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ABSTRACT

This study aims to analyze the effect of cashier system development training using Python Ipywidgets on
the basic programming skills of students at SMA PGRI Pekanbaru. A quantitative approach was applied
using a pre-experimental one-group pretest-posttest design. The sample consisted of 40 students who
completed the training and both pre-test and post-test sessions. The research instrument was a multiple-
choice test based on core programming competency indicators. Results showed an increase in the
average score from 46.75% to 64.63%, with a gain of 17.88%. Inferential statistical analysis using a
paired sample t-test confirmed a statistically significant improvement (p < 0.05). These findings indicate
that real project-based training supported by interactive media such as Ipywidgets effectively enhances
students’ understanding of fundamental programming concepts and strengthens digital literacy at the
secondary school level.
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ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis pengaruh pelatihan pembuatan sistem kasir menggunakan
Python Ipywidgets terhadap kemampuan dasar pemrograman siswa SMA PGRI Pekanbaru. Penelitian ini
menggunakan pendekatan kuantitatif dengan desain pra-eksperimen berupa one group pretest-posttest
design. Sampel terdiri dari 40 siswa yang mengikuti pelatihan secara penuh dan menyelesaikan pre-test
dan post-test. Instrumen yang digunakan adalah tes pilihan ganda berbasis indikator kompetensi
pemrograman dasar. Hasil menunjukkan peningkatan skor rata-rata dari 46,75% menjadi 64,63%, dengan
selisih peningkatan sebesar 17,88%. Analisis statistik inferensial dengan uji paired sample t-
testmenunjukkan peningkatan yang signifikan secara statistik (p < 0,05). Temuan ini menunjukkan bahwa
pelatihan berbasis proyek nyata dengan media interaktif seperti Ipywidgets efektif dalam meningkatkan
pemahaman siswa terhadap konsep dasar pemrograman sekaligus memperkuat literasi digital di tingkat
sekolah menengah.

Kata kunci: Pelatihan, Python, Ipywidgets, Pemrograman Dasar

PENDAHULUAN hari (“Introduction,” 2022). Kondisi ini
Di era digital yang semakin menuntut adanya pendekatan
berkembang pesat, kemampuan pembelajaran yang lebih aplikatif,
pemrograman telah menjadi salah satu menarik, dan relevan dengan dunia
keterampilan inti yang dibutuhkan nyata agar mampu meningkatkan
dalam hampir seluruh sektor industri motivasi dan kemampuan siswa dalam
(Nambiar, 2020). Literasi teknologi, memahami dasar-dasar pemrograman
termasuk kemampuan coding, sebagai (Duffany, 2018).
bagian dari kompetensi abad ke-21 yang Salah satu pendekatan yang
wajib dimiliki oleh generasi muda. berpotensi menjawab tantangan tersebut
Namun demikian, realitas di lapangan adalah penggunaan Python, bahasa
menunjukkan  bahwa  pembelajaran pemrograman yang dikenal sederhana
pemrograman, terutama bagi pemula, dan fleksibel, di dalamnya terdapat
kerap dianggap sulit, abstrak, dan tidak modul bernama ipywidgets yang
kontekstual dengan kehidupan sehari- memungkinkan pengguna membangun
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antarmuka grafis interaktif langsung di

lingkungan Jupyter Notebook
(Martindale dkk., 2024). Modul ini
dapat dimanfaatkan sebagai media

pembelajaran untuk proyek sederhana,
seperti sistem kasir, yang aplikasinya
sangat dekat dengan kehidupan sehari-
hari dan  praktik dunia kerja
(Ardiansyah & Apriansyah, 2024).
Dengan mengembangkan sistem kasir
sederhana menggunakan ipywidgets,
siswa tidak hanya belajar sintaks, tetapi
juga memahami alur logika
pemrograman dalam konteks riil, Meski
pendekatan ini menjanjikan
efektivitasnya dalam  meningkatkan
kemampuan dasar pemrograman siswa
masih belum banyak dibuktikan secara
ilmiah (Leinonen dkk., 2019).

