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ABSTRAK 

 

e-Book sebagai salah satu media belajar telah banyak digunakan dan 

dimanfaatkan untuk menunjang proses pembelajaran. Kehadiran e-Book sebagai 

buku digital dapat diterima pengguna karena konten dan tampilan yang interaktif. 

Namun demikian, buku digital yang tersedia saat ini masih bersifat statis. Disebut 

statis karena fitur e-Book yang ada saat ini hanya memungkinkan pembelajar 

berinteraksi dengan e-Book saja. Sementara, dalam konteks membaca atau belajar, 

seorang pembelajar bisa saja berinteraksi dengan pembelajar lain atau bahkan 

dengan guru/dosennya (dalam forum diskusi misalnya) terkait topik dalam buku 

yang dibacanya.  Bisa dikatakan, fitur statis e-Book ini belum mampu 

mengintegrasikan antara pembelajar dengan lingkungan belajarnya (Learning 

Environment) dalam satu konstruksi interaksi guna mendukung suatu aktifitas 

belajar.  

Penelitian ini bertujuan mengembangkan model e-Book yang mampu 

menyediakan mekanisme untuk menghubungkan antara pembelajar dengan 

lingkungan belajarnya (misalnya forum diskusi) dalam satu framework.  

Dasar/platform dari framework usulan ini adalah model interaksi dalam e-Book. 

Dalam model yang dikembangkan, setiap actor (pembelajar) dapat berinteraksi 

dengan actor lain (pembelajar lain maupun pengajar) untuk membahas atau 

mendiskusikan satu atau lebih topik yang terdapat dalam buku yang dibaca. Melalui 

pendekatan ini diharapkan e-Book yang dikembangkan mampu meningkatkan 

efektifitas dalam proses pembelajaran melalui aspek-aspek learning, sharing dan 

publishing. 

Metode yang digunakan dalam penelitian ini mengacu pada metodelogi 

rekayasa perangkat lunak melalui pendekatan object-oriented. Pada penelitian 

tahun pertama ini, tahapan penelitian mencakup: (1) analisis model e-Book yang 

ada; (2) membuat model interaksi; (3) perancangan model e-Book sebagai platform 

dari model interaksi yang dibuat; (4) mengembangkan prototype sebagai proof of 

concept terhadap model yang diusulkan. 
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ABSTRACT 

 

E-book as a learning media has been widely known and used for supporting 

teachers and students in learning process. The presence of e-books can be accepted 

because of its potential for aiding the learning process. They include a variety of 

interactivities to engage readers and deepen the impact of the written word. As such, 

they transform traditional books in creative ways that help bring content to life. 

However, e-books are available today are still have a static feature. They only allow 

learners to interact with e-books itself. While, in the context of learning, a learner 

may be interacting with other learners or even the teacher / professor (in a 

discussion forum, for example) related to the topics in the e-books. E-books feature 

today has not been able to engage the learner with the learning environment in the 

construction of interaction in order to make a learner-centered learning activity. 

Based on this characteristic of e-books, we do a research to propose a new model 

of e-books. In this research, a digital book is more than the digital version of the 

traditional books. 

This research aims to develop a model e-Book that is able to provide a 

mechanism for linking learners with learning environments (eg discussion forums) 

within a single framework. Basic / platform of the proposed framework is a model 

of interaction in e-Book. In the model developed, each actor (learner) may interact 

with other actors (other learners and teachers) for discussing one or more topics 

contained in the reading material on e-books. The expected of this approach is to 

improve the effectiveness in the learning process through the aspects of learning, 

sharing and publishing. 

The method used in this study refers to the methodology of software 

engineering through object-oriented approach. In the first year of this study, the 

research stages include: (1) the analysis of existing e-Book model; (2) creating a 

model of interaction; (3)developing the design of the e-Book as a platform of 

learning based on the proposed interaction model; (4) developing a prototype as 

proof of concept for the proposed model.  
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PRAKATA 

 

 

Penelitian yang berjudul E-book Interaktif sebagai Sarana Pengembangan 

Bahan Ajar Berbasis Mobile Application merupakan penelitian tahun pertama yang 

didanai oleh Direktur Pembinaan Penelitian dan Pengabdian pada Masyarakat 

Direktorat Jenderal Pendidikan Tinggi Kementrian Pendidikan Nasional. Penelitian 

ini bertujuan mengembangkan model interaksi dalam e-book sebagai sebuah 

platform yang mampu menyediakan mekanisme untuk menghubungkan antara 

pembelajar dengan lingkungan belajarnya (misalnya forum diskusi) dalam satu 

framework. Untuk tahun pertama, penelitian difokuskan untuk melakukan 

pengembangan model interaksi dalam lingkungan e-book melalui penambahan 

fitur-fitur yang mewakili komunikasi pengguna e-book, telah dapat diselesaikan 

sebagaimana yang telah direncanakan. 

Ucapan terimakasih yang setinggi-tingginya sehubungan dengan penulisan 

proposal, pelaksanaan penelitian, hingga penyusunan laporan penelitian ini kami 

sampaikan kepada yang terhormat : 

1. Direktur Pembinaan Penelitian dan Pengabdian pada Masyarakat  

2. DitJend. Dikti Kemdiknas. 

3. Rektor Universitas Negeri Yogyakarta. 

4. Ketua Lembaga Penelitian Universitas Negeri Yogyakarta. 

5. Dekan Fakultas Teknik Universitas Negeri Yogyakarta. 

6. Semua pihak yang membantu kelancaran penelitian ini. 

 

Kritik dan saran sehubungan dengan penyempurnaan laporan penelitian ini 

dengan senang hati akan dipertimbangkan untuk pengembangan penelitian 

selanjutnya.  

Semoga penelitian ini bermanfaat. 

 

 

                                                                Yogyakarta,  31 Oktober 2015 

                                                    Tim Peneliti. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang 

Fase perkembangan teknologi telah memberi pengaruh yang signifikan 

dalam proses transformasi metode pembelajaran dalam dunia pendidikan. Proses 

pembelajaran tradisional secara perlahan dipadukan dengan proses pembelajaran 

kontemporer yang telah memanfaatkan teknologi informasi dan komunikasi. 

Disadari atau tidak, pemanfaatan teknologi informasi dan komunikasi dalam proses 

penyelenggaraan pembelajaran akan membawa perubahan besar, diantaranya 

perubahan dalam hal sistem pembelajaran yang akan dikembangkan, materi 

pembelajaran yang akan disampaikan, proses pembelajaran yang akan dilakukan, 

hambatan dan kemudahan yang akan dihadapi oleh pendidik/peserta didik, 

hardware, software, aplikasi  dan jaringan komputer atau media akses yang menjadi 

jembatan berjalannya proses pembelajaran. 

Perkembangan teknologi mampu memunculkan budaya baru baik dalam 

lingkup institusi maupun individu terkait cara atau metode melakukan suatu 

aktifitas. Sebagai contoh dalam bidang pendidikan, proses pembelajaran yang 

dilakukan dalam lingkup institusi tidak lagi bergantung pada pendidik (teacher-

centered) melainkan lebih diarahkan ke sisi peserta didik (student-centered). Hal 

ini tentu saja membawa implikasi kepada peserta didik (individu) dalam proses 

pembelajarannya. Pada pembelajaran tradisional, belajar secara individual dan 

hanya mengandalkan satu sumber yaitu pengajar/pendidik menjadi model umum 

yang dilakukan oleh peserta didik/pembelajar, tapi model ini menjadi tidak sesuai 
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lagi jika diterapkan pada model pembelajaran kontemporer. Pada pembelajaran 

kontemporer, sumber-sumber belajar bisa didapatkan dari manapun sehingga cara 

belajar pun bergeser dari yang bersifat individual menjadi lebih bersifat sharing 

(diskusi atau berkelompok). Terkait dengan hal ini, e-Book sebagai media 

pembelajaran yang dijadikan salah satu sumber belajar saat ini bisa dikatakan belum 

menyediakan mekanisme atau platform yang memungkinkan untuk 

mengakomodasi gaya belajar yang bersifat kontemporer ini. e-Book yang 

dikembangkan lebih bersifat statis dalam arti minim dalam konteks interaksi.  

e-Book sebagai bagian yang tak terpisahkan dari efek perkembangan 

teknologi terkait penggunaan teknologi informasi dan komunikasi dalam dunia 

pendidikan, diterima sebagai salah satu media yang digunakan dalam proses 

pembelajaran.  e-Book sebagai media pembelajaran dapat dipahami secara berbeda. 

Sebagian besar mempersepsikan e-Book sebagai transformasi buku dalam bentuk 

fisik ke bentuk digital elektronik atau yang dikenal dengan sebutan Electronic Book 

(e-Book). Namun demikian, sesungguhnya e-Book dapat dikembangkan sebagai 

sebuah sistem berbasis elektronik yang didalamnya memuat fungsi yang terkait 

dengan sebuah buku. Dalam hal ini, e-Book tidak hanya dipandang sebatas 

kumpulan konten yang didigitalisasi menjadi sumber belajar, melainkan e-Book 

sebagai sebuah adopsi teknologi yang dapat dioptimalkan untuk mendukung 

aktifitas belajar dan memberi motivasi internal bagi pembelajar baik secara individu 

maupun secara kolaboratif. 

Sebagai ilustrasi, dapat diamati bagaimana orang menggunakan media 

sosial dalam kehidupan sosial (berinteraksi dan berkomunikasi). Fitur yang tersedia 
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dalam aplikasi media sosial memungkinkan pengguna melakukan interaksi secara 

nyaman dan tanpa disadari menimbulkan motivasi internal bagi pengguna dalam 

bersosialisasi. Selaras dengan hal tersebut, pertanyaan yang muncul kemudian 

adalah mengapa tidak dikembangkan sebuah model yang sama untuk sebuah proses 

pembelajaran dalam hal ini adalah pengembangan media pembelajaran seperti e-

Book yang memiliki fitur-fitur yang mendukung perilaku maupun gaya belajar 

seorang peserta didik/pembelajar. Model e-Book yang tersedia saat ini lebih 

sebagai buku elektronik atau buku digital yang umumnya terdiri dari kumpulan 

konten yang didigitalisasi berisi teks, gambar maupun video. E-Book sebagai 

sebuah teknologi memanfaatkan komputer untuk menyampaikan informasi 

berbasis multimedia dalam bentuk yang ringkas dan dinamis. Ketika seseorang 

membaca e-Book, yang terlihat hanyalah perbedaan wujud buku, namun perilaku 

pembelajar dalam aktivitas belajarnya tak terwakili secara digital. Misalnya, ketika 

seseorang belajar, bisa jadi dia menambahkan catatan-catatan yang mungkin 

dianggap perlu dan penting pada buku yang dibacanya. Atau mungkin berinteraksi 

dengan orang lain yang membaca buku yang sama untuk berdiskusi tentang suatu 

hal terkait topik yang dibaca. 

Berdasarkan ilustrasi tersebut, terlihat bahwa model e-Book yang tersedia 

saat ini belum mampu mengakomodasi perilaku peserta didik/pembelajar dalam 

proses-proses belajar, bahkan dapat dikatakan belum mampu memberikan 

semacam motivasi internal bagi peserta didik/pembelajar dalam memanfaatkan e-

Book sebagai salah satu sumber belajar. Penyebabnya adalah e-Book yang 

dikembangkan saat ini lebih berorientasi pada aspek konversi buku secara fisik ke 
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bentuk digital, namun tidak disertai dengan artifak-artifak yang merepresentasikan 

aktifitas-aktifitas belajar yang biasanya dilakukan dalam proses pembelajaran. 

Untuk itulah penelitian ini perlu dilakukan untuk mengembangkan model e-Book 

sebagai sebuah platform teknologi pembelajaran yang diharapkan dapat 

memberikan motivasi internal bagi pembelajar.  

 

B. Rumusan Masalah 

Pendidikan saat ini dan di masa depan akan bersifat terbuka dan fleksibel. 

Ini berarti bahwa proses pembelajaran tidak hanya terbatas ketika peserta didik 

berada di lingkungan sekolah/kuliah, tetapi bisa dimana dan kapan saja. Hal ini 

dimungkinkan karena adanya teknologi informasi memungkinkan sumber-sumber 

belajar diakses kapan, dimana dan dari manapun.  

e-Book sebagai sebuah teknologi pembelajaran masuk ke Indonesia seiring 

dengan perkembangan teknologi informasi dan komunikasi global. Transformasi 

dari buku tradisional menuju bentuk digital yang ditampilkan melalui media 

Internet memudahkan pembelajar dalam mencari informasi yang tersedia. 

