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1. Pendahuluan

Penelitian ini dilatarbelakangi tentang persoalan peserta didik yang sering
kehilangan buku dan materi pembelajaran pkstrakuerikuler pramuka sehingga
kesulitan bagi peserta didik dalam memahami matei. Pengembangan E-book
bertujuan memudahkan peserta didik dan pembimbing dalam proses
pemahaman pramuka, baik itu pemahaman teori maupun praktek. Penelitian ini
menggunakan metode Research and Development (RnD), dan pada tahapan
pengembangannya memakai metode waterfall dengan model Pressman. Aplikasi
dibangun dengan memakai software sublimetext, photoshop, coreldrar, filmora,
dan memakai Bahasa pemrograman HTML dan CSS sebagai back end dan CSS
bootsratp sebagai front end. Produk penelitian ini diuji dengan menggunakan
formula rumus Aiken’s “V” untuk uji validitas, Formula Moment kappa untuk
mendapatkan hasil uji praktikalitas dan formula Gain Score untuk mendapatkan
nilai dari uji efektifitas. Berdasarkan ketiga pengujian yang telah didapatkatkan
bahwa produk valid dengan hasil nilai 0.81 dengan kategori valid, hasil uji
praktis dengan nilai 0.86 dengan kategeori kepraktisan tinggi, dan nilai
efektifitas yaitu sebesar 0,88 dengan katergoi efetifitas sangat tinggi. Produk ini
dapat mempermudah peserta didik dalam mengikuti kegiatan ekstrakurikuler
pramuka dan dapat memprmudah pembimbing pramuka dalam menjelaskan
materi pramuka.

Abstract

This research is motivated by the problem of students who often lose books and scout
extracurricular learning materials so that it is difficult for students to understand the
material. E-book development aims to facilitate students and supervisors in the process of
understanding scouts, both theoretical and practical understanding. This study uses the
Research and Development (RnD) method, and at the stage of development it uses the
waterfall method with the Pressman model. The application is built using sublimetext,
photoshop, coreldrar, filmora software, and uses HTML and CSS programming
languages as the back end and CSS bootsratp as the front end. The product of this
research was tested using the Aiken's "V" formula to test the validity, the Moment
kappa formula to get the results of the practicality test and the Gain Score formula to get
the value of the effectiveness test. Based on the three tests that have been obtained, it is
found that the product is valid with a value of 0.81 with a valid category, practical test
results with a value of 0.86 with a high practicality category, and an effectiveness value
of 0.88 with a very high effectiveness category. This product can make it easier for
students to participate in scout extracurricular activities and can make it easier for scout
supervisors to explain scout material.

This is an open access article under the CC-BY-SA license

Pramuka adalah suatu proses pendidikan di luar lingkungan sekolah dan di luar lingkup

keluarga dalam bentuk aktivitas menatik, menyenangkan, sehat, teratur, terarah, praktis yang

dilaksanakan di alam terbuka dengan prinsip dasar kepramukaan dan metode kepramukaan, yang

sasaran akhirnya pembentukan watak, akhlak dan budi pekerti luhur [1]. Dalam dunia Internasional,
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Pramuka dikatakan dengan istilah "Kepanduan" (Boy Scout). Gerakan pramuka selaku penyelenggara
pendidikan Kepramukaan mempunyai peran besar dalam membentuk kepribadian generasi muda
sehingga memiliki pengendalian diri dan kecakapan hidup untuk menghadapi tantangan sesuai
dengan tuntutan perubahan kehidupan lokal, nasional, dan global.

Tujuan dari pramuka tersebut sendiri ialah mendidik dan membina remaja dalam
mengembangkan moral, mental, spiritual, intelektual para remaja untuk menjadi pemuda yang baik
dan berguna [5]. Tujuan aktivitas ekstrakurikuler kepramukaan di satuan pendidikan ialah untuk
meningkatkan kemampuan kognitif, afektif, dan psikomotor peserta didik dan untuk
mengembangkan bakat, minat dalam upaya pembinaan pribadi menuju pembinaan manusia
seutuhnya. Berdasarkan tujuan tersebut ada tiga kemampuan yang dicapai peserta didik/siswi yakni,
kemampuan kognitif, afektif, dan psikomotor.

