior)

Media ini membuat pembelajaran lebih menarik dilakukan

10 di kelas ataupun lab
11 Media ini membuat pembelajaran lebih menyenangkan
saat dilakukan di kelas ataupun lab
12 Media ini cocok digunakan sebagai alat pembelajaran di
kelas ataupun lab
Tabel 4.10 Instrumen tanggapan guru dengan TAM 3
Penilaian
No Pernyataan

sts|Ts | N | s | ss

Persepsi pengguna terhadap kemanfaatan (Perceived Usefullness)

1

Media ini tidak terlalu berat ketika diakses di komputer
(Computer self efficacy, anxiety, playfullness)

Ahmad Ahya Raihansyah, 2023
PENGEMBANGAN EBOOK INTERAKTIF UNTUK MENINGKATKAN HASIL KOGNITIF PEMROGRAMAN SISWA
SMK PADA MATA PELAJARAN PEMROGRAMAN WEB
Universitas Pendidikan Indonesia | repository.upi.edu | perpustakaan.upi.edu

114




Media ini dengan mudah dapat menunjang tercapainya
tujuan pembelajaran siswa (Objective usability)

3

Media ini mudah untuk digunakan dan menarik untuk
dilihat (Perceived enjoyment)

Persepsi pengguna terhadap kemudahan penggunaan (Perceived Ease of Use)

Menggunakan media ini dapat meningkatkan hasil belajar

4 siswa (Job relevance, output gquality)
5 Siswa merasa mudah tergambarkan mengenai materi yang
disampaikan melalui media ini (image)
Menggunakan media ini dapat meningkatkan pengetahuan
6 dan  skill siswa dalam pemrograman  (Result

demonstrability)

Sikap untuk menggunakan (Behavioral Intention)

Menggunakan media ini dapat meningkatkan semangat

7 siswa untuk lebih giat mempelajari pemrograman
(Subjective Norm)

8 Media ini baik untuk digunakan oleh siswa secara rutin
(voluntariness)
Setelah menggunakan media ini saya merekomendasikan

9 media ini kepada guru untuk digunakan sebagai sumber

pembelajaran (experience)

Sikap dalam menggunakan (Use behavior)

Media ini membuat pembelajaran lebih menarik dilakukan

10 di kelas ataupun lab

11 Media ini membuat pembelajaran lebih menyenangkan
saat dilakukan di kelas ataupun lab

12 Media ini cocok digunakan sebagai alat pembelajaran di

kelas ataupun lab

2) Penilaian Peningkatan Hasil

Siswa

Kriteria pada peningkatan hasil kognitif pemrograman
siswa diperoleh dari hasil nilai pretest dan posttest. Kriteria
peningkatan hasil kognitif diukur berdasarkan Indeks Gain

seperti Tabel 4.11 berikut :

Kognitif Pemrograman

Tabel 4.11 Klasifikasi Indeks Gain

Indeks Gain

Kriteria

g =>0,70

Tinggi

Ahmad Ahya Raihansyah, 2023
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0,70>g > 0,30 Sedang
g9<0,30 Rendah

4.1.5.2 Memilih Alat Evaluasi

Alat evaluasi yang digunakan adalah dengan menggunakan

angket yang juga di dalam angket tersebut terdapat pertanyaan

tambahan mengenai saran untuk ebook interaktif ini.

4.1.5.3 Melakukan Evaluasi

1)
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Hasil Penilaian Tanggapan Siswa
Hasil tanggapan pengguna terhadap ebook interaktif
didapatkan dengan cara mengolah data pada angket yang telah
diisi oleh siswa. Pengolahan data bertujuan untuk
mendapatkan hasil persentase. Berikut hasil tanggapan siswa
pada Tabel 4.12 :
Tabel 4.12 Hasil tanggapan siswa

Aspek Butir | Skor Skor Persentase
Maksimal

Kegunaan 3 367 | 450 81.56%
Kemudahan | 3 358 | 450 79.6%
Penggunaan

Sikap 3 362 | 450 80.4%
Penggunaan

Intensi 3 310 | 450 68.9%
Penggunaan

Rata-rata 77.61%

Berdasarkan data pada tabel dapat dilihat penilaian
tertinggi didapatkan oleh aspek kegunaan dengan persentase
81.56% yang mendapatkan skor 367 dari skor ideal 450, aspek
sikap penggunaan dengan persentase 80.4% yang

mendapatkan skor 358 dari 450, aspek kemudahan
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2)
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penggunaan dengan persentase 79.6% yang mendapatkan skor
358 dari skor ideal 450, dan penilaian terendah didapatkan
oleh aspek intensi penggunaan dengan persentase 68.9% yang
mendapatkan skor 310 dari skor ideal 450. Hasil rata-rata
persentase tanggapan pengguna siswa terhadap penggunaan
ebook interaktif adalah sebesar 77.61% sehingga penilaian
ebook interaktif dapat dikategorikan baik.
Hasil Penilaian Tanggapan Guru