Kehadiran e-Book pun mulai digemari karena content dan tampilan yang dimiliki 

buku digital cukup interaktif sehingga oleh banyak kalangan baik dari yang tua 

hingga remaja lebih tertarik menggunakan buku digital. Disisi lain harga yang 

relatif lebih murah, praktis, dan menyenangkan untuk dibaca juga menjadi 

pertimbangan dalam memilih buku digital sebagai sumber belajar. Namun 

demikian, e-Book yang ada hingga saat ini belum dikembangkan dengan fitur yang 

bisa memberikan motivasi internal bagi pembelajar yang menggunakannya. 
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Penelitian ini akan meninjau e-Book sebagai sebuah sistem yang memuat 

aspek-aspek yang lebih luas.  Dalam hal ini, eBook tidak hanya dipandang sebatas 

kumpulan konten yang digitalisasi menjadi sumber belajar, melainkan eBook 

sebagai sebuah adopsi teknologi yang dapat dioptimalkan untuk mendukung proses 

pembelajaran baik secara individu maupun secara kolaboratif. e-Book yang 

dimaksud dalam penelitian ini adalah sebuah model teknologi pendidikan, 

didalamnya dikembangkan artifak-artifak yang merepresentasikan aktifitas-

aktifitas belajar yang biasanya dilakukan dalam proses pembelajaran. Tujuan 

utamanya adalah membangun sistem aplikasi e-Book yang mampu memberikan 

motivasi internal bagi pembelajar. Sebagai analogi, dapat diilustrasikan seperti 

seseorang yang menggunakan aplikasi facebook sebagai perwakilan aktifitasnya 

dalam berinteraksi dan bersosialisasi. Bisa dinyatakan bahwa hampir setiap orang 

nyaman menggunakan aplikasi tersebut dan tidak ada keterpaksaan dalam 

meluangkan waktu untuk sekedar sharing maupun membaca timeline orang lain 

yang terkoneksi. Ini dapat dilihat dari jumlah pengguna aplikasi jejaring sosial 

tersebut.  Berdasarkan gambaran tersebut, mengapa tidak ada sebuah aplikasi 

pembelajaran yang bentuknya dapat berupa jejaring pembelajaran (sebagai salah 

satu perwujudan collaborative learning) yang mampu memberi dorongan atau 

motivasi internal bagi pembelajar maupun pengajar dalam konteks proses 

pembelajaran.  

Ditarik dari latar belakang yang telah diuraikan, rumusan masalah dalam 

penelitian ini dinyatakan sebagai berikut: 
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1. Apakah e-Book yang tersedia saat ini sudah menyediakan model 

teknologi pembelajaran yang dinamis dan mampu memberi motivasi 

internal pada pembelajar? Jika tidak, bagaimana mendefinisikan sebuah 

model e-Book yang merepresentasikan subyek pembelajaran 

(pendidik/peserta didik), aktifitas belajar dan ruang lingkup obyek yang 

dipelajari (konteks). 

2. Berdasarkan asumsi bahwa e-Book yang tersedia saat ini masih bersifat 

statis, bagaimana mengembangkan model konseptual e-Book yang 

memiliki artefak-artefak dinamis yang merepresentasikan aktifitas 

dalam proses belajar? 

C. Urgensi Penelitian 

E-book telah diterima secara meluas sebagai salah satu sumber belajar. 

Secara umum, e-book digunakan dalam sebuah lingkungan pembelajaran. Dalam 

proses pembelajaran, pengguna (dalam hal ini pelajar) dapat melakukan berbagai 

aktifitas seperti mencari e-book yang sesuai, melakukan pencarian bab tertentu, sub 

bab atau paragraf tertentu dan menjalankan proses pemahaman pengetahuannya 

melalui penjelasan materi yang ada dalam e-book. Meskipun penggunaan e-book 

dalam belajar sudah menjadi hal yang umum, namun dalam proses exploratory 

learning (belajar mandiri) diperlukan deskripsi atau penjelasan yang memadai 

tentang materi pembelajaran. Apalagi, dalam konteks ini pelajar diberi keleluasaan 

dalam menentukan apa yang akan dibaca, apa yang akan dilakukan, pelajaran apa 

yang akan dipilih dan sebagainya. Pada model pembelajaran seperti ini, tahap awal 

pembelajaran sangatlah penting karena terkadang pelajar tidak memiliki 
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pengetahuan yang baik dari mana harus memulai eksplorasi. Pada situasi seperti ini 

sangat diperlukan diskusi baik dengan teman sesame pelajar maupun dengan 

pendidik (guru/dosen). Lebih jauh lagi, materi yang dibaca juga bisa menjadi bahan 

untuk diskusi dan belajar bersama. Problem utama dalam hal ini adalah bagaimana 

proses diskusi ini dapat dilakukan dalam sebuah konteks pembelajaran yang terkait 

erta dengan materi diskusi tanpa harus berpindah ke situasi yang berbeda. Artinya, 

ketika melakukan diskusi tentang suatu materi yang ada di dalam e-book, proses 

diskusi dilakukan di “dalam” e-book bukan berpindah ke aplikasi lain sehingga 

fokus perhatian para pelajar tetap berada dalam kerangka diskusi yang terkait.   

Sebagaimana diketahui konten yang termuat dalam e-book memiliki konten 

yang sangat membantu dalam proses pembelajaran, namun e-book yang 

dikembangkan saat ini sangat dibatasi dalam konteks dokumen bacaan (buku yang 

berbentuk digital) sehingga sangat tergantung pada para pengguna (pembacanya) 

untuk mengangkat topik-topik yang ada di dalam buku untuk menjadi bahan 

diskusi. Meskipun di beberapa e-book dengan format epub masih memungkinkan 

pembaca (pelajar) melakukan interaksi yang terbatas seperti memberi catatan pada 

suatu topik atau menandai beberapa teks penting. Namun demikian fitur ini masih 

belum memungkinkan bagi pelajar untuk membangun proses diskusi terkait materi 

pembelajaran di dalam kerangka e-book tersebut. Akibatnya, saat berpindah dari 

konteks e-book ke konteks diskusi (pada aplikasi yang berbeda), mental state 

(fokus) pembaca atau pelajar tidak dapat dipertahankan dalam konteks diskusi 

materi. Bisa saja diskusi akan bergeser ke topik lain yang tidak terkait dengan 

materi e-book yang seharusnya menjadi topik utama diskusi. Hal ini tentu saja 
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mengganggu dalam proses pembelajaran. Disamping hal tersebut, aspek waktu juga 

menjadi hal yang perlu dipertimbangkan. Waktu yang diperlukan mulai dari 

pencarian materi yang relevan lalu melakukan diskusi terkait materi tersebut 

bukanlah hal yang mudah karena untuk melakukannya diperlukan aplikasi yang 

berbeda.  

Untuk mengatasi problem tersebut, melalui penelitian ini akan 

dikembangkan sebuah model e-book yang mampu menghubungkan atau 

mengintegrasikan konsep e-book sebagai materi belajar dengan interaksi-interaksi 

yang bisa dibangun dalam proses belajar ketika sedang menggunakan e-book. 

Proses integrasi ini dicapai dengan cara mengaitkan diskusi dengan materi yang ada 

di dalam e-book. Pengikatan (binding) antara materi dengan diskusi yang terbentuk 

akan membangun suasana pembelajaran dan keterikatan yang tinggi dari sisi pelajar 

untuk menghasilkan diskusi berada dalam kerangka yang diharapkan, sehingga 

meminimalisir gangguan dan meningkatkan efektifitas penyamaan persepsi dan 

pendalaman pengetahuan selama proses diskusi berlangsung. Penelitian ini akan 

mengembangkan model interaksi sebagai sebuah platform pembelajaran di dalam 

e-book.  
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BAB II 

KAJIAN PUSTAKA 

A. Prinsip dan Pendekatan dalam Pembelajaran 

Pengembangan konten pembelajaran (melalui media apapun) memerlukan 

pemahaman dan penguasaan tentang prinsip dan konsep bagaimana seseorang 

melakukan pembelajarannya. Salah satu yang menjadi perhatian saat ini adalah 

bagaimana melakukan transformasi proses pembelajaran dari teacher-centered ke 

learner-centered. Beberapa strategi yang diterapkan dalam learner-centered adalah 

1) active learning; 2) belajar mandiri; 3) belajar kooperatif dan kolaboratif; 4) 

generative learning; 5) problem-based learning dan lain-lain. 

Prinsip-prinsip dalam pembelajaran berkaitan dengan perhatian dan 

motivasi, keaktifan, keterlibatan langsung/berpengalaman, pengulangan, 

tantangan, umpanbalik dan penguatan, serta perbedaan individual. 

1. Perhatian dan motivasi 

Perhatian mempunyai peranan yang penting dalam kegiatan belajar. Dari 

kajian teori belajar pengolahan informasi terungkap bahwa tanpa adanya perhatian 

tak mungkin terjadi proses belajar (Gage dan Berliner, 1984: 335). Perhatian 

terhadap pelajaran dapat dimunculkan bila bahan pelajaran sesuai dengan 

kebutuhan. Motivasi untuk belajar dapat tumbuh apabila bahan pelajaran itu 

dirasakan sebagai sesuatu yang dibutuhkan, diperlukan untuk belajar lebih lanjut 

atau diperlukan dalam kehidupan sehari-hari. 

Di samping perhatian, motivasi mempunyai peranan penting dalam proses 

pembelajaran. Motivasi adalah tenaga yang menggerakan dan mengarahkan 
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aktivitas seseorang. “Motivation is the concept we use when we describe the force 

action or within an organism to initiate and direct behavior” demikian menurut H.L. 

Petri (Petri, Herbert L, 1986:3). Motivasi dapat merupakan tujuan dan alat dalam 

proses pembelajaran. Sebagai tujuan, motivasi merupakan salah satu tujuan dalam 

mengajar. Seorang pengajar berharap bahwa siswa tertarik dalam kegiatan 

intelektual dan estetik sampai kegiatan belajar berakhir. Sebagai alat, motivasi 

merupakan salah satu faktor seperti halnya intelegensi dan hasil belajar sebelumnya 

yang dapat menentukan keberhasilan belajar siswa dalam bidang pengetahuan, 

nilai-nilai, dan keterampilan. 

Motivasi mempunyai kaitan yang erat dengan minat. Pembelajar  yang 

memiliki minat terhadap sesuatu bidang studi tertentu cenderung tertarik 

perhatiannya. Motivasi juga dipengaruhi oleh nilai-nilai yang dianut akan 

mengubah tingkah laku manusia dan motivasinya.  

Motivasi dapat bersifat internal, artinya datang dari dirinya sendiri, dapat 

juga bersifat eksternal yakni datang dari orang lain. Motivasi juga dibedakan atas 

motivasi intrinsik dan motivasi ekstrinsik. Motivasi intrinsik adalah tenaga 

pendorong yang sesuai dengan perbuatan yang dilakukan. Sedangkan, motivasi 

ekstrinsik adalah tenaga pendorong yang ada di luar perbuatan yang dilakukannya 

tetapi menjadi penyertanya. 

Motivasi intrinsik dapat bersifat internal, datang dari diri sendiri, dapat juga 

bersifat eksternal, datang dari luar. Motivasi ekstrinsik bisa bersifat internal 

maupun eksternal, walaupun lebih banyak bersifat eksternal. Motivasi ekstrinsik 
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dapat juga berubah menjadi motivasi intrinsik yang disebut “transformasi 

motivasi”. 

2. Keaktifan 

Secara psikologis, kecenderungan saat ini menganggap bahwa pembelajar 

adalah makhluk yang aktif. Pembelajar mempunyai dorongan untuk berbuat 

sesuatu, mempunyai kemauan dan aspirasinya sendiri. Belajar tidak bisa 

dipaksakan oleh orang lain dan juga tidak bisa dilimpahkan kepada orang lain. 

Belajar hanya mungkin terjadi apabila anak aktif mengalami sendiri. John Dewey 

mengemukakan, bahwa belajar adalah menyangkut apa yang harus dikerjakan 

siswa untuk dirinya sendiri, maka inisiatif harus datang dari siswa sendiri, guru 

hanya sekedar pembimbing dan pengarah (John Dewey 1916, dalam Davies, 

1937:31). 

Menurut teori kognitif, belajar menunjukkan adanya jiwa yang sangat aktif, 

jiwa mengolah informasi yang diterima, tidak sekadar menyimpannya saja tanpa 

mengadakan transformasi. (Gage ad Barliner, 1984:267). Menurut teori ini 

pembelajar memiliki sifat aktif, konstruktif, dan mampu merencanakan sesuatu. 

Pembelajar mampu untuk mencari, menemukan, dan menggunakan pengetahuan 

yang telah diperolehnya. Dalam proses belajar-mengajar pembelajar mampu 

mengidentifikasi, merumuskan masalah, mencari dan menemukan fakta, 

menganalisis, menafsirkan, dan menarik kesimpulan. 

Thornidike mengemukakan keaktifan pembelajar dalam belajar dengan 

hukum “law of excercise” yang menyatakan bahwa belajar memerlukan adanya 

latihan-latihan. Mc Keachie berkenaan dengan prinsip keaktifan mengemukakan 
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bahwa individu merupakan “manusia belajar yang aktif untuk ingin tahu, sosial” 

(Mc Keachie, 1976:230 dari Gredler MEB terjemahan Munandir, 1991:105). 

Dalam proses pembelajaran, pembelajar selalu menampakkan keaktifan. 

Keaktifan itu beraneka ragam bentuknya. Mulai dari kegiatan fisik yang mudah 

diamati sampai kegaiatan psikis yang sulit diamati. 

3. Keterlibatan secara langsung 

Edgar Dale dalam penggolongan pengalaman belajar yang dituangkan 

dalam kerucut pengalamannya mengemukakan bahwa belajar yang paling baik 

adalah belajar melalui pengalaman langsung. Dalam belajar melalui pengalaman 

langsung pembelajar tidak sekedar mengamati secara langsung tetapi juga harus 

menghayati, terlibat langsung dalam perbuatan, dan bertanggung jawab terhadap 

hasilnya. 

Pentingnya keterlibatan langsung dalam proses pembelajaran dikemukakan 

oleh John Dewey dengan “Learning by doing”. Belajar sebaiknya dialami melalui 

perbuatan langsung. Belajar harus dilakukan oleh pembelajar secara aktif, baik 

individual maupun kelompok, dengan cara memecahkan masalah (problem 

solving). Pengajar bertindak sebagai pembimbing dan fasilitator. 