Media Pembelajaran ialah untuk alat bantu berupa fisik ataupun nonfsik yang secara sengaja
digunakan untuk perantara antara pendidik dan peserta didik dalam memahami materi supaya lebih
efektif dan efisien [6]. Seorang teknolog pendidikan perlu hadir untuk memberikan inovasi proses
belajar mengajar yang efektif dan efesien dengam menghadirkan media yang interaktif. Hingga
dengan kurangnya waktu pembelajaran peserta didik di sekolah dapat diberikan solusi yaitu sebuah
media belajar alternatif, media pembelajaran buku elektronik (E-Book).

E-book dapat diartikan sebagai buku elektronik atau buku digital. E-book ialah versi digital dari
buku yang pada umumnya terdiri dari sekumpulan kertas yang terdapat teks atau gambar [7]. E-book
adalah sebuah bentuk perubahan dari buku cetak buku elektronik berisikan informasi digital yang
juga dapat berwujud teks, gambar, animasi hingga video. Contoh alat elektronik: computer, gadget,
handphone, dan perangkat lainnya. E-Book ini berupa file dengan format bermacam-macam, ada yang
berupa pdf (portable document format) yang dapat dibuka dengan program Acrobat Reader atau
sejenisnya.

Hasil wawancara yang telah dilakukan penulis dengan Eli Nursya S.Hum sebagai pembina
pramuka di SMAN 8 Padang pada tanggal 11 Juni 2021, penulis mencatat bahwa proses pembelajaran
ekstrakurikuler pramuka kurang efektif. Materi yang banyak sehingga peserta didik sulit memahami
materi, tidak semua materi praktek bisa dilaksanaan dikarenankan keterbatasan waktu, saran, dan
prasaranan yang terbatas, Peserta didik sering kehilangan buku saku sehingga pembelajaran pramuka
tidak berjalan dengan semestinya.

Dari temuan persoalan diatas maka diperlukan sebuah aplikasi Buku Elektronik (E-Book) sebagai
Media Pembelajaran Ekstrakurikuler Wajib Pramuka di SMAN 8 Padang dengan tujuan agar siswa
dapat melihat bahan materi secara digital.

2. Metodologi Penelitian

Pada penelitian ini penulis memakai jenis penelitian dan pengembangan (Research and
Development). Metode R&D atau penelitian dan pengembangan ialah metode research yang digunakan
dalam menghasilkan produk tertentu, dan menguji keefektivan produk yang dihasilakan tersebut
[25]. Model pengembangan yang dijadikan acuan dalam penelitian ini adalah model Thiagrajan.

Dalam tahapan pengembangannya pada penelitian ini memakai SDLC. SDLC (System
Development Life Cycle, Siklus Hidup Pengembangan Sistem) atau System Life Cycle (Siklus Hidup
Sistem), SDLC adalah proses mengembangkan atau mengubah suatu sistem prangkat lunak dengan
memakai model-model dan metodologi yang dipakai orang untuk mengembangkan system-system
software sebelumnya (berdasarkan best practice atau cara-cara yang sudah teruji baik [27]. Konsep ini
umumnya merujuk pada system computer atau informasi. Konsep ini umumnya merujuk pada sistem
komputer atau informasi.
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SDLC memiliki beberapa model dalam implementasi tahapan prosesnya. Dari beberpa model
yang ada penulis memakai model waterfall. Menurut Pressman, model waterfall adalah model klasik
yang bersifat systematis, berurutan dalam membangun perangkat lunak. Nama model ini sebenarnya
adalah “Linear Sequential Model”. Dan model ini sering disebut juga dengan “classic life cycle” atau
metode waterfall. Model waterlfall yang digunakan ialah model pressman

Communication
Project initiation
Requirement
gathering

Estimating
Scheduling
Tracking

Modeling

Analysis Design

Gambar 1. Model Waterfall Pressman

Delivery Support
Feedback

2.1. Komunikasi (Communication)

Pertama diawali dengan komunikasi pada konsumen ataupun pelanggan guna penghimpunan
data dan informasi mengenai kebutuhan konsumen atau pelanggan.