Hasil tanggapan pengguna terhadap ebook interaktif
didapatkan dengan cara mengolah data pada angket yang telah
diisi oleh siswa. Pengolahan data bertujuan untuk
mendapatkan hasil persentase. Berikut hasil tanggapan guru
pada Tabel 4.13:

Tabel 4.13 Hasil tanggapan guru

Aspek Butir | Skor Skor Persentase
Maksimal

Kegunaan 3 13 15 87%
Kemudahan | 3 12 15 80%
Penggunaan

Sikap 3 12 15 80%
Penggunaan

Intensi 3 12 15 80%
Penggunaan

Rata-rata 82%

Berdasarkan data pada tabel dapat dilihat penilaian
tertinggi didapatkan oleh aspek kegunaan dengan 87% dan
diikuti dengan aspek kemudahan penggunaan, sikap
penggunaan, dan intensi penggunaan dengan 80%. Hasil rata-
rata persentase tanggapan pengguna siswa terhadap
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3)
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penggunaan ebook interaktif adalah sebesar 82% sehingga
penilaian ebook interaktif dapat dikategorikan baik sekali.
Hasil Peningkatan Kognitif Pemrograman Siswa

Hasil kognitif pemrograman dapat dilihat berdasarkan
faktor pretest dan posttest. Berikut hasil perolehan rata-rata

nilai siswa pada saat pretest dan posttest :

Rata-rata nilai pretest dan posttest
84
82
80
78
76
74
72
70

68

66
pretest posttest

Gambar 4.119 Rata-rata nilai Pretest dan Posttest Siswa

Pada gambar dapat diketahui rata-rata nilai saat pretest
adalah 72.13 dan rata-rata dari nilai posttest adalah 81.88. Dari
hal tersebut dapat diketahui bahwa rata-rata nilai dari pretest
dan posttest terdapat kenaikan dengan perbandingan selisih
9.75 atau dengan persentase kenaikan sebesar 13.5%. Untuk
mengetahui peningkatan pemahaman siswa terhadap materi
pembelajaran dengan penggunaan ebook interaktif maka
dilakukan analisis indeks gain yang dilihat melalui hasil
pretest dan posttest, data yang diperoleh merupakan selisih
antara sebelum dan sesudah kelas tersebut diberikan
perlakuan. Rata-rata gain dari 32 siswa adalah 0.34 sehingga
dalam indeks gain termasuk pada kategori “sedang”. Dari
perolehan data tersebut dapat disimpulkan bahwa meskipun

peningkatan gain termasuk kategori ‘“sedang”, namun
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penggunaan ebook interaktif pada mata pelajaran
pemrograman web materi formulir HTML dapat

meningkatkan kognitif pemrograman siswa.

4.2 Pembahasan Penelitian

4.2.1 Desain, pengembangan, dan implementasi ebook interaktif untuk

meningkatkan kognitif pemrograman siswa
4.2.1.1 Desain Ebook Interaktif

Desain ebook interaktif untuk meningkatkan kognitif

pemrograman siswa terdapat kriteria sebagai berikut :

1.

Ahmad Ahya Raihansyah, 2023

Ada tiga bagian utama dari ebook interaktif ini yaitu
pendahuluan, konten utama, dan referensi

Pada bagian pendahuluan ebook interaktif ini terdapat capaian
pembelajaran dan tujuan pembelajaran yaitu peserta didik
mampu memahami konsep dan menerapkan perintah HTML,
CSS, pemrograman Javascript, bahasa pemrograman server-
side serta implementasi framework pada pembuatan web statis
dan dinamis untuk beragam kebutuhan yang kontekstual.
Selain itu, peserta didik juga mampu mendokumentasikan
serta mempresentasikan web statis dan dinamis yang telah
dikembangkan dan tujuan pembelajaran yaitu melalui media
ebook interaktif ini siswa dapat memahami dan menerapkan
penggunaan formulir