Keterlibatan pembelajar di dalam proses pembelajaran tidak diartikan 

keterlibatan fisik semata, namun lebih dari itu terutama adalah keterlibatan mental 

emosional, keterlibatan dengan kegiatan kognitif dalam pencapaian dan perolehan 

pengetahuan, dalam penghayatan dan internalisasi nilai-nilai dalam pembentukan 

sikap dan nilai, dan juga pada saat mengadakan latihan-latihan dalam pembentukan 

ketrampilan. 
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4. Pengulangan 

Teori Psikologi Daya menerangkan bahwa belajar merupakan proses 

melatih daya-daya yang ada pada manusia yang terdiri atas daya mengamat, 

menangggap, mengingat, mengkhayal, merasakan, berpikir dan sebagainya. 

Dengan mengadakan pengulangan maka daya-daya tersebut akan berkembang. 

Seperti halnya pisau yang selalu diasah akan menjadi tajam, maka daya-daya yang 

dilatih dengan pengadaan pengulangan-pengulangan akan menjadi sempurna. 

Teori lain yang menekankan prinsip pengulangan adalah teori Psikologi 

Asosiasi atau Koneksionisme dengan tokohnya yang terkenal Thorndike. 

Berangkat dari salah satu hukum belajarnya “Law of Exercise”, dikemukakan 

bahwa belajar merupakan proses pembentukan hubungan antara stimulus dan 

respons, dan pengulangan terhadap pengalaman-pengalaman itu memperbesar 

peluang timbulnya respon benar. Seperti kata pepatah “Latihan menjadikan 

sempurna” (Thorndike, 1931b:20, dari Gredler, Margareth E Bell, terjemahan 

Munandir, 1991:51). Psychology Conditioning yang merupakan perkembangan 

lebih lanjut dari koneksionisme juga menekankan pentingnya pengulangan dalam 

belajar. Kalau pada koneksionisme, belajar adalah pembentukan hubungan stimulus 

dan respon maka pada psychology conditioning respons akan muncul bukan hanya 

karena stimulus, melainkan juga oleh stimulus yang dikondisikan. 

Ketiga teori tesebut menekankan pentingnya prinsip pengulangan dalam 

belajar walaupun dengan tujuan yang berbeda. Yang pertama pengulangan untuk 

melatih daya-daya jiwa sedangkan yang kedua dan ketiga pengulangan untuk 

membentuk respon yang benar dan membentuk kebiasaan-kebiasaan. Walaupun 

dapat diterima bahwa belajar adalah pengulangan seperti yang dikemukakan ketiga 
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teori tersebut, karena tidak dapat dipakai untuk menerangkan semua bentuk belajar, 

namun prinsip pengulangan masih relevan sebagai dasar pembelajaran. Dalam 

belajar masih tetap diperluksn latihan pengulangan. Metode drill dan stereotyping 

adalah bentuk belajar yang menerapkan prinsip pengulangan (Gage dan Berliner, 

1984:259). 

5. Tantangan 

Teori medan (Field Theory) dari Kurt Lewin mengemukakan bahwa 

pembelajar dalam situasi belajar berada dalam suatu medan atau lapangan 

psikologis dalam situasi belajar pembelajar menghadapi suatu tujuan yang ingin 

dicapai tetapi selalu terdapat hambatan yaitu mempelajari bahan belajar, maka 

timbullah motivasi untuk mengatasi hambatan itu yaitu dengan mempelajari bahan 

belajar tersebut. Apabila hambatan itu telah diatasi, artinya tujuan belajar telah 

tercapai, maka pembelajar akan masuk dalam medan baru dan tujuan baru, 

demikian seterusnya. Agar pada pembelajar timbul motivasi yang kuat untuk 

mengatasi hambatan dengan baik maka bahan belajar haruslah bersifat menantang. 

Tantangan yang dihadapi dalam bahan belajar membuat pembelajar bergairah 

untuk mengatasinya. Bahan belajar yang baru, yang banyak mengandung masalah 

yang perlu dipecahkan membuat pembelajar tertantang untuk mempelajarinya. 

Pelajaran yang memberi kesempatan pada pembelajar untuk menemukan konsep-

konsep, prinsip-prinsip, dan generalisai. Proses pembelajaran yang materinya telah 

diolah secara tuntas oleh pengajar sehingga pembelajar tinggal menerima saja akan 

kurang menarik bagi pembelajar. 
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Penggunaan metode eksperimen, inkuiri, discovery juga memberikan 

tantangan bagi pembelajar untuk belajar secara lebih giat dan sungguh-sungguh. 

Penguatan positif maupun negatif juga akan menantang pembelajar dan 

menimbulkan motivasi untuk memperoleh ganjaran atau terhindar dari hukuman 

yang tidak menyenangkan. 

6. Umpan balik dan penguatan 

Teori belajar Operant Conditioning dari B.F.Skinner (Gage dan Berliner, 

1984:272) menyatakan bahwa jika pada teori conditioning yang diberi kondisi 

adalah stimulusnya, maka pada operant conditioning yang diperkuat adalah 

responnya. Kunci dari teori belajar ini adalah law of effect Thorndike. Pembelajar 

akan belajar lebih bersemangat apabila mengetahui dan mendapatkan hasil yang 

baik. Apalagi, hasil yang baik akan menjadi umpan balik yang menyenangkan dan 

berpengaruh baik bagi usaha belajar selanjutnya. Namun dorongan belajar itu 

menurut B.F.Skinner tidak saja dipengaruhi oleh penguatan yang menyenangkan 

tetapi juga yang tidak menyenangkan. Atau dengan kata lain penguatan positif 

maupun negatif dapat memperkuat belajar. 

7. Perbedaan individual 

Pembelajar merupakan individual yang unik artinya tidak ada dua orang 

pembelajar yang sama persis, tiap pembelajar memiliki perbedaan satu dengan yang 

lain. Perbedaan itu terdapat pada karakteristik psikis, kepribadian, dan sifat-

sifatnya. 

Perbedaan individual ini berpengaruh pada cara dan hasil belajar 

pembelajar. Karenanya, perbedaan individu perlu diperhatiakan oleh pengajar 
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dalam upaya pembelajaran. Sistem pendidikan klasikal yang dilakukan di sekolah 

kurang memperhatikan masalah perbedan individual, umumnya pelaksanaan 

pembelajaran di ruang kelas dengan melihat pembelajar sebagai individu dengan 

kemampuan rata-rata, kebiasaan yang kurang lebih sama, demikian pula dengan 

pengetahuannya. 

Pembelajaran yang bersifat klasikal yang mengabaikan perbedaan 

individual dapat diperbaiki dengan beberapa cara. Antara lain penggunaan metode 

atau strategi belajar-mengajar yang bervariasi sehingga perbedaan-perbedaan 

kemampuan pembelajar dapat terlayani. Juga penggunaan media intruksional akan 

membantu melayani perbeaan-perbedaan pembelajar dalam belajar. Pemanfaatan 

teknologi dalam proses pembelajaran dalam hal ini menjadi perlu. Pengembangan 

media instruksional (media pembelajaran) dapat dilakukan untuk mengakomodasi 

perbedaan individual ini melalui pengayaan materi pembelajaran, memotivasi 

pembelajar untuk menggali dan mengeksplorasi lebih jauh melalui media 

pembelajaran yang digunakan, belajar kolaboratif dan sebagainya.  

Disamping prinsip pembelajaran, perlu dibahas tentang pendekatan 

pembelajaran. Ditinjau dari pendekatannya, pembelajaran terdapat dua jenis 

pendekatan, yaitu:  

1. pendekatan pembelajaran yang berorientasi atau berpusat pada siswa 

(student-centered approach)  

2. pendekatan pembelajaran yang berorientasi atau berpusat pada guru 

(teacher-centered approach) 
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B. Teori Determinasi Diri 

Teori Determinasi Diri (Self Determination Theory/STD) Deci & Ryan 

(2002, dalam Muller et al, 2006) merupakan teori motivasi yang komprehensif 

melalui pembedaan motivasi intrinsik dengan motivasi ekstrinsik. Motivasi 

intrinsik ditetapkan sendiri oleh individu yang tidak dicampuri oleh pengaruh dari 

luar diri seseorang. Sebaliknya, motivasi ekstrinsik bersifat instrumental karena 

tindakan individu dilakukan dalam kendali pihak di luar diri individu. Konsepsi 

motivasi yang dikotomis ini, yaitu pemilahan motivasi intrinsik dengan ekstrinsik, 

digantikan dengan konsepsi Self Determination Theory. 

Teori determinasi diri membuat perbedaan antara motivasi ekstrinsik yang 

ditetapkan pribadi/self determined atau otonomik dengan motivasi ekstrinsik yang 

terkendali/controlled beserta dampaknya yang berbeda pada kualitas pengalaman 

belajar. Motivasi ekstrinsik yang terkendali bergantung pada ganjaran/sanksi serta pada 

pandangan pribadi tentang apa yang diharapkan dari diri sendiri yang menghasilkan 

perilaku sebagai tanggapan terhadap tekanan karena perilaku itu dikendalikan dari luar 

individu. Selanjutnya, motivasi ekstrinsik yang otonomik berubah menjadi motivasi 

intrinsik yang dideterminasikan diri, yang disetujui diri sendiri, merefleksikan diri 

hingga menarik, menyenangkan dan penting bagi diri sendiri. Motivasi ekstrinsik yang 

jadi milik sendiri ini memunculkan perilaku sukarela berprestasi.  

Lingkungan yang mengembangkan ketiga kebutuhan dasar itu menghasilkan 

perilaku berdeterminasi diri atau individu yang bermotivasi intrinsik. Konteks sosial 

keluarga, lingkungan pembelajaran dan profesi memudahkan terpenuhinya ketiga 

kebutuhan itu melalui menyediakan tantangan optimal untuk berkembang, memberi 

umpan balik dan keterlibatan antar pribadi. Deci et al (Zinkiewicz, Hammond & Trapp, 
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2003) menyatakan faktor kontekstual yang mendukung otonomi seperti menyediakan 

landasan rasional makna giat belajar, mengakui perasaan siswa dan menawarkan 

pilihan bahan dan tagihan belajar. Belajar berbasis proyek misalnya memberi pilihan 

wujud akhir tugas sebagai basis penilaian dalam proses pembelajaran. 

C. Mobile Learning dan Mobile Technology 

Penggunaan teknologi informasi dan komunikasi di dalam dunia pendidikan 

terus berkembang dalam berbagai strategi dan pola, yang pada dasarnya dapat 

dikelompokkan ke dalam sistem e-Learning sebagai bentuk pembelajaran yang 

memanfaatkan perangkat elektronik dan media digital, maupun mobile learning (m-

learning) sebagai bentuk pembelajaran yang khusus memanfaatkan perangkat dan 

teknologi komunikasi bergerak. Tingkat perkembangan perangkat bergerak yang 

sangat tinggi, tingkat penggunaan yang relatif mudah, dan harga perangkat yang 

semakin terjangkau, dibanding perangkat komputer personal, merupakan faktor 

pendorong yang semakin memperluas kesempatan penggunaan atau penerapan 

mobile learning sebagai sebuah kecenderungan baru dalam belajar, yang 

membentuk paradigma pembelajaran yang dapat dilakukan dimanapun dan 

kapanpun. 

Mobile learning merupakan sebuah pengembangan e-learning yang 

memiliki potensi untuk pengembangan proses pembelajaran kapan pun, dimana pun 

dan bagaimana pembelajaran dilaksanakan, serta mendukung semua aspek 

pembelajaran (Sofia  and Dobrica, 2013). Salah satu point pentng keunggulan 

mobile learning adalah kemampuannya dalam meningkatkan produktivitas melalui 

dukungan proses pembelajaran yang tersedia dimana pun dan kapan pun, yang 
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memungkinkan pelajar dapat berpartisipasi dalam aktivitas pembelajaran tanpa 

batasan waktu dan tempat (Moon and Kim, 2010). Menurut Moon and Kim, mobile 

technology memiliki kekuatan untuk membuat proses pembelajaran tersedia secara 

luas dan mudah diakses dibandingkan jika menggunakan lingkungan e-learning 

yang ada saat ini. Mobile learning menjadi langkah awal pengembangan model 

pembelajaran masa depan yang bersifat blended learning, dalam hal ini pelajar 

dapat mengakses materi-materi pembelajaran maupun training di tempat atau waktu 

kapan pun dibutuhkan. End user dalam mobile learning adalah para pengguna yang 

yang tidak memerlukan kemampuan professional dalam pengembangan software 

tetapi dapat menggunakan tools, membuat dan memodifikasi artefak dalam aplikasi 

dan data tanpa memiliki pengetahuan terhadap bahasa pemrograman (Nigel, 2011). 

Dalam definisi Wikipedia, end user adalah factor model yang merupakan kesatuan 

metode, teknik dan tools yang memungkinkan pengguna aplikasi mobile learning 

bertindak sebagai non-profesional software developer dalam aspek  membuat, 

memodifikasi dan mengembangkan artefak yang ada dalam sistem.  

 Mobile Learning adalah sebuah model pembelajaran yang mengadopsi 

perkembangan teknologi seluler dan perangkat HP (handphone), dimana teknologi 

ini dapat dimanfaatkan sebagai sebuah media pembelajaran. Adopsi mobile lerning 

menunjukkan bahwa adanya intensitas pengguna mobile technology dalam aktifitas 

mobile learning guna memenuhi kebutuhan dalam pendidikan. Dampak adopsi 

mobile learning sangat beragam dan berkelanjutan, seperti kemudahan dalam 

pemanfaatan online classroom, keterlibatan fakultas dalam aspek pembelajaran, 
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kemampuan berdiskusi dalam grup diskusi maupun grup proyek, akses ke layanan 

akademik, dan kebebasan untuk belajar dari lokasi manapun di seluruh dunia. 