2.2. Perencanaan (Planning)

Menetapkan rencana untuk pengerjaan software yang meliputi tugas-tugas teknis yang akan
dilaksanaan, risiko yang mungkin terjadi, sumber yang dibutuhkan, hasil yang akan dibuat, dan
jadwal pengerjaan.

2.3. Pemodelan (Modeling)

Pada tahap ini menerjemahkan syarat kebutuhan ke sebuah perancangan perangkat lunak yang
dapat diperkirakan sebelum dibuat coding. Proses ini berfokus pada rancangan struktur data,
arsitektur software, representasi interface, dan detail algoritma prosedural.

2.4. Konstruksi (Construction)

Construction merupakan proses membuat kode (code generation). Coding atau pengkodean
merupakan penerjemahan desain dalam bahasa yang bisa dikenali oleh komputer. Black box testing
adalah pengujian perangkat lunak dari segi spesifikasi fungsional tanpa menguji desain dan kode
program untuk mengetahui apakah fungsi, masukan dan keluaran dari perangkat lunak sesuai
dengan spesifikasi yang dibutuhkan [30].

2.5. Penyerahan sistem ke para pelanggan atau pengguna (Deployment)

Tahapan ini bisa dikatakan final dalam pembuatan sebuah software atau sistem. Setelah
melakukan analisis, desain dan pengkodean maka sistem yang sudah jadi akan digunakan oleh user.
Kemudian software yang telah dibuat harus dilaksanaan pemeliharaan secara berkala.

3. Hasil dan Pembahasan
3.1. Communication
3.1.1. Project Innitation

Berdasarkan wawancara penulis dengan Eli Nursya S.Hum sebagai pembina pramuka di SMAN
8 Padang pada tanggal 11 Juni 2021, penulis mencatat bahwa proses pembelajaran ekstrakurikuler
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pramuka pada saat masa pandemic Covid -19 tidak berjalan dengan efektiv, hal tersebut
dikarenakan proses pembelajaran tidak dapat dilaksanaan secara tatap muka. Peserta didik sering
kehilangan buku saku sehingga pembelajaran pramuka tidak berjalan dengan semestinya.

3.1.2. Requirements ghatering

Pada tahapan ini, peneliti melakukan kegiatan observasi di SMA Negeri 8 Padang, penulis
mendapatkan data dari ibu Eli Nursya S.Hum dan dari peserta didik yang ada selaku partisipan
dalam ekstrakurikuler kepramukaan, bahwa dalam masa pandemic dan PBM kegiatan belum
memakai E-Book.

3.2. Planning

Tahap planning merupakan langkah yang dilaksanaan penulis untuk menentukan perencanaan
yang menjelaskan tentang estimasi tugas-tugas teknisi yang akan dilaksanaan, resiko-resiko yang
dapat terjadi, sumber daya yang diperlukan dalam membuat sistem, produk kerja yang ingin
dihasilkan, penjadwalan kerja yang akan dilaksanakan, dan tracking proses pengerjaan sistem
(pekerjaan mengikuti jalan atau tahapan).

3.2.1. Estimating

Estimmating atau analisis tugas adalah menganalisa bagaimana pengguna melakukan tugas
terhadap sistem yang dibuat, apa saja yang pengguna harus lakukan :

1) Akses ke E-book

2) Memilih materi yang akan dipelajari

3) Melihat dan memahami materi yang telah dipelajari

4) Melihat dan memahami video demonstrasi

3.2.2. Scheduling

scheduling dimana penjadwalan dalam pembuatan program dalam penelitian ini.
3.2.3. Tracking

Pengerjaan E-Book pramuka ini, penulis melalui beberapa tahapan yaitu :

1) Membuat aplikasi dengan memakai bahasa pemrograman HTML dan framework front end CSS
bootstrap 4.

2) E-Book yang telah selesai akan di hosting melalui situs 000webhost.com, dan penulis membuat URL
dari sistem ini yaitu http//e-pramuka000webhostapp.com.