Konten ebook interaktif di dalamnya terdiri dari teks dan
gambar mengenai penjelasan sintaks program, video dan
audio di dalamnya yang menjelaskan pembuatan program, dan
latihan yang memugkinkan siswa mencoba menulis kode
program dari soal yang diberikan

Sisi interaktif dari ebook dapat dilakukan pada saat Latihan
soal mengenai pemrograman dimana siswa mengetikkan kode

program untuk menyelesaikan soal dan pada saat itu siswa
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juga dapat mengecek hasil kode program yang siswa telah
ketik sehingga siswa dapat mengetahui hal yang kurang dari
apa yang ada pada soal, Selain itu sisi interaktif pada ebook
juga dapat dilakukan pada fitur game dimana siswa ketika
memainkan game tersebut apabila jawaban yang dipilih tidak
tepat maka akan memunculkan pop up untuk menawarkan
siswa untuk mengakses materi yang berkaitan dengan soal
tersebut.

Di dalam ebook interaktif terdapat penggunaan petunjuk yaitu
petunjuk penggunaan media dan petunjuk pembelajaran
Bahasa yang digunakan harus tertata dengan baik
Kemudahan dalam penggunaan tombol navigasi

Dari kriteria ebook interaktif tersebut dibuat flowchart dimana

secara garis besar yaitu :

Mulai

- halaman awal (capaian pembelajaran dan tujuan

pembelajaran) - Konten (teks dan gambar, video, latihan, game) -
Referensi ebook - Exit

Setelah dibuat flowchart langkah selanjutnya melakukan

pembuatan storyboard yang secara garis besar menghasilkan :

Ebook Interaktif
HTML

Penjelasan penggunaaan
dan contoh penggunaannya

Penjelasan sintaks
dan gambar hasil sintaks

Bagian pembuka

Video sub materi 1

wwwwww

.

Tompat menuls kode Kode yang benar

== [ ] ]

Bagian konten

Ahmad Ahya Raihansyah, 2023

Bagian Konten Bagian konten
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Referensi

H
H

Bagian penutup

4.2.1.2 Pengembangan Ebook Interaktif

Pada pengembangan ebook interaktif ini dilakukan pembuatan

antarmuka dari desain ebook interaktif dan juga melakukan scripting.

Pembuatan antarmukanya adalah sebagai berikut :

Ebook Interaktif
HTML

Bagian pembuka

= [ # 17 [ X]

W (1. Text

>
Bagian konten

Referensi

Bagian penutup

Ahmad Ahya Raihansyah, 2023

Bagian konten

Bagian konten
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Adapun untuk scripting pada ebook interaktif ini mengatur
fitur-fitur berikut :
Tabel 4.14 Scripting ebook interaktif

L

1 Pindah antar halaman

2 Mengaktifkan/menonaktifkan suara backsound
3 Menampilkan video

4 Play/pause/stop video

5 Memunculkan/menutup pop up

6 Pergerakan karakter 3d game

7 Karakter 3d gagal/berhasil di level

4.2.1.3 Implementasi Ebook Interaktif
Implementasi ebook interaktif ini dilakukan di laboratorium
dengan menggunakan komputer. Implementasi ebook interaktif ini
dilakukan dengan melibatkan guru dan siswa. Penggunaan ebook
interaktif ini dibarengi dengan penggunaan model pembelajaran
problem based learning dengan tahap sebagai berikut :
Tabel 4.15 Tahapan problem based learning

Tahap 1 Orientasi peserta didik pada masalah | Peneliti menjelaskan tujuan pembelajaran mengenai formulir HTML,
menjelaskan alat pembelajaran yang diperlukan, mengajukan cerita
untuk memunculkan masalah, memotivasi siswa untuk terlibat

dalam aktivitas pemecahan masalah

Tahap 2 Mengorganisasi peserta Didik Guru membagi siswa ke dalam 4 kelompok yang terdiri dari 8 orang
per kelompok

Tahap 3 Membimbing penyelidikan oleh Peneliti mendorong setiap kelompok untuk berdiskusi memberikan

kelompok jawaban dan alasannya pada setiap soal yang diberikan pada setiap

kelompok secara bergiliran
Tahap 4 Mengembangkan dan menyajikan Peneliti membantu siswa dalam memperlihatkan jawaban yang

hasil benar dan mencobanya dalam proses compiling

Tahap 5 Menganalisis dan mengevaluasi| Peneliti membantu siswa untuk melakukan refleksi atau evaluasi

proses dan hasil pemecahan masalah terhadap proses dan hasil pembahasan soal pretest