D. Social Learning Networking 

Jejaring sosial berkembang sangat pesat dan memegang peran penting 

dalam masyarakat. Kondisi ini juga dapat dioptimlakan kemanfaatannya dalam 

bidang pendidikan. Perkembangan ini juga dimanfaatkan dalam aspek pendidikan. 

Banyak aplikasi pembelajaran yang dikembangkan untuk mendukung proses 

pembelajaran. Salah satu contoh adalah Edmodo. Edmodo didirikan pada tahun 

2008 oleh Nicolas Brog dan Jeff O’Hara. Edmodo adalah sebuah platform 

Microblogging yang secara khusus dikembangkan dan dirancang untuk digunakan 

oleh guru dan siswa dalam suatu ruang kelas. Edmodo menyediakan cara yang 

aman dan mudah untuk berkomunikasi dan berkolaborasi antara siswa dan guru, 

berbagi konten berupa teks, gambar, links, video, maupun audio. Edmodo bertujuan 

untuk membantu pendidik memanfaatkan fasilitas social networking sesuai dengan 

kondisi pembelajaran di dalam kelas. 

Unsur yang menjadi karakter pembelajaran berbasis social learning 

networking adalah:  

1. Pusat kegiatan pelajar. Suatu community web based distance learning harus 

mampu menjadikan sarana ini sebagai tempat kegiatan pelajar, di mana 

pelajar dapat menambah kemampuan, membaca materi kuliah, mencari 

informasi dan sebagainya.  



30 

 

2. Interaksi dalam grup. Para pelajar dapat berinteraksi satu sama lain untuk 

mendiskusikan materi-materi yang diberikan pengajar. Pengajar dapat hadir 

dalam grup untuk memberikan sedikit ulasan tentang materi yang diberikan.  

3. Sistem administrasi pelajar. Pelajar dapat melihat berbagai informasi 

mengenai status pe;ajar, prestasi dan sebagainya.  

4. Pendalaman materi dan ujian. Pengajar biasanya sering mengadakan kuis 

singkat, dan memberikan tugas untuk tujuan pendalaman materi, serta 

melakukan test pada akhir masa belajar. Hal ini juga harus dapat diantisipasi 

oleh online learning.  

5. Perpustakaan digital. Pada bagian ini terdapat berbagai informasi 

kepustakaan yang tidak terbatas pada buku, tetapi juga kepustakaan digital 

seperti suara, gambar dan sebagainya. Bagian ini bersifat penunjang belajar 

dan berbentuk database.  

6. Materi online di luar materi kuliah. Bahan bacaan tersedia pada web lainnya 

agar materi dapat menunjang perkuliahan. Pengajar dan pelajar dapat 

langsung terlibat dalam memberikan bahan tersebut untuk publikasi kepada 

pelajar lainnya.  
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BAB III 

TUJUAN DAN MANFAAT PENELITIAN 

A. Tujuan Penelitian 

Tujuan yang akan dicapai dalam penelitian ini adalah: 

1. Mendefinisikan model interaksi diskusi dalam e-Book untuk 

meningkatkan kapabilitas e-Book sebagai media pembelajaran yang 

mampu menumbuhkan motivasi internal bagi penggunanya. 

2. Mengembangkan kapabilitas e-Book sebagai platform interaksi diskusi 

dalam proses pembelajaran melalui penerapan model interaksi berbasis 

social learning ke dalam aplikasi e-Book. 

B. Manfaat Penelitian 

Hasil penelitian diharapkan dapat memberikan manfaat dan kontribusi dalam 

pengembangan e-Book sebagai media pembelajaran bagi peningkatan proses 

pembelajaran. Manfaat hasil penelitian ini adalah: 

1. Meningkatkan minat pengguna dalam memanfaatkan e-book dalam 

pembelajaran guna mendukung proses  exploratory learning yang 

dilakukan pelajar.  

2. Meningkatkan motivasi pelajar dalam membeca karena fitur-fitur 

yang dikembangkan dalam e-Book menjadi dinamis dan 

memfasilitasi pelajar dalam melakukan diskusi karena 

pengembangannya berbasis social learning.  

3. Meminimalisir distraksi penggunaan mobile technology untuk 

pemanfaatan yang lebih menunjang proses pembelajaran.   
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BAB IV 

METODOLOGI PENELITIAN 

A. Materi Penelitian 

Fokus penelitian ini adalah mengembangkan e-Book sebagai platform 

interaksi dalam konteks proses pembelajaran. E-Book yang berkembang saat ini 

merupakan representasi digital buku secara fisik. Artinya, fitur yang dikembangkan 

pada e-Book masih terbatas pada aspek kemudahan pencarian topik tertentu dalam 

buku, sub-bab bahkan paragraf yang diinginkan. Namun demikian, ada aspek 

pembelajaran yang belum bisa didukung oleh e-Book yang ada saat ini yaitu 

menggabungkan buku dengan lingkungan pembelajaran. Melalui pendekatan ini, e-

Book dikembangkan melalui fitur yang memungkinkan antar pengguna e-Book 

dapat saling berkomunikasi (misalnya melakukan diskusi) terkait topik yang 

dibaca. Pengembangan model interaksi yang akan dikembangkan dalam penelitian 

ini mengadopsi model social networking.  

 Sistem e-Book yang dikembangkan direncanakan akan memiliki beberapa 

komponen yaitu: (1) komponen yang menyediakan mekanisme untuk proses 

pembelajaran; (2) komponen untuk pengelolaan pembelajaran; (3) komponen untuk 

pengelolaan konten pembelajaran (membuat e-book); dan (4) komponen untuk 

melakukan interaksi antar pengguna. Deskripsi untuk setiap komponen dapat 

dijelaskan sebagai berikut: 

1. Proses pembelajaran: menyediakan mekanisme terkait kebiasaan, cara 

maupun mental model bagi pembelajar dalam proses pembelajaran (aspek 

record, reinterpret, recall dan relate dalam konteks membangun 
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pengetahuannya). Proses ini dapat direpresntasikan dalam aktifitas seperti 

mengunduh e-book, mengunggah e-book, membuat catatan dalam e-book 

atau menandai bagian-bagian penting dalam e-book.  

2. Pengelolaan pembelajaran: komponen yang menyediakan struktur dan 

framework pembelajaran bagi pengguna (dalam hal ini pendidik) untuk 

melaksanakan proses pembelajaran. Dalam hal ini sistem e-Book digunakan 

untuk “teaching” dan “learning”.  Pendidik dapat membuat perencanaan 

pembelajaran dan penilaiannya melalui e-Book yang dibuat. Pendidik juga 

dapat memberikan tugas dan melakukan evaluasi terhadap tugas yang 

diberikan. 

3. Pengembangan konten pembelajaran: merupakan komponen yang 

membentuk mekanisme bagi pengguna (bisa pendidik maupun peserta 

didik) dalam mengembangkan e-book/konten pembelajaran. Pengguna bisa 

melakukan edit/penambahan dalam e-Book  yang ada sebagai koleksi 

pribadi atau membuat sendiri e-Book  baru. Komponen ini dimaksudkan 

untuk menstimulasi agar pengguna yang berprofesi sebagai pendidik 

termotivasi mengembangkan konten pembelajaran sendiri, demikian juga 

pengguna yang merupakan peserta didik dapat termotivasi mengoptimalkan 

penggunaan e-book sebagai media pembelajaran karena dalam e-book yang 

digunakan terdapat fitur yang memungkinkan untuk membuat catatan-

catatan dalam e-book atau bahkan membuat konten pembelajaran sendiri 

melalui pengembangan atau penambahan konten. Secara teknis, untuk 

mengembangkan fitur ini akan diperlukan e-Book compiler.   
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4. Model interaksi: komponen ini memuat mekanisme antar pengguna 

(misalnya pendidik dengan peserta didik, antar peserta didik atau antara 

peserta didik dengan bukunya). Pengguna dapat membuat forum diskusi 

tetantang suatu topik dalam e-book, melakukan tagging untuk topik 

tertentu, memberi respons pada forum diskusi atau tagging, atau 

mengundang partisipan dalam forum diskusi. Disamping itu, pengguna 

dapat mengikuti aktifitas pengguna lain dalam proses pembelajaran.  

 

B. Tahap Penelitian 

Tahapan pelaksanaan kegiatan penelitian dijelaskan melalui skema 

penelitian seperti terlihat pada Gambar 1. 

1. Identifikasi masalah. 

Identifikasi masalah dilakukan melalui tahapan awal kajian dan studi literatur 

terhadap penelitian-penelitian yang terkait dengan pengembangan e-Book sebagai 

media pembelajaran. Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, aspek 

interaksi dalam model e-Book sebagai media yang dapat memotivasi pengguna 

secara internal dalam proses pembelajaran belum pernah dikembangkan. Hal ini 

disebabkan karena pengembangan e-Book yang ada saat ini masih bersifat statis, 

dalam arti belum dikembangkan fitur-fitur dinamis yang mewakili aspek 

kolaborasi, komunikasi, berbagi dan mengembangkan proses pembelajaran.  

2. Analisis model 

Analisis yang dilakukan pada tahap ini dibagi menjadi dua bagian, pertama 

adalah pengembangan aspek konseptual berupa model interaksi e-Book dan kedua 

adalah analisis model interaksi e-Book.  
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Pengembangan model interaksi digunakan untuk mendefinisikan aktor-aktor 

yang terlibat serta aktifitas-aktifitas seperti diskusi tentang suatu topik dalam e-

book, tagging untuk membuka forum diskusi pada suatu topik, membuat note pada 

e-book, mengikuti aktifitas pengguna lain dalam e-book, dan interaksi lain yang 

dimungkinkan pada suatu proses pembelajaran dengan memanfaatkan media 

pembelajaran berbasis mobile application. 

Analisis model digunakan untuk mengembangkan model interaksi ke bentuk 

yang implementatif. Tahapan ini menghasilkan desain model obyek yang 

membentuk kerangka sistem e-Book.   

3. Desain pengembangan sistem 

Hasil dari identifikasi masalah dan analisis model dijadikan dasar dalam tahap 

desain pengembangan sistem. Pada tahap ini dibuat desain sistem berdasarkan 

analisis kebutuhan yang telah dilakukan. Desain sistem yang dibuat meliputi 

platform functionality, framework component, interaction schema, architecture 

framework serta desain tampilan antar muka (User Interface) yang memberikan 

gambaran tampilan dari sistem yang dikembangkan. 

4. Pengembangan prototipe 

Merupakan aktifitas mentransformasikan desain menjadi bentuk modul-

modul aplikasi yang dapat dieksekusi. Pada tahap ini sistem mulai dikembangkan 

berdasarkan desain yang telah dibuat. Dalam proses implementasi, mulai dilakukan 

pengkodean program dan konfigurasi sistem agar program dapat berjalan. 
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5. Validasi sistem 

Validasi sistem dilakukan setelah aplikasi dibuat. Proses validasi dibagi 

menjadi beberapa bagian, yaitu: 

a. Validasi terhadap aspek functionality dilakukan untuk menguji validasi 

fungsionalitas dari perangkat lunak agar fungsi yang berjalan sesuai 

dengan hasil yang diharapkan. Validasi ini dilakukan oleh ahli.  

b. Validasi efficiency, reliability, maintainability dan portability dilakukan 

dengan menggunakan tools yang sesuai dengan pengujian aspek tersebut. 

c. Validasi terhadap aspek usability akan dilakukan dengan menggunakan 

instrumen berupa kuisioner yang akan diisi oleh pengguna (user) 

6. Revisi sistem 

Setelah dilakukan validasi sesuai dengan prosedur validasi yang sudah 

dijelaskan sebelumnya, maka selanjutnya dilakukan revisi dan perbaikan terhadap 

aplikasi yang dikembangkan. Tujuan dari revisi sistem adalah memastikan bahwa 

tidak ada kesalahan dan aplikasi yang dikembangkan berkualitas bagus. 

7. Uji coba sistem 

Setelah aplikasi divalidasi dan direvisi, maka langkah selanjutnya adalah 

menguji aplikasi ke pengguna.  

Tahapan penelitian seperti yang dijelaskan akan dilaksanakan dalam 

periode 2 (dua) tahun penelitian. Untuk tahun pertama, penelitian difokuskan pada 

pengembangan model interaksi dan prototype  framework e-Book yang diusulkan.  

Sedangkan pada tahun kedua, penelitian difokuskan pada pengembangan sistem e-
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Book secara utuh dan melakukan analisis terhadap aspek penggunaan e-Book 

dalam mendukung proses pembelajaran. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 1. Skema Tahapan Penelitian 

C. Langkah Penelitian 

Berdasarkan tahapan penelitian, pelaksanaan penelitian ini mencakup 

langkah-langkah seperti terlihat pada Gambar 2. Langkah pertama adalah 

mengembangkan interaction model untuk merepresentasikan aspek-aspek interaksi 

yang dapat dibentuk dalam lingkungan pembelajaran menggunakan e-Book. 