3) E-book akan di Convert menjadi android dengan memakai bantuan dari situs appgeyser.
3.3. Modelling
3.3.1. Desain Secara Umum

Desain secara umum berisikan hubungan yang terjadi antara sistem dan pengguna, sistematika
yang ada pada sistem, dan aktifitas yang pengguna lakukan terhadapa sistem yang penulis buat. Hal-
hal tersebut digambarkan melalui use case diagram, activity diagram, sequence diagram.

3.3.1.1. Use Case Diagram
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Use Case E-Book Pramuka [/

Memilih Materi

k<Extend=>
User R?
Melihat
materi yang telah
dipilin
T
|
z<includes>

v

Memahami
materi

k<Extend=>

Melihat video
demonstrasi

Gambar 2. Use case Diagram E-Book

3.3.1.2. Activity Diagram

Activity diagram menggambarkan perilaku dinamis dari suatu sistem atau suatu komponen
sistem melalui aliran kontrol di antara aksi-aksi yang dilaksanaan sistem. Berikut Activity diagram
dari E-Book Pramuka.

Activity Diagram User /

O

L

E-Book Pramuka

v

Home

v

IMateri

v

Bantuan

v
O

Gambar 3. Activity Diagram E-Book

3.3.1.3. Sequence Diagram

Sequence Diagram User /

User System
1. Buka E-Book Pramuka()

2. Tampil Halaman Home()

3. Tampil Halaman Materi()

.

3

|T|\ 4. Tampil Bantuan()
J

|

Gambar 4. Activity Diagram E-Book
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3.3.2. Desain Sistem Secara Rinci

3.3.2.1. Desain E-book

Dashboard | Dashboard

Materi
BAB 1
BAB 2
BAB 3
BAB 4

BAB 6 WELCOME

BAB 7
BAB 8
BAB 9
BAB 10
BAB 11
BAB 12
BAB 13
BAB 14
Bantuan

Gambar 5. Halaman Dashboard
3.3.2.2. Desain Materi

Halaman ini berisikan materi tentang kepramukaan, dan beberapa materi berisikan video
demonstrasi, materi yang memerlukan penjelasan secara praktek berisikan video demonstrasi.

Dashboard =~ Materi

Materi .
BAB 1 Materi
BAB 2
BAB 3
BAB 4
BAB 5
BAB 6
BAB 7
BAB 8
BAB 9
BAB 10
BAB 11
BAB 12
BAB 13
BAB 14
Bantuan

Daftar Isi

Gambar 6. Halaman Materi
3.4. Construction
3.4.1. Integrasi dan Pengujian Sistem
3.4.1.1. Testing

Testing adalah tahap pengujian dari sistem informasi yang telah rampung dibuat. Setelah
program dilaksanaan testing apabila terdapat kesalahan maka program akan diperbaiki, dan apabila
sistem informasi tidak terdapat kesalahan maka program akan dicobakan secara langsung ke
lapangan.

3.4.1.2. Pengujian dengan Metode black box
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3.5. Deployment
3.5.1. Delivery

Pengiriman produk ke user dilaksanaan dengan cara membagikan link download aplikasi dari e-

Tabel 1. Blackbox Testing

No Rancangan Dan Proses Yang diharapkan Ket
1 2 3 4
Buka halaman Tampil halaman .
! dashboard login dashboard Berhasil
’ Buka menu utama Tamp?l halaman Berhasil
materi pramuka materi pramuka
. Tampil halaman .
3  Klik menu SGP SGP Berhasil
Klik menu satuan Tampil halaman .
4 satuan karya Berhasil
karya pramuka
pramuka
. Tampil halaman .
5  Klik menu kemah Berhasil
kemah
6  Klik menu praktek Tampil halaman Berhasil
praktek
7 Klik menu p3k ;g{(n pil halaman Berhasil
8 Klik menu yel yel Tampil halaman Berhasil
pramuka yel yel pramuka

book melalui sosial media kepada peserta didik, dan untuk.

3.5.2. Support

Memiliki manfaat untuk SMA Negeri 8 Padang, e-book berjalan dengan baik, e-book mudah
digunakan, menarik, efisien, dan inspiratif. e-book dapat digunakan dimana saja dan kapan saja.

3.5.3. Feedback

Dalam tahap ini penulis telah melakukan pembaharuan terhadap e-book dan koreksi dari
berbagai kekurangan yang telah melalui tahap pengujian sistem.