Hasil dari implementasi ebook interaktif ini di laboratorium
komputer adalah sebagai berikut :

1. Siswa mendapatkan nilai rata-rata pretest yaitu 72.13

2. Siswa merasa senang mencoba ebook interaktif yang

telah diinstal di komputer lab

Ahmad Ahya Raihansyah, 2023
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3. Siswa mulai banyak yang memahami mengenai setiap
fungsi inputan formulir HTML

4. Siswa mendapatkan rata-rata nilai posttest yaitu 81.88

4.2.2 Peningkatan Hssil Kognitif Pemrograman Siswa
Terdapat peningkatan kognitif pemrograman siswa berdasarkan hasil
nilai pretest dan posttest pada saat implementasi. Berikut peningkatan

kognitif pemrograman siswa :

Rata-rata nilai pretest dan posttest
84
82
20
78
76

74

70
68

66
pretest posttest

72.13 81.88 13.5% 0.34 Sedang

Gambar 4.120 Nilai pretest dan posttest siswa serta peningkatan kognitif
pemrograman siswa

Pada gambar dapat diketahui rata-rata nilai saat pretest adalah 72.13
dan rata-rata dari nilai posttest adalah 81.88. Dari hal tersebut dapat diketahui
bahwa rata-rata nilai dari pretest dan posttest terdapat kenaikan dengan
perbandingan selisih 9.75 atau dengan persentase kenaikan sebesar 13.5%.
Untuk mengetahui peningkatan pemahaman siswa terhadap materi
pembelajaran dengan penggunaan ebook interaktif maka dilakukan analisis
indeks gain yang dilihat melalui hasil pretest dan posttest, data yang diperoleh
merupakan selisih antara sebelum dan sesudah kelas tersebut diberikan
perlakuan. Rata-rata gain dari 32 siswa adalah 0.34 sehingga dalam indeks

gain termasuk pada kategori “sedang”.
4.2.3 Hasil Tanggapan Siswa dan Guru terhadap Ebook Interaktif
4.2.3.1 Hasil Tanggapan Siswa
Berikut hasil tanggapan siswa terhadap ebook interaktif :
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Tabel 4.16 Hasil penilaian tanggapan siswa terhadap media

Aspek Butir | Skor Skor Persentase
Maksimal

Kegunaan 3 367 | 450 81.56%
Kemudahan | 3 358 | 450 79.6%
Penggunaan

Sikap 3 362 | 450 80.4%
Penggunaan

Intensi 3 310 | 450 68.9%
Penggunaan

Rata-rata 77.61%

Berdasarkan data pada tabel dapat dilihat penilaian tertinggi

didapatkan oleh aspek kegunaan dengan persentase 81.56% yang

mendapatkan skor 367 dari skor ideal 450, aspek sikap penggunaan

dengan persentase 80.4% yang mendapatkan skor 358 dari 450, aspek

kemudahan penggunaan dengan persentase 79.6% yang mendapatkan

skor 358 dari skor ideal 450, dan penilaian terendah didapatkan oleh

aspek intensi penggunaan dengan

persentase 68.9%

yang

mendapatkan skor 310 dari skor ideal 450. Hasil rata-rata persentase

tanggapan pengguna siswa terhadap penggunaan ebook interaktif

adalah sebesar 77.61% sehingga penilaian ebook interaktif dapat

dikategorikan baik.
4.2.3.2 Hasil Tanggapan Guru

Berikut hasil tanggapan guru terhadap ebook interaktif :

Tabel 4.17 Hasil penilaian tanggapan guru terhadap media

Aspek Butir | Skor Skor Persentase
Maksimal
Kegunaan 3 13 15 87%
Kemudahan | 3 12 15 80%
Penggunaan
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Sikap 3 12 15 80%
Penggunaan
Intensi 3 12 15 80%
Penggunaan
Rata-rata 82%

Berdasarkan data pada tabel dapat dilihat penilaian tertinggi didapatkan oleh aspek kegunaan
dengan 87% dan diikuti dengan aspek kemudahan penggunaan, sikap penggunaan, dan
intensi penggunaan dengan 80%. Hasil rata-rata persentase tanggapan pengguna siswa

terhadap penggunaan ebook interaktif adalah sebesar 82% sehingga penilaian ebook

interaktif dapat dikategorikan baik sekali
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