Langkah kedua adalah melakukan analisis terhadap Interaction Model untuk 

mendapatkan gambaran artifak yang akan digunakan sebagai dasar pengembangan 

Identifikasi masalah 

Analisis model 

Model konseptual e-Book Analisis model konseptual 

Desain 

pengembangan 

Prototipe 

Validasi sistem 

Revisi sistem 

Uji coba sistem 
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framework e-Book. Langkah ketiga adalah merancang User Interface untuk 

menggambarkan bagaimana model interaksi akan diimplementasikan. Langkah 

keempat adalah mengembangkan framework prototype e-Book sebagai proof of 

concept  dan platform pengembangan aplikasi e-Book menggunakan model 

interaksi yang diusulkan.  

 
Gambar 2. Langkah Penelitian 
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BAB V 

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

A. Hasil Penelitian 

1. Model Interaksi dalam E-book 

Tujuan penelitian ini adalah mengembangkan e-Book yang memiliki 

kemampuan untuk menangani aspek diskusi sebagai bentuk dari interaksi suatu 

proses pembelajaran. Untuk melakukan hal ini, perlu dilakukan perubahan dalam 

struktur e-Book. Artinya, ada perubahan mindset terhadap suatu e-book. E-book 

bukan hanya sebagai sebuah rangkaian teks dan image, namun e-Book dipandang 

sebagai kumpulan object. Object yang dimaksud bisa berupa teks, paragraph, sub-

bab atau bab dalam e-book, table maupun image. Dalam model yang 

dikembangkan, object digunakan sebagai representasi topik diskusi. Setiap diskusi 

terikat oleh satu atau lebih object. Relasi ini dibentuk melalui Context, yaitu batasan 

konseptual yang melingkupi kumpulan entitas yang saling berelasi. Context 

dibentuk oleh himpunan actor, komunikasi antar actor dan aksi/operasi lain yang 

merepresentasikan suatu diskusi yang dinamis. Konstruksi dari relasi antar object, 

actor, dan komunikasi membentuk konstruksi yang kuat dari suatu lingkungan 

pembelajaran.  

Model interaksi ini mengadopsi konsep social media seperti Facebook 

maupun Twitter, melalui model komunikasi asinkronus. Sebagai gambaran dapat 

diilustrasikan sebagai berikut, sebuah diskusi dapat diinisialisasi melalui suatu 

pesan (seperti status dalam Facebook atau twit dalam Twitter). Pesan ini dapat 

memunculkan beberapa respons atau tidak sama sekali (seperti komentator dalam 
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suatu status). Tidak ada aturan urutan maupun moderasi di dalam percakapan 

tersebut. Selama diskusi berlangsung, dapat ditambahkan partisipan baru atau topik 

baru dan sebaliknya dapat dihapus.  

Model interaksi e-Book yang dikembangkan dalam penelitian ini dinyatakan 

melalui spesifikasi formal. Dalam spesifikasi formal, lingkup model konseptual e-

Book harus bisa menyatakan aspek-aspek yang ada dalam domain model. Bagian 

berikut membahas setiap aspek dalam domain model interaksi yang diusulkan.  

a. Sebuah e-Book E adalah kumpulan obyek-obyek yang merepresentasikan 

topik, dinyatakan dengan:  

{𝑇𝑖} ∈ 𝐸 

b. Topic Ti merepresentasikan real object dari domain model yang dibicarakan, 

dalam hal ini obyek dalam domain model adalah ebook atau chapter atau part. 

Sebuah Topic Ti bisa melibatkan beberapa Actor Ai dan setiap Actor bisa 

melakukan beberapa aksi atau Operation Oi terkait dengan Topic Ti yang 

dibatasi dalam Context Ci.  

c. Context Ci adalah sebuah boundary of topics yang mengikat (binding) ruang 

lingkup interaksi yang terjadi antar entitas (selanjutnya dinamakan Actor) 

melalui aksi atau operasi (selanjutnya dinamakan Operation) yang 

dilakukannya. Sebuah Context terdiri dari nol atau lebih Actor Ai dan nol atau 

lebih Operation Oi. Actor Ai adalah entitas yang merepresentasikan partisipan 

dalam satu atau lebih topik diskusi. Operation Oi merupakan kemampuan 

yang dimiliki oleh Actor yang merepresentasikan aksi atau operasi-operasi 

yang bisa dilakukan oleh Actor Ai dalam Context Ci. Berdasarkan spesifikasi 
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ini, dapat didefinisikan relasi antar Actor. Sebuah Context Ci selalu dikaitkan 

dengan suatu topik.   

𝐶𝑖 ∶ {{𝐴𝑖} ∧ {𝑂𝑖}} 

d. Berdasarkan relasi ini, dapat didefinisikan beberapa operasi yang diterapkan 

dalam Context dan komponennya:  

𝑜𝑝 ∶  {𝑠𝑒𝑛𝑑; 𝑎𝑑𝑑𝑇; 𝑟𝑚𝑣𝑇; 𝑎𝑑𝑑𝐴; 𝑟𝑚𝑣𝐴; 𝑛𝑢𝑙𝑙} 

Sesuai namanya, operasi send melakukan pengiriman pesan P dari Actor Ai 

ke Actor Aj. Dinyatakan sebagai:   

𝑠𝑒𝑛𝑑(𝐴𝑖; 𝐴𝑗; 𝑃) 

 

Operasi send dapat berupa komentar seperti halnya comment dalam facebook 

maupun twit dalam Twitter yang memungkinkan Actor melakukan tagging 

atau mention pada Actor lain.  Untuk komentar yang bersifat umum (tanpa 

ditentukan siapa target Actor), maka digunakan simbol “don’t care” (*) pada 

target Actor Aj.  

Operasi-operasi lain adalah addT untuk menambah topik dalam suatu diskusi, 

rmvT untuk menghapus suatu topik dari diskusi, addA digunakan untuk 

manambah partisipan dalam diskusi dan rmvA digunakan untuk menghapus 

partisipan dari diskusi. Masing-masing operasi dinyatakan sebagai berikut: 

𝑎𝑑𝑑𝑇 (𝑇1, 𝑇2,…, 𝑇j) 
𝑟𝑚𝑣𝑇 (𝑇1, 𝑇2,…, 𝑇j) 
𝑎𝑑𝑑𝐴 (A1, A2,…, Aj) 
r𝑚𝑣𝐴 (A1, A2,…, Aj) 

 

e. Sebuah diskusi harus terikat dalam topik tertentu. Untuk mengarahkan diskusi 

pada topik tertentu, maka dilakukan tagging. Melalui mekanisme tagging, 
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dapat dinyatakan suatu Context untuk mendefinisikan lingkup suatu diskusi. 

Dinyatakan sebagai: 

𝑡𝑎𝑔(𝑇𝑖) ∶  𝐶𝑖 
 

Tagging dapat bersifat bertingkat (nested). Untuk mengakomasi ini, child tag 

harus didefinisikan dalam lingkup context yang berasosiasi dengan parent 

tag. Aturan general dalam menentukan lingkup dapat dinyatakan sebagai 

berikut. Inner tag memiliki lingkup lebih sempit di banding outer tag. Secara 

praktis, struktur ini dapat digunakan untuk memodelkan suatu diskusi yang 

fokus pada suatu topik.  

tag(T1) : { 

   some_operations 

   tag(T2) : { 

    some_other_operations 

    … 

   } 

   … 

} 

 

f. Untuk menunjukkan bahwa Context dapat dioperasionalkan, maka dibuat 

mekanisme reaktif untuk menghubungkan Topic, Actor dan Operation dalam 

sebuah framework. Mekanisme ini didasarkan pada event, yang mengikuti 

aturan sebagai berikut: (1) event dapat berupa system event atau user-defined 

event; (2) system event dibangkitkan oleh suatu operation, kecuali null, 

sedangkan user-defined event dibuat untuk menunjukkan aktifitas user; dan 

(3) Eksekusi suatu operation selalu dipicu oleh suatu event. Null operation 

menunjukkan tidak ada sesuatu yang dilakukan. Operasi ini digunakan untuk 
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mendefinisikan akhir dari suatu percakapan. Event-based Operation 

dinyatakan sebagai: 

𝐴[𝑠𝑡𝑎𝑡𝑢𝑠] → 𝑒 

𝑜𝑝 → 𝑒 

𝑜𝑛 𝑒 𝑜𝑝 
 

Berdasarkan event-based mechanism, maka dimungkinkan mendefinisikan 

tipe diskusi yang berbeda dalam lingkup suatu Context. Sebagai contoh, bentuk 

diskusi (seperti halnya diskusi dalam Facebook) dapat dinyatakan sebagai berikut: 

discussionContext : { 

addA(A1, A2, …, An) 

{on send(A1;*;”Today’s topic is @aTopic) 

send(*;*;discussionMessages) ∧ 

on send(*;*;discussionMessages) 

send(*;*;discussionMessages) ∨ null) 

} 

} 

tag(aTopic) : discussionContext 

 

Contoh tersebut dapat dijelaskan sebagai berikut. Kata on pada statement 

bagian pertama menunjukkan inisialisasi dari suatu diskusi. Pesan pertama 

membangkitkan event yang memunculkan pesan lain sebagai respon dari pesan 

pertama yang dikirimkan. Kata on pada statement yang kedua menggambarkan 

percakapan selanjutya yang terjadi diantara Actor dalam diskusi tersebut. 

Percakapan ini digambarkan sebagai pertukaran pesan dari Actor asal ke Actor yang 

dituju. Percakapan dianggap berakhir jika sebuah pesan tidak lagi mendapatkan 

tanggapan/respon, yang ditunjukkan melalui null action. 

Bentuk diskusi yang lebih dinamis juga dapat difasilitasi melalui 

penambahan atau penghapusan topik diskusi maupun partisipan diskusi. Untuk 

situasi ini, bagian yang penting adalah pendefinisian event yang memicu terjadinya 
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operasi add atau rmv. User-defined event dapat digunakan secara fleksibel untuk 

menyatakan suatu situasi yang memicu aksi baru. Untuk menjelaskan hal ini, dapat 

dilihat contoh dari diskusi yang diperluas dengan menambahkan topik baru sesuai 

persetujuan semua partisipan, yang dinyatakan sebagai berikut:   

on (A1[‘agree’], A2[‘agree’], A3[‘agree’]) 

 addT(T1) 

 

Model yang dikembangkan ini juga dapat digunakan untuk menggambarkan 

struktur interaksi yang lengkap. Skenario berikut digunakan sebagai gambaran 

suatu situasi diskusi.  Di sebuah kelas yang terdiri dari 15 siswa, 3 mentor dan 1 

guru. Guru membagi kelas menjadi 3 grup yang masing-masing terdiri dari 5 siswa 

dan 1 mentor. Setiap grup diminta melakukan diskusi tentang sebuah bab dalam 

buku. Di akhir sebuah diskusi grup, diminta membuat kesimpulan yang diikuti oleh 

semua siswa dan guru.   

chapter_one_Context: { 

addA(Student1, Student2, Student3, Student4, 

Student5, Tutor1) 

on send(*;*;discussionMessages) 

send(*;*;discussionMessages) ∨ null) 

} 

 

chapter_two_Context: { 

addA(Student6, Student7, Student8, Student9, 

Student10, Tutor2) 

on send(*;*;discussionMessages) 

send(*;*;discussionMessages) ∨ null) 

} 

 

chapter_three_Context: { 

addA(Student11, Student12, Student13, Student14, 

Student15, Tutor3) 

on send(*;*;discussionMessages) 

send(*;*;discussionMessages) ∨ null) 

} 
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summary_Context: {Student1..Student15, Teacher; 

addA(Student1, Student2, Student3, Student4, 

Student5, Student6, Student7, Student8, 

Student9, Student10, Student11, Student12, Student13, 

Student14, Student15, Teacher) 

on send(*;*;discussionMessages) 

send(*;*;discussionMessages) ∨ null) 

} 

 

tag(Book) : { 

tag(Chapter1) : {chapter_one_Context} 

tag(Chapter2) : {chapter_two_Context} 

tag(Chapter3) : {chapter_three_Context} 

on allGroupDiscussionCompleted 

send(Teacher;*;summaryMessages) ∧ 

on send(*;*;discussionMessages) 

on send(*;*;discussionMessages) ∨ null 

} 

 

2. Analisis Model Interaksi 

Model interaksi yang diusulkan memuat beberapa fungsionalitas sebagai 

dasar pengembangan e-Book sebagai platform interaksi dalam suatu lingkungan 

pembelajaran.   

 Akses ke aktifitas pembelajaran dan konten pembelajaran. E-book memiliki 

kemampuan dalam mendistribusikan konten dan ketersediaan mekanisme 

interaksi dalam proses pembelajaran 

 Memungkinkan collaborative learning dan social learning. E-book 

memiliki kemampuan dalam aktifitas pembelajaran kolaboratif dan 

pembelajaran berbasis social media (sharing)  

 Pengembangan konten. E-book memungkinkan pengembangan konten 

melalui pembuatan konten oleh guru dan pelajar 
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 Social learning interaction. E-book menyediakan mekanisme dan 

lingkungan belajar yang memungkinkan pengguna/pelajar saling 

berinteraksi demikian juga interaksi dengan pengajar. 