3.6. Uji Validitas

Tabel 2. Hasil Validitas konstruk Program Produk

Validator
Agus Nur Gusnita Darmawati,
No Khomaruddin, M.Kom S.Pd, M.Kom Nilai/V
Skor/r S Skor/r S
Item 1 4 3 4 3 0,75
Item 2 4 3 5 4 0,875
Item 3 4 3 4 3 0,75
Item 4 5 4 4 3 0,875
Item 5 4 3 4 3 0,75
Item 6 4 3 4 3 0,75
Item 7 4 3 4 3 0,75
Item 8 5 4 4 3 0,875
Item 9 5 4 4 3 0,875
Item 10 4 3 4 3 0,75
Item 11 5 4 4 3 0,875
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Item 12 5 4 4 3 0,875
Item 13 5 4 4 3 0,875
Item 14 4 3 4 3 0,75
Jumlah 11,37

Rata-rata 0,81

3.7. Uji Praktikalitas

Tabel 3. Hasil Praktikalitas Produk

Nama Skor
No Pel?guj.i Skor Maks po Pe K
praktikalitas
1 ﬁeil;l:;aatt 45 5 5 5 4 5 5 094 006 093
2 5111{ urlr\llursya, 44 4 5 4 4 4 5 082 0,18 0,79
Jumlah 1,73
Rata-rata 0,86
3.8. Uji Efektifitas
Tabel 4. Hasil Efektivitas Produk
No Validator Sebelum (si) Sesudah (sf)
1 Dicky Fadla 20 92
2 Kessy 24 82
3 Siti Iman Sari 20 92
4 Siti Ulan dari 20 92
5 Fajri Zumatul Rahman 20 84
6 Zheridno Rahman 24 92
7 Winda Wati 24 88
8 Vivi Rahmawati 28 92
9 Varesa Anastasya 20 96
10 Sri Wahyuni 28 92
11 Siti Rahmawati 20 80
12 Silvi Ardiola 24 100
13 Selvi Andini 24 88
14 Pipin Dwi Aprilia 24 96
15 Nurjanah 20 88
16 Wahyu Cahyono 24 96
17 Neza Renata 20 84
18 Nazwa Nurlaini 24 92
19 Nadila Nofina 24 92
20 Nadjia Lista 20 100
Jumlah 452 1818
Rata-rata 22,6 90,9
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4. Kesimpulan

Berdasarkan penelitian yang telah penulis lakukan, maka dapat dihasilkan sebuah e-book
pramuka pada ekskul SMA Negeri 8 Padang. Pada e-book ini di rancang untuk mempermudah peserta
didik dalam memahami materi tentang pramuka, mempermudah peserta didik dalam mengulang
pelajaran dimanapun dan kapanpun. Bagi pembimbing dapat mempermudah pembimbing dalam
membimbing peserta didik. Dalam penelitian ini penulis memerlukan data yang akan diolah sebagai
bahan dalam pembuatan sistem, maka dari itu diperlukan suatu metode untuk memperoleh data
tersebut, dalam penelitian ini penulis memakai metode Penelitian dan Pengembangan (Research and
Development) yang secara sederhana metode, Research and Development atau yang sering kali disebut
dengan R&D didefenisikan sebagai metode penelitian yang secara sengaja, sistematis, dan efisien.

Setelah pengembangan sistem selanjutnya adalah penegujian produk yang telah dirancang,
pengujian produk ini terdapat tiga tahapan yaitu Uji Validitas, Uji Praktikalitas, dan Uji Efektivitas.
Uji Validitas dilaksanaan dengan dua kali, satu ahli di IAIN Bukittinggi,. Berdasarkan uji validitas
yang dilaksanaan diproleh hasil 0,81 dengan kriteria sistem ini valid. Selanjutnya uji praktikalitas,
berdasarkan uji praktikalits maka diproleh hasil 0,86 dengan kriteria sangat praktis. Dan uji yang
terakhir adalah uji efektivitas yang dilaksanaan dengan dosen dan mahapeserta didik fakultas syariah
IAIN Bukittinggi dengan prolehan hasil 0,88 dapat dikategorikan efektivitas tinggi
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