Dalam berbagai studi terdahulu,

pendekatan  pembelajaran  berbasis
proyek  telah  terbukti mampu
meningkatkan partisipasi dan

pemahaman siswa (Mahdiyah dkk.,
2022). Project-based learning pada
mata pelajaran pemrograman dapat

meningkatkan  keterlibatan  belajar,
namun belum menguji
efektivitas ipywidgets secara  spesifik

(Rahmat dkk., 2023). (Seddighi dkk.,
2020) menyelidiki penggunaan Jupyter
Notebook dalam pengajaran Python,
tetapi  belum  mengintegrasikannya
dengan proyek aplikasi seperti sistem
kasir. Sementara itu, (Cuevas dkk.,
2024) lebih menyoroti media visual dan
mini  proyek, namun pendekatan
evaluasi kuantitatif berbasis pre-test dan
post-test belum dilakukan secara
menyeluruh.

Kesenjangan inilah yang
melandasi pentingnya penelitian ini
dilakukan. Belum terdapat banyak
penelitian yang secara khusus mengkaji
penggunaan Python  Ipywidgets dalam
pelatihan pembuatan aplikasi sistem
kasir sederhana dan mengukurnya
secara kuantitatif terhadap kemampuan
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dasar pemrograman siswa (Shu, 2020).
Oleh karena itu, penelitian ini bertujuan
untuk menganalisis pengaruh pelatihan
pembuatan sistem kasir
menggunakan Python

Ipywidgets terhadap peningkatan
kemampuan dasar pemrograman siswa.
Dengan menggunakan desain pre-test
dan post-test, penelitian ini tidak hanya
mengukur peningkatan hasil belajar,
tetapi  juga  berkontribusi  dalam
memberikan model pelatihan berbasis

proyek vyang aplikatif dan inovatif
(Lima dkk., 2018).
Keunikan  pendekatan  yang

digunakan dalam penelitian ini terletak
pada integrasi langsung antara media
pembelajaran interaktif dan proyek
berbasis aplikasi nyata, yakni sistem
kasir (Churiyah & Sakdiyyah, 2020).
Tidak seperti pendekatan tradisional
yang berfokus pada teori atau penulisan
kode secara
manual, ipywidgets memungkinkan
peserta membangun antarmuka yang
langsung dapat dioperasikan dan diuji.
Penelitian ini  diharapkan mampu
memberikan  kontribusi nyata bagi
pengembangan strategi pembelajaran
pemrograman yang lebih kontekstual,
menyenangkan, dan relevan dengan
kebutuhan industri  berbasis digital
(llham, 2024).

Pendekatan ini juga sejalan
dengan kebutuhan revitalisasi
pembelajaran informatika di sekolah-
sekolah  menengah, khususnya di
lingkungan  seperti. SMA  PGRI
Pekanbaru, yang menjadi objek
penelitian ini.

Meskipun  potensi  efektivitas
metode ini telah banyak dibahas, masih
terdapat kekurangan dalam penelitian
yang secara  kuantitatif menguji
dampaknya terhadap  peningkatan
kemampuan dasar pemrograman Siswa,
terutama dengan desain eksperimen
yang sistematis. Oleh Kkarena itu,
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penelitian ~ ini  bertujuan  untuk
menganalisis secara empiris pengaruh
pelatihan  pembuatan sistem  Kkasir
menggunakan Python
Ipywidgets terhadap peningkatan
kemampuan dasar pemrograman siswa
SMA PGRI  Pekanbaru  melalui
pendekatan one group pretest-posttest.
Dalam pengembangan
keterampilan ~ dasar  pemrograman,
berbagai pendekatan telah
dikembangkan untuk menyesuaikan
kebutuhan peserta didik, terutama
pemula (Kosar dkk., 2024). Salah satu
pendekatan yang terbukti efektif dalam
meningkatkan pemahaman
adalah Project-Based Learning (PjBL),

yang mengarahkan  siswa untuk
membangun proyek nyata sebagai
media belajar (Taufik dkk., 2024).