 

Berdasarkan skema model interaksi e-Book, dapat dikembangkan beberapa  

skenario yang mewakili aktifitas dalam suatu lingkungan pembelajaran. Skenario 

pertama menggambarkan aktifitas Actor ketika membaca sebuah buku dan 

melakukan tagging tentang Topic yang dibaca dan mendapatkan respons dari Actor 

lain. Interaksi ini digambarkan dalam skema interaksi (Gambar 3) sebagai berikut: 

 
Gambar 3. Skema Interaksi Skenario 1 

Dengan skema yang sama, skenario ke-dua yang menggambarkan aktifitas 

Actor ketika membuat sebuah buku, lalu mengupload dan membagikannya dan 

mendapat respons dari Actor lain dapat dimodelkan (Gambar 4) sebagai berikut: 
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Gambar 4. Skema Interaksi Skenario 2 

Aktifitas yang bisa dilakukan dalam lingkungan pembelajaran 

menggunakan model yang dikembangkan dapat diilustrasikan menggunakan 

skenario seperti diagram Gambar 5.  

 

Gambar 5. Model Aktifitas 

Seorang pengguna dapat melakukan aktifitas yang berkaitan dengan proses 

pembelajaran. Seorang pelajar dapat memiliki Library sendiri dalam e-Book 

melalui proses mengunduh baik dari link eksternal maupun dari Library pengajar 
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yang terhubung dengan pelajar tersebut melalui FriendList. Koleksi Library juga 

bisa  berasal dari e-book yang dikembangkan sendiri. 

Pengguna dapat membaca e-book secara online maupun offline. Dalam 

konteks membaca, pengguna juga dapat melakukan aktifitas seperti menambahkan 

catatan dalam e-book yang dibaca maupun mendiskusikannya dengan 

pengguna/pelajar lain melalui skema intraksi yang telah didefinisikan.  

Selanjutnya dapat didefinisikan model fungsional yang akan dikembangkan 

dalam sistem e-Book (Gambar 6).  

 

Gambar 6. Model Fungsionalitas Sistem e-Book 

Mekanisme interaksi merupakan bagian utama dari model fungsional. 

Komponen ini akan menjadi dasar (platform) bagi komponen fungsionalitas lainnya 

yang akan dikembangkan. Tiga komponen fungsionalitas lainnya adalah: 

 Fungsionalitas untuk melakukan Manajemen Pembelajaran yang 

mencakup tutorial, pemberian tugas maupun penilaian. 
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 Fungsionalitas untuk Proses Pembelajaran yang memungkinkan pelajar 

melakukan proses Record, Reinterpret, Recall dan Relate dalam 

pembelajarannya. 

 Fungsionalitas untuk Pengembangan Konten yang memungkinkan 

dalam pengembangan bahan ajar.   

3. Desain User Interface 

Tahap desain User Interface (UI) digunakan untuk mengkomunikasikan 

model konseptual e-Book yang dibangun. User Interface dapat menggambarkan 

konsep model interaksi yang diusulkan dalam penelitian ini.  Mekanisme interaksi 

menjadi bagian penting dari desain e-Book yang dibuat. Desain UI dibuat dalam 

bentuk Mockup.  

 

Gambar 7. Desain Home Screen 
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Halaman home screen menampilkan menu utama dari aplikasi e-Book yang 

terdiri dari empat fitur, yaitu: 

 Profile, desain UI yang digunakan untuk menampilkan deskripsi personal 

dari pengguna 

 Bookmark, desain UI yang digunakan untuk menampilkan ringkasan 

interaksi dan aktifitas yang terjadi pada tiap e-Book (termasuk pesan dan 

catatan) 

 Library, desain UI yang digunakan untuk menampilkan koleksi e-book 

yang tersedia 

 Friendlist, desain UI yang digunakan untuk menampilkan daftar teman 

yang terhubung dengan pengguna 

Dalam model interaksi, dimungkinkan bagi pengguna dalam hal ini pelajar 

untuk membuat personal Profil (Gambar 8 dan Gambar 9), menambahkan 

pengguna lain yang terhubung dalam Friendlist (Gambar 11 c), melakukan tagging 

status untuk diskusi terkait topik/materi yang dibaca dalam e-books (Gambar 11 a), 

mengikuti aktivitas pengguna lain yang berada dalam Friendlist mereka melalui 

bookmarking dan subscribing notifikasi aktifitas pengguna lain dalam lingkungan 

belajar yang terbentuk (Gambar 10 c), melakukan upload materi (Gambar 10 a) dan 

membuat catatan-catatan penting pada materi yang dipelajari (Gambar 10 b).  

Gambar 8 dan Gambar 9 menunjukkan halaman yang didesain untuk 

pengaturan profil pengguna. Melalui fitur ini, pengguna e-Book merasakan aspek 

personal pada aplikasi yang digunakan. Dashboard dari halaman profil memiliki 

beberpa menu yang terkait dengan kemampuan pengguna memanfaatkan e-Book 
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untuk melakukan aktifitas pembelajaran dan berinteraksi dengan sesama pengguna 

e-Book (sesama pelajar maupun dengan pengajar) yang terhubung dalam Friendlist.  

Di halaman ini, pengguna dapat melihat detail informasi tentang dirinya 

atau akun yang lain. Informasi yang dimuat di halaman ini termasuk: nama dan 

afiliasi/organisasi, deskripsi singkat tentang akun yang bersangkutan, aktifitas 

terkait interaksi yang dilakukan pada tiap e-Book, daftar teman, bookmarks dan 

learning course. Tiap bagian dari informasi tersebut ditampilkan ke dalam beberapa 

section dengan menggunakan card. Penggunaan card tersebut ditujukan agar 

pengguna dapat mengakses semua informasi tersebut dengan lebih mudah.  

 

 

(a)                                   (b)                                      (c) 

Gambar 8. Menu Profil Pengguna 

Fitur-fitur yang disediakan dalam e-Book ini mencakup profil pengguna 

(About Me), fitur untuk diskusi pada topik atau materi tertentu (Message Boards), 

membuat pertemanan terkait dengan kesamaan interest maupun lingkungan belajar 

(Friend List), menandai dan mengikuti aktifitas-aktifitas pembelajaran baik yang 

dilakukan secara individual, aktifitas yang dilakukan pengguna lain maupun aktifitas 
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bersama yang dilakukan denga pengguna lain (Bookmark) dan fitur untuk memilih, 

mengunduh bahkan mengembangkan konten pembelajaran (Learning Course).  

Gambar 10(c) menunjukkan desain fitur yang memungkinkan pengguna 

untuk mengikuti aktifitas pengguna lain dalam dashboard mereka, mengunjungi 

halaman tertentu agar dapat mengakses update terkait aktifitas pembelajaran 

tertentu. Fitur yang dikembangkan nantinya memungkinkan pengguna untuk melihat 

dan mengunjungi bookmark pengguna lain.   

 

 

(a)                               (b)                                          (c) 

Gambar 9. Menu Profil Pengguna  

 

(a)                                    (b)                                          (c) 

Gambar 10. Menu Upload dan Bookmark  



53 

 

Gambar 11 (a) menunjukkan fitur untuk forum diskusi dalam bentuk tagging 

terkait topik/materi tertentu di dalam e-book yang dibaca. Seorang pengguna dapat 

melakukan tagging pada topik tertentu dari buku yang dibaca, dan pengguna lain 

dapat merespons tagging tersebut dan membentuk forum diskusi dalam konteks 

materi yang dibahas.  

 

(a)                                     (b)                                      (c) 

Gambar 11. Menu Message Board dan Friendlist  

4. Pengembangan Prototipe e-Book 

Berdasarkan model konseptual dan model fungsional yang telah 

didefinisikan, maka arsitektur framework e-Book memuat 3 (tiga) komponen 

utama, yaitu: (1) Information provision module; (2) Knowledge activation module; 

dan (3) Knowledge application module.  

Information provision module merupakan komponen yang memuat konten 

pembelajaran (Content Component). Komponen ini memuat semua learning 

material dalam format yang dapat diakses seperti dibaca (reading), diunduh 

(downloading) maupun dibagikan (sharing). Learning material ini bisa berupa 

lectures note, e-book (baik koleksi e-book pelajar, koleksi e-book dosen maupun 

koleksi e-book eksternal), link ke sumber informasi lainnya dan sebagainya.  
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Knowledge activation module merupakan komponen yang mewakili 

aktifitas pembelajaran yang dilakukan (Activity Component). Siswa diharapkan 

mampu melakukan proses record, reinterpret, recall dan relate dalam proses 

pembelajarannya.  

Knowledge application module merupakan komponen yang terkait dengan 

aktifitas dalam manajemen pembelajaran (Activity Component). Komponen ini 

didesain agar dapat mengukur capaian pembelajaran, misalnya dapat 

menyelesaikan suatu masalah, melengkapi tugas yang diberikan, menyimpulkan 

dan lain-lain. Komponen ini juga menyediakan mekanisme feedback dari pengajar 

terhadap capaian pembelajaran seorang siswa.   

 

Gambar 12. Framework Architecture 

Pengembangan prototype dilakukan untuk mentransformasikan desain 

menjadi bentuk modul-modul aplikasi yang dapat dieksekusi. Pada tahap ini sistem 

mulai dikembangkan berdasarkan desain yang telah dibuat. Dalam proses 
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implementasi, mulai dilakukan pengkodean program dan konfigurasi sistem agar 

program dapat berjalan. 

Berdasarkan framework architecture seperti terlihat pad Gambar 12, secara 

implementatif dikembangkan dalam beberapa modul yang disebut package 

(Gambar 13). Package yang dikembangkan menyesuaikan dengan kebutuhan 

arsitektur framework e-Book yang diusulkan.  

 

Gambar 13. Framework Package 

Terdapat 4 Package yang dibuat, yaitu Model, Adapter, Fragment dan 

Activities. Package model dan adapter menjadi dasar dari framework tersebut. 

Model dan adapter berfungsi sebagai pengolah data. Konten dari masing-masing 

komponen, termasuk di dalamnya learning material, external link, dan lecture 

agenda, akan ditentukan format datanya oleh Model dan Adapter. 

Sementara di lapisan bagian atas (Gambar 12) pada Interaction Component, 

package activities dan fragment berfungsi untuk mengatur segala interaksi yang 

terjadi, misal menampilkan data atau mendeteksi adanya gestur sentuhan (seperti 

item yang di-click) oleh pengguna. 
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Untuk pengembangan sistem lebih lanjut, penambahan class dapat 

dilakukan dengan mengikuti struktur yang sudah ada. Hal ini akan memudahkan 

pengembangan sistem untuk jangka panjang dengan tetap mengikuti kaidah OOP 

(Object Oriented Programming) dan sesuai dengan framework e-Book interaktif 

yang sudah dibuat. 

Detil komponen framework yang diwujudkan dalam bentuk prototype ini 

dapat dijelaskan sebagai berikut. Prototype aplikasi ebook interaktif dikembangkan 

di atas platform Android. Untuk memudahkan manajemen class pada prototype 

tersebut, dibuat beberapa package dengan masing-masing fungsi yang berbeda. 

Struktur dari package tersebut ditunjukkan oleh Gambar 13. 

1) Activities 

Konten package activites adalah kumpulan class yang akan dijalankan di sisi 

front-end dan menampilkan informasi berupa teks dan gambar. Class yang 

menjadi bagian dari package activities adalah sebagai berikut: 

 AddNoteActivity, digunakan untuk menjalankan fungsi 

menambahkan catatan pada topik tertentu. 

 BookmarkListActivity, digunakan untuk menampilkan daftar 

bookmark yang dibuat oleh pengguna. 

 BookmarkMessageActivity, digunakan untuk menjalankan fitur 

message board pada topik tertentu. 

 BookmarkNoteActivity, digunakan untuk menampilkan daftar catatan 

terkait topik tertentu yang dibuat oleh pengguna. 
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 HomeActivity, digunakan sebagai landing page, atau halaman pertama 

yang ditampilkan. 

 MainActivity, digunakan sebagai activity class utama. Class ini juga 

memuat fragment yang akan digunakan sebagai placeholder untuk 

masing-masing fitur utama, yaitu: profile, bookmark, library, dan 

friend list. 

 ReadBookActivity, digunakan untuk menjalankan fungsi membaca 

buku. Class ini juga memuat beberapa fungsi untuk menjalan interaksi 

pada suatu ebook, seperti: download, message board, menambahkan 

bookmark, dan menambahkan catatan. 

2) Adapter 

Konten package adapter adalah kumpulan class yang digunakan untuk 

mengolah data dan mengatur layout data agar dapat ditampilkan dalam format 

list. Class yang terdapat pada package ini adalah sebagai berikut: 

 BookmarkAdapter, digunakan untuk mengolah data bookmarks yang 

disimpan oleh pengguna. 

 FriendsAdapter, digunakan untuk mengolah data teman yang 

ditambahkan oleh pengguna. 

 LibraryAdapter, digunakan untuk mengolah data pustaka yang 

dimiliki oleh pengguna, yang berisi kumpulan ebooks. 

 MessageAdapter, digunakan untuk mengolah data percakapan/diskusi 

pada message board. 
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 ProfileBookmarkAdapter, digunakan untuk mengolah data 

bookmark yang terasosiasi dan ditampilkan pada halaman profil 

pengguna. 

 ProfileCourseAdapter, digunakan untuk mengolah data materi 

pembelajaran yang diikuti oleh pengguna dan ditampilkan pada 

halaman profil. 

 ProfileFriendAdapter, digunakan untuk mengolah data daftar teman 

yang telah ditambahkan oleh pengguna dan ditampilkan di halaman 

profil. 

 ProfileMessageboardAdapter, digunakan untuk mengolah data 

diskusi terbaru yang dilakukan oleh pengguna dan ditampilkan pada 

halaman profil. 

 TabAdapter, digunakan sebagai class yang mengatur tab pada class 

MainActivity. TabAdapter memuat informasi yang akan ditampilkan 

pada tiap tab. 

3) Fragment 

Konten package fragment adalah kumpulan class yang digunakan untuk 

menampilkan beberapa halaman dalam format Tabs. Fragment berperan 

sebagai sub-halaman dari activities. Ada 4 (empat) fragment yang digunakan 

dalam prototype aplikasi ebook interaktif, yaitu: 

 ProfileFragment, digunakan untuk mengontrol halaman profil 

pengguna. Dalam fragment ini, beberapa methods untuk menampilkan 
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data-data yang berkaitan dengan profile pengguna akan dieksekusi. 

Method tersebut meliputi:  

o onCreateView(), dipanggil ketika fragment pertama kali 

dijalankan dari MainActivity. 

o onActivityCreated(), dipanggil ketika fragment telah dipanggil 

oleh TabAdapter dan dipasang di MainActivity. 

o setMessageBoard(), dijalankan untuk memanggil data diskusi 

yang dilakukan oleh pengguna dan menampilkannya pada bagian 

Message board di halaman profil. 

o setFriends(), dijalankan untuk memanggil data daftar teman yang 

telah ditambahkan oleh pengguna dan menampilkannya di bagian 

Friend List pada halaman profil. 

o setBookmark(), dijalankan untuk memanggil data daftar 

bookmark yang telah ditambahkan oleh pengguna dan 

menampilkannya di bagian Bookmarks pada halaman profil. 

o setCourse(), dijalankan untuk memanggil data daftar materi 

pembelajaran yang diikuti oleh pengguna dan menampilkannya di 

bagian Learning Course pada halaman profil. 

 BookmarkFragment, digunakan untuk mengatur halaman Bookmark 

yang berisi kumpulan diskusi, bookmark, atau catatan tentang topik 

tertentu dari suatu ebook yang telah ditambahkan oleh pengguna. 

Method yang terdapat dalam fragment ini meliputi: 
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o onCreateView(), dipanggil ketika fragment pertama kali 

dijalankan dari MainActivity. 

o onActivityCreated(), dipanggil ketika fragment telah dipanggil 

oleh TabAdapter dan dipasang di MainActivity. 

o initializeData, dijalankan untuk menginisialisasi data yang akan 

ditampilkan pada halaman Bookmark. Inisialisasi data tersebut 

menggunakan 3 (tiga) paramater, yaitu judul buku, nama penulis, 

dan gambar sampul dari buku tersebut. Ketika inisialisasi data 

sukses, maka data tersebut akan ditampilkan dalam format list 

dengan menggunakan RecyclerView dan menggunakan 

BookmarkAdapter sebagai adapter yang akan mengatur format 

dari data buku yang diinisialisasi tersebut. 

 LibraryFragment, digunakan untuk mengatur halaman halaman 

Library yang berisi kumpulan pustaka dari ebook yang telah 

ditambahkan oleh pengguna. Karena struktur data yang digunakan oleh 

fragment ini hampir sama dengan BookmarkFragment, yaitu berisi 

informasi berupa detail ebook, maka method yang terdapat dalam 

fragment ini juga hampir sama, meliputi: 

o onCreateView(), dipanggil ketika fragment pertama kali 

dijalankan dari MainActivity. 

o onActivityCreated(), dipanggil ketika fragment telah dipanggil 

oleh TabAdapter dan dipasang di MainActivity. 
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o initializeData, dijalankan untuk menginisialisasi data yang akan 

ditampilkan pada halaman Bookmark. Inisialisasi data tersebut 

menggunakan 3 (tiga) paramater, yaitu judul buku, nama penulis, 

dan gambar sampul dari buku tersebut. Ketika inisialisasi data 

sukses, maka data tersebut akan ditampilkan dalam format list 

dengan menggunakan RecyclerView dan menggunakan 

BookmarkAdapter sebagai adapter yang akan mengatur format 

dari data buku yang diinisialisasi tersebut. 

o Class RecyclerItemClickListener, hal ini yang membedakan 

fragment ini dengan BookmarkFragment di mana setiap item dari 

list memiliki tombol action masing-masing. Pada 

LibraryFragment ini, setiap item dari list memiliki listener 

onItemClickListener() yang di-extend dari class 

RecyclerItemClickListener. Fungsinya adalah ketika item 

diklik/di-tap oleh pengguna, maka listener tersebut akan 

mendeteksi sentuhan dari pengguna dan menerjemahkannya ke 

dalam action, yaitu membuka konten dari ebook dengan 

memanggil ReadBookActivity. 

 FriendsFragment, fragment ini digunakan untuk mengatur halaman 

yang menampilkan daftar teman dari pengguna. Struktur dari fragment 

ini mirip dengan BookmarkFragment, yang membedakannya adalah 

jenis datanya. Dalam fragment ini, data yang digunakan adalah detail 

teman dari pengguna. Method yang digunakan adalah sebagai berikut: 
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o onCreateView(), dipanggil ketika fragment pertama kali 

dijalankan dari MainActivity. 

o onActivityCreated(), dipanggil ketika fragment telah dipanggil 

oleh TabAdapter dan dipasang di MainActivity. 

o initializeData, dijalankan untuk menginisialisasi data yang akan 

ditampilkan pada halaman Bookmark. Inisialisasi data tersebut 

menggunakan 3 (tiga) paramater, yaitu: nama, orgasisasi dan foto 

profil. Ketika inisialisasi data sukses, maka data tersebut akan 

ditampilkan dalam format list dengan menggunakan 

RecyclerView dan menggunakan FriendsAdapter sebagai 

adapter yang akan mengatur format dari data buku yang 

diinisialisasi tersebut. 

4) Model 

Konten package model  adalah kumpulan class yang bertugas mengatur 

standar format data yang akan diolah oleh adapter. Daftar class model yang 

digunakan adalah sebagai berikut: 

 BookModel, menentukan standar format untuk data buku. 

 FriendsModel, menentukan standar format data untuk detail teman. 

 MessageModel, menentukan standar format data untuk detail data 

diskusi mengenai topik tertentu. 

 ProfileBookmarkModel, menentukan standar format data untuk daftar 

bookmark yang dibuat oleh pengguna. 
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 ProfileCourseModel, menentukan standar data untuk materi 

pembelajaran yang diikuti oleh pengguna. 

 ProfileFriendsModel, menentukan standar data daftar teman yang 

sudah ditambahkan oleh pengguna. 

 ProfileMessageboardModel, menentukan standar data untuk diskusi 

yang diikuti pengguna dan ditampilkan di halaman profil. 

Mekanisme Interaksi 

Dengan menerapkan konsep Object Oriented Programming (OOP), 

prototype tersebut dibuat dengan menggunakan class seperti yang sudah diuraikan 

sebelumnya, di mana masing-masing class menyimpan object. Object tersebut 

digunakan sebagai holder untuk memanggil data atau method tertentu.  

Pada contoh berikut, konsep OOP yang diterapkan oleh aplikasi e-Book 

interaktif menunjukkan data yang ditampilkan dalam format list dengan 

menggunakan RecyclerView. RecyclerView diperkenalkan mulai Android versi 

API 21 untuk menggantikan ListView. Berbeda dengan ListView, RecyclerView 

memiliki kelebihan dari sisi fleksibilitas layout dan manajemen data. 

Gambar 14 menunjukkan bagaimana list item ditampilkan pada activity atau 

fragment. List item bisa berupa data apapun, misalnya data detail buku dengan 3 

(tiga) parameter, yaitu judul, nama penulis dan sampul. Pada bagian model, ketiga 

parameter tersebut didefinisikan terlebih dahulu. Kemudian, jika activity/fragment 

meminta data, maka adapter akan dipanggil. Selanjutnya, adapter akan 

melakuakn request ke model untuk mendapatkan standar format data. Jika format 

data yang dipanggil melalu adapter telah sesuai dengan format yang terdapat pada 
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model, maka data tersebut akan ditampilkan oleh adapter dengan cara 

memasangkannya pada RecyclerView yang terdapat pada activity/fragment. 

 

 
Gambar 14. Interaction Patern 

 

B. Pembahasan 

Perbedaan utama penelitian ini dengan penelitian sebelumnya terkait 

pengembangan e-Book sebagai media pembelajaran adalah bahwa pada umumnya 

penelitian terdahulu mengembangkan e-books sebagai obyek fokus dan 

membangun mekanisme interaksi melalui fitur tambahan/artificial seperti stamps, 

sticky, notes atau sekedar vibrasi dari bagian tertentu e-Book. Hal ini belum mampu 

menyediakan area yang memadai untuk mengembangkan topik (misalnya 

membangun pengetahuan dan pemahaman secara holistic) karena artifak/fitur 

tambahan hanya menyediakan mekanisme interaksi yang terbatas (misalnya sticky 

note hanya digunakan untuk memberi catatan singkat pada topik yang menarik 

perhatian).  
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Pendekatan yang digunakan dalam penelitian ini memberikan fleksibilitas 

dlam mendefinisikan lingkup suatu interaksi. Sangat kontras dibandingkan dengan 

pendekatan pengembangan e-book sebelumnya, tagging dalam konteks interaksi 

yang dikembangkan di model ini bukan sekedar interaksi berkirim pesan, namun 

lebih dari itu adalah membangun sebuah konteks diskusi yang terkait dengan topik 

tertentu. Diskusi akan terarah pada konteks dan tidak terbatas pada lingkup tersebut. 

Pengguna dapat menambakan topik yang dibahas bahkan partisipan dalam diskusi. 

Melalui kemampuan menangani aspek diskusi yang lebih dinamis, model interaksi 

yang dikembangkan dalam penelitian ini akan mudah diterima dan diakomodir oleh 

berbagai kebutuhan untuk melakukan eksplorasi dalam proses pembelajaran.  
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BAB VI 

RENCANA PENELITIAN LANJUTAN 

 

Penelitian ini meninjau e-Book sebagai sebuah sistem yang memuat aspek-

aspek yang lebih luas.  Dalam hal ini, e-Book tidak hanya dipandang sebatas 

kumpulan konten yang didigitalisasi menjadi sumber belajar, melainkan e-Book 

sebagai sebuah adopsi teknologi yang dapat dioptimalkan untuk mendukung proses 

pembelajaran baik secara individu maupun secara kolaboratif. e-Book yang 

dimaksud dalam penelitian ini adalah sebuah platform interaksi dalam proses 

pembelajaran menggunakan e-Book, didalamnya dikembangkan artifak-artifak 

yang merepresentasikan aktifitas-aktifitas belajar yang biasanya dilakukan dalam 

proses pembelajaran. Tujuan utamanya adalah membangun sistem e-Book yang 

mampu memberikan motivasi internal bagi pelajar. Sebagai analogi, dapat 

diilustrasikan seperti seseorang yang menggunakan aplikasi Facebook sebagai 

perwakilan aktifitasnya dalam berinteraksi dan bersosialisasi. Bisa dinyatakan 

bahwa hampir setiap orang nyaman menggunakan aplikasi tersebut dan tidak ada 

keterpaksaan dalam meluangkan waktu untuk sekedar sharing maupun membaca 

timeline pengguna lain yang terkoneksi. Ini dapat dilihat dari jumlah pengguna 

aplikasi jejaring sosial tersebut.  Berdasarkan gambaran tersebut, penelitian ini 

mengembangkan sebuah aplikasi pembelajaran yang bentuknya dapat berupa 

jejaring pembelajaran (sebagai salah satu perwujudan collaborative learning) yang 

mampu memberi dorongan atau motivasi internal bagi pembelajar maupun pengajar 

dalam konteks proses pembelajaran.  
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Penelitian tahun pertama telah menghasilkan model interaksi sebagai 

platform pengembangan sistem e-Book yang interaktif. Merunut pada Gambar 12, 

penelitian tahun pertama lebih fokus pada bagian  Interaction Component melalui 

pengembangan model interaksi. Model interaksi telah didefinisikan ini kemudian 

dikembangkan dalam bentuk prototype sebagai proof of concept.  

Untuk selanjutnya, penelitian tahun kedua difokuskan pada pengembangan 

e-Book Compiler yang memungkinkan fitur pengembangan konten dapat 

disediakan bagi pendidik maupun pelajar.  Merunut pada Gambar 12, tahun kedua 

penelitian akan difokuskan pada bagian Content Component dan Activity 

Component. Setelah kedua komponen tersebut dikembangkan, maka tahap 

selanjutnya adalah menerapkan framework tersebut dalam sistem aplikasi e-Book 

sehingga nantinya dapat dilakukan pengujian penerimaan pada pengguna.   
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BAB VII 

KESIMPULAN DAN SARAN 

A. Kesimpulan  

Penelitian ini telah menghasilkan sebuah model interaksi yang ditambahkan 

dalam fitur sistem e-Book sehingga e-Book yang dikembangkan dalam penelitian 

ini dapat menjadi sebuah platform media pembelajaran berbasis mobile. Model 

interaksi yang dikembangkan dalam e-Book ini mengadopsi pendekatan social 

learning, yang memungkinkan pengguna e-Book berkomunikasi satu sama lain 

sehingga memudahkan dalam melakukan interaksi antar sesama pelajar untuk 

membentuk forum diskusi atau berbagi materi pengetahuan.  

Penambahan fitur interaksi dalam e-Book diharapkan nantinya mampu 

meningkatkan motivasi pengguna dalam memanfaatkan e-Book dalam proses 

pembelajaran, karena secara alami pelajar tidak melalui proses pembelajaran dalam 

isolasi melainkan diperlukan saling berinteraksi satu sama lain dalam bentuk 

diskusi maupun kolaborasi. Fitur seperti ini belum didukung dan dikembangkan 

pada model e-Book yang ada saat ini. 