Menurut (Ashari & Donglin, 2024) ,
PjBL memberikan konteks belajar yang
lebih dalam karena peserta didik tidak
hanya memahami teori, tetapi juga
menerapkan logika dan pemikiran kritis
dalam menyelesaikan permasalahan
dunia nyata. PjBL dalam pembelajaran
pemrograman mampu meningkatkan
motivasi belajar dan mengembangkan
keterampilan berpikir algoritmik secara
lebih signifikan dibandingkan metode
ceramah atau latihan soal konvensional
(Haryudo dkk., 2022).

Dalam  konteks  pengajaran
pemrograman, Python merupakan salah
satu bahasa yang paling
direkomendasikan untuk pemula karena
sintaksnya yang sederhana dan
kemampuannya vyang luas untuk
berbagai aplikasi, mulai dari komputasi
data hingga pengembangan antarmuka
pengguna (Muddana & Vinayakam,
2024). Salah satu modul yang menarik
dalam Python adalah ipywidgets, yang
memungkinkan pengguna menciptakan
antarmuka grafis interaktif langsung
dari dalam Jupyter Notebook
(Martindale dkk., 2024). Ipywidgets

4969

menjadi  sangat  relevan  untuk
pembelajaran karena memungkinkan
siswa langsung melihat hasil interaksi
mereka dengan kode dalam
bentuk visual widget, seperti tombol,

menu dropdown, hingga output real-
time  (Martindale  dkk.,  2024).
penggunaan ipywidgets dalam kelas
pemrograman dapat

memfasilitasi learning by doing dan
mempercepat pemahaman konsep dasar
coding karena siswa lebih cepat
memahami sebab-akibat dari struktur
program yang mereka buat (Martindale
dkk., 2024).

Sejumlah penelitian sebelumnya
telah mengkaji efektivitas pendekatan
berbasis proyek dan media interaktif
dalam pengajaran pemrograman
(Chernikova & Kvak, 2024).
Penggunaan media pembelajaran visual
interaktif mampu meningkatkan
pemahaman siswa terhadap struktur
logika dasar dalam Python, penelitian
tersebut  tidak  secara  spesifik
menguji ipywidgets sebagai alat bantu
dalam konteks proyek sistem kasir
(Alshaigy, 2013). Pada konteks dunia
nyata pentingnya dalam pembelajaran
coding, dan menyimpulkan bahwa mini
proyek seperti sistem penjualan atau
inventory dapat memperkuat transfer
konsep algoritma (Sumarlin & Qosidah,
2024). Namun, Kketerbatasan yang
muncul dari studi-studi ini adalah
kurangnya pendekatan kuantitatif yang
mengukur  peningkatan kemampuan
secara statistik, terutama melalui desain
pre-test dan post-test (Galli, 2020).

Lebih jauh lagi, literatur juga
menunjukkan bahwa pemanfaatan
media interaktif dalam pembelajaran
coding masih belum optimal, khususnya
di jenjang pendidikan menengah atau
pelatinan vokasional (Ninghardjanti &
Dirgatama, 2021).
Penggunaan ipywidgets, yang secara
teknis ringan dan dapat dijalankan di
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komputer dengan spesifikasi sederhana,

menjadi  solusi  potensial  untuk
mengatasi kendala infrastruktur
teknologi dalam pembelajaran
(Martindale dkk., 2024). Studi oleh
Ramadhani dan Wahyuni (2021)
menyarankan  pentingnya  adaptasi

media digital lokal yang kontekstual
dan aplikatif agar siswa tidak hanya
menjadi pengguna teknologi, tetapi juga
mampu memproduksi solusi berbasis
teknologi,  seperti  aplikasi  kasir
sederhana (Hoglund, t.t.).