B. Saran 

Penelitian ini perlu dikembangkan lebih lanjut untuk bisa mengetahui 

sejauh mana penerimaan pengguna terhadap model e-Book yang dikembangkan. 

Penelitian ini masih terbatas pada pengembangan model interaksi dan pembuatan 

prototype sebagai proof of concept. Tahap selanjutnya masih diperlukan untuk 

pengembangan artifak/fitur yang diimplementasikan dalam bentuk aplikasi, lalu 

menguji kelayakan e-Book yang dikembangkan serta mengukur penerimaan 



69 

 

pengguna serta sejauh mana e-Book yang dikembangkan ini mampu memotivasi 

pengguna dalam memanfaatkan e-Book sebagai media pembelajaran.  
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Abstract 

E-book as a learning media has been widely known and used for 

supporting teachers and students in learning process. The presence of 

e-books can be accepted because of its potential for aiding the learning 

process. They include a variety of interactivities to engage readers and 

deepen the impact of the written word. As such, they transform traditional 

books in creative ways that help bring content to life. However, e-books 

are available today are still have a static feature. They only allow learners 

to interact with e-books itself. While, in the context of learning, a learner 

may be interacting with other learners or even the teacher / professor (in 

a discussion forum, for example) related to the topics in the e-books. E-

books feature today has not been able to engage the learner with the 

learning environment in the construction of interaction in order to make a 

learner-centered learning activity. Based on this characteristic of e-

books, we do a research to propose a new model of e-books. In this 

research, a digital book is more than the digital version of the traditional 

books. 

In this paper we present a framework for introducing an interaction model 

in the e-books.  The framework can be used as a platform for developing 

mailto:ratna@uny.ac.id
mailto:satriawan_80@yahoo.com
mailto:umi@uny.ac.id


74 

 

the dynamic feature e-books which incorporating the learner and the 

dynamic learning environments.  We illustrate this interaction model with 

scenarios that shows how the interaction model has been applied to 

increase an effectiveness of learning for learner participants in learning 

activity using e-book. 

 

Key words: dynamic learning environment, interaction model, learner-

centered, learning media 

 

Introduction 

E-books has been accepted as one of an alternative learning media because of its potential 

for aiding the learning activities. E-books provide interactive content such as audio, video, 

animation, image or movie for supporting students in learning. Unfortunately, e-books 

feature nowadays has not been able to engage students with the learning environment in 

the construction of interaction in order to make a student-centered learning activity. When 

using e-books, students only related to the reading content or find out certain topics which 

they learnt or search for a specific chapter in the appropriate e-books. The features of e-

books didn't provide facility to make a discussion forum between the students, even with 

their teacher that sometimes needed by the student in their learning process.  Besides, the 

use of e-books for learning in education has not been associated with the use of social 

networks for connecting individuals and communities. The feature of e-books only allow 

learners to interact with e-books itself. While, in the context of learning, a learner may be 

interacting with other learners or even the teacher / professor (in a discussion forum, for 

example) related to the topics in the e-books.  

 

To address the problem, we propose a framework for introducing an interaction model in 

the e-books.  The framework can be used as a platform for developing the dynamic features 

e-books which incorporating the learner and the dynamic learning environments. Design of 

e-books as a platform of mobile learning activities involves more than simply setting up the 

virtual learning space. The affordances of e-books and how learner perceive these 

affordances influence the design of e-books framework where the interaction model of e-

books is implemented. Based on research (Gaver, 1991; Kirschner, Strijbos, Kreijns, & 

Beers, 2004; Norman, 1999; Wang, 2008, 2009) we are using three affordances for 

designing a useful e-books framework, they are pedagogy, social and technology. 

Pedagogical affordance refers to the characteristics of technology enhanced learning 

environments that determine whether and how learning activities can be implemented in a 

given educational setting for a learner and teacher; social affordance refers to the 
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properties of the framework that promote social interaction among its users; and technical 

affordance refers to the usability of the framework for learning and task accomplishment.  

  

Review of Relevant Literature 

Learner-centered Framework 

Research underlying the learner-centered principles confirms that learning is nonlinear, 

recursive, continuous, complex, relational, and natural in humans. Research also shows 

that learning is enhanced in contexts where learners have supportive relationships, have a 

sense of ownership and control over the learning process, and can learn with and from 

each other in safe and trusting learning environments (McCombs, 2003; McCombs & 

Whisler, 1997). Providing a context and opportunities for networking and collaboration is 

an important feature of learner-centered framework. It must be addressed in setting up 

technology-supported learning communities.   

 

The learner-centered framework provides a foundation for transforming education, 

inclusive of the potential role of technology. Technology can be used to change the 

functionality of e-books as a platform of online learning. It means that online learning is not 

about taking content and putting it on the desktop. It is about a new blend of resources, 

interactivity, performance support, and structured learning activities (Noroozi and Haghi, 

2012). In this context, e-books as learning media can provide an interactivity aspect. 

 

Social Learning 

In globalization era, technology brings lots of effects in education. They provide opportunies 

for innovative teaching and learning. Social networking technologies have been viewed as 

tools that enable the use of participatory pedagogies able to address the problems that 

have traditionally plagued distance education: creating a sense of presence, community-

building, and learner participation in interactive discussions (Brady et al., 2010; Lee & 

McLoughlin, 2010; Naveh et al., 2010).  

 

New technologies expand the horizons of education, offering opportunities to explore 

practices based on collaboration and community rather than the individual teacher or 

learner. A social networking site was implemented with the aim of progressing online 

participatory culture and increasing student engagement both online and in face-to-face 

classes. In this context, learners have turned to online distance learning as a reliable 

alternative to face-to-face education (Brady, Holcomb, & Smith, 2010; DeSchryver, Mishra, 

Koehleer, & Francis,2009). Processes of meaning-making, integrating new information, 

and creating know-ledge are not only enhanced and stimulated through reaction, 
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discussion, and argument with others but also much knowledge confirmation, 

interpretation, contextualization, and validation happens only through interaction with 

others. 

 

One of the aspect of new technologies is social learning. A social learning is asumed as an 

electronically mediated context for teaching and learning. This kind of learning model 

offering the opportunities to explore practices based on collaboration and community rather 

than the individual teacher or learner.  In social learning, participants (students and teacher) 

can share interest and learning activities. It allows students to share the opinións, activities 

and knowledge in the context of learning.  

 

Result and Discussion 

In this research, a social networking approach was adopted to extend the capability of e-

books as a learning platform. We focused on interaction aspect that needed by the learners 

to engage with their learning environment such as the other learners, lecturers, content 

resources etc. in their learning activities, they can discuss some readings material with 

other students and teacher in one space and the discussion can be formed in readings 

material context.  

E-Books as A Learning Platform 

 The aim of this research is to develop e-books as a platform of learning. In this context, e-

books has ability to support the interaction between learner and the learning environment 

when they are using e-books. In order to guide the design of interaction mechanism in e-

books, we propose a conceptual framework to describe how the interaction mechanism will 

be developed. This proposed framework is inspired on social networking learning. Social 

networking sites (SNSs) have the potential to facilitate interaction, communication, and 

collaboration, and as a result have been prominently featured in discussions centering on 

the use of technology to support and amplify educational endeavors (Greenhow, Robelia, 

& Hughes, 2009). 

 

In this proposal, we try to offer a holistic picture of interaction between technology (mobile 

learning), pedagogy (e-books as media learning) and educational setting (management of 

learning and mechanism of interaction) (Duffi and Kirkley, 2004; Georgouly et al, 2008). 

Our conceptual framework has three main components: Content Component, Activity 

Component and Interaction Component (see Figure. 1).  
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Figure 1. E-Books Conceptual Framework 

 

Content Component provide the learning object such as reading materials, notes, and 

others supporting learning materials. The learning object are designed to be easily 

accessed through the internet, both for downloading and for online reading. Further links 

to other parts of learning materials or to relevant learning materials are added to this 

component.  

 

Activity Component represents the functionality of learning activities that performed by the 

student and teacher in learning and teaching using their e-books. Teacher can build their 

e-books library by downloading from the Internet or make an e-books by themself. Students 

can do learning activities (record, reinterpret, recall and relate) when they are using their 

e-books. The learner may use e-books to capture, preserve, memorise, note or create 

information (record). The learner may use e-books to discover, process or enhance existing 

knowledge so that it is transformed into new knowledge, or remixed to enhance learning 

(reinterpret). The learner may use e-books to recall information, experiences, events or 

stories stored on the e-books, or by using the e-books to access the information remotely 

(recall). The learner may use e-books to communicate with other learner, or with a teacher 

(relate). They can also recommend and share reading materials to other learner.  

Interaction component provide a mechanism that can be used to implement our proposed 

interaction model. In the interaction model, we define some objects that represent the 

domain model. We explain the objects as follows: 

 A Topics (Ti ) represent the real objects of the domain model. The objects can be 

a part of e-books such as chapter or paragraph. A topics can involve multiple Actor 

(Ai) and Actor can perform some action or Operation (Oi) related to the Topics in 

the Context (Ci).  
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 E-books (E) is a collection of objects representing topics.  

{𝑇i} ∈ 𝐸 

 A Context (Ci ) is a bounded conceptual area that link and attach a collection of 

interrelated entities to object that represent Topics in focus. An Actor (Ai) 

represents an object/participants that involved in one or more Topics discussion. 

An Operation (Oi) represents activities or capabilities that can be done by Actor. 

There is a relationship between Actor and Operation that always attached by a 

Context in the Topics. The relationship can be defined as follows: 

𝐶i ∶ {{𝐴i} ∧ {𝑂i}} 

 A set of operation for modelling the interaction mechanism in e book can be defined 

as follows: 

𝑜𝑝 ∶ {𝑠𝑒𝑛𝑑; 𝑎𝑑𝑑𝑇; 𝑟𝑚𝑣𝑇; 𝑎𝑑𝑑𝐴; 𝑟𝑚𝑣𝐴; 𝑛𝑢𝑙𝑙} 

The send operation transmits a message P from the sending Actor Ai to the 

receiving Actor Aj. 

𝑠𝑒𝑛𝑑 (𝐴i; 𝐴j; 𝑃) 

The addT operation is used to add the Topics. 

𝑎𝑑𝑑𝑇 (𝑇1, 𝑇2,…, 𝑇j) 

The rmvT operation is used to remove the Topics. 

𝑟𝑚𝑣𝑇 (𝑇1, 𝑇2,…, 𝑇j) 

The addA operation is used to add the Actor. 

𝑎𝑑𝑑𝐴 (A1, A2,…, Aj) 

The rmvA operation is used to remove the Actor. 

r𝑚𝑣𝐴 (A1, A2,…, Aj) 

 Every discussion must be bounded to a specific Topics. In this model we are using 

tagging to attach a Context that define the participants, the interaction among them 

and the scope of discussion. 

𝑡𝑎𝑔 𝑇1, 𝑇2,,…, 𝑇j ∶ 𝐶i 

 The reactive mechanism is defined to make a Context operational. This 

mechanism binds Topics, Actors and Operations in a single framework, based on 

events. The events follow some rules: 1) an event can be system event or user-

defined event, 2) a system event is generated by an operation, except null, while 

a user-defined event is triggered by a specific user status, and 3) the execution of 

any operation is always triggered by an event. A null operation is one that does 

nothing. It is used to define to end a conversation. 

𝐴[𝑠𝑡𝑎𝑡𝑢𝑠] → 𝑒 

𝑜𝑝 → 𝑒 
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𝑜𝑛 𝑒 {𝑜𝑝} 

 

E-books User Interface Design 

Figure 2 describes the component design of e-books. In order to explain how the 

interaction model can be implemented, we design the user interface for the proposed e-

books.  

 

 

 

Figure 2. Component Design 

Interaction mechanism is a central to e-books design. In this design, students are able to 

create personal profiles (Figure 3 and Figure 4), add other students in friendlist (Figure 6 

c), tag status for topics discussion (Figure 6 a), follow activity stream by bookmarking and 

subscribe to be notified of other students’ action within the learning environment (Figure 5 

c), upload reading materials (Figure 5 a), and take a note on reading materials (Figure 5 

b).  

 

(b)                                      (b)                                           (c) 

Figure 3. Profile Menu 



80 

 

 

 
(a)                          (b)                                     (c) 

Figure 4. Profile Menu 

Figure 3 and Figure 4 shows a student profile page. The dashboard contain some 

menu where students able to do some learning activities and interaction with other 

students.  

 

 
(a)                                    (b)                               (c) 

Figure 5. Upload and Bookmark Menu 

Figure 5 (c) shows that students were able to follow other students’ activities on 

their dashboard, they were able to visit specific pages in order to access update 

regarding to specific activities as well. The designs shows that the page allow 

student to visit and view everyone’s bookmark. 

 

Figure 6 (a) shows the student discussion regarding to specific topics. Student can 

tag some topics from the reading material he read and other students can give a 

respons in the context of topic discussion.  
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(a)                                           (b)                                               (c) 

Figure 6. Message Board and Friendlist Menu 

 

Conclusions 

This study proposed a new approach to enhance the capability of e-books by adding the 

interaction model into e-books. We adopt the social learning approach to define the 

interaction model. Different from other e-books, our proposal shows that e-book can be 

developed as a platform for discussion. In this concept, the interaction between students 

can be bound into specified topics.  

Adding the capabilities of handling the interaction into e-books can help students' 

motivation in the context of learning process, because students learn not in isolation but 

interacting with others around them.  
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