Dari berbagai studi tersebut dapat
disimpulkan bahwa terdapat kebutuhan
akan penelitian yang menggabungkan
pelatihan pembuatan aplikasi nyata
(seperti sistem kasir) dengan
pendekatan media interaktif
(ipywidgets),  serta  mengevaluasi
hasilnya secara kuantitatif terhadap
kompetensi pemrograman dasar Siswa
(Sidik dkk., 2024). Penelitian ini akan

mengisi  celah  tersebut  dengan
menggabungkan pendekatan
pembelajaran berbasis proyek,

pemanfaatan teknologi edukatif Python
Ipywidgets, serta evaluasi berbasis
desain pre-test dan post-test, yang
hingga kini masih minim dalam literatur
yang ada (Jabbar & Halim, t.t.).

METODE PENELITIAN

Penelitian ~ ini  menggunakan
pendekatan kuantitatif dengandesain pra
-eksperimen (pre-experimental design).
Desain ini dipilih karena sesuai untuk
mengukur perubahan yang terjadi pada
kelompok subjek sebelum dan sesudah
diberi perlakuan, tanpa menggunakan
kelompok kontrol (Liu, 2023). Model
yang digunakan adalah One Group
Pretest-Posttest Design, yaitu
pengukuran dilakukan dua kali: sebelum
pelatihan (pre-test) dan setelah pelatihan
(post-test). Desain ini memungkinkan
peneliti  untuk  mengetahui  secara
langsung pengaruh intervensi berupa
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pelatihan  pembuatan sistem  kasir
menggunakan  Python  Ipywidgets
terhadap kemampuan dasar

pemrograman peserta (Sutriawan dkk.,
2024).

Objek penelitian ini adalah siswa
SMA PGRI Pekanbaru, yang mengikuti
program pelatihan “Pembuatan Sistem
Kasir Sederhana Menggunakan Python
Ipywidgets” dalam rangka kegiatan
pengabdian masyarakat oleh Fakultas
lImu Komputer Universitas Lancang
Kuning. Jumlah peserta yang menjadi
sampel adalah 40 siswa, terdiri atas
siswa kelas X dan XI dari jurusan IPA
dan IPS. Para siswa belum memiliki
latar belakang kuat dalam pemrograman
dan dipilih  menggunakan purposive
sampling, yaitu berdasarkan kriteria: (1)
mengikuti pelatihan secara penuh, (2)
menyelesaikan pre-test dan post-test,
serta (3) menyatakan kesediaan menjadi
responden.

Instrumen utama dalam penelitian
ini adalah soal tes kemampuan dasar
pemrograman yang terdiri atas 20 butir
soal pilihan ganda. Soal-soal tersebut
disusun berdasarkan indikator
kompetensi pemrograman dasar, yaitu:
(1) pemahaman struktur logika, (2)
penggunaan variabel, (3) kontrol alur
program (percabangan dan perulangan),
dan (4) pemahaman dasar input/output
(Plosch dkk., 2024). Untuk memastikan
validitas isi, instrumen dikonsultasikan
kepada dua orang ahli bidang
pendidikan informatika dan rekayasa
perangkat lunak. Uji  reliabilitas
dilakukan melalui uji Alpha Cronbach
pada uji coba awal, dan hasilnya
dinyatakan reliabel dengan nilai a > 0,7
(Almetwaly & Fadhel, 2024). Dalam
penelitian ini, terdapat dua variabel

utama, yaitu:

1. Variabel independen: Pelatihan
pembuatan sistem kasir
menggunakan Python Ipywidgets,
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diberikan dalam bentuk workshop
praktik langsung;

2. Variabel dependen: Kemampuan
dasar pemrograman Ssiswa, Yyang
diukur melalui skor pre-test dan post-
test.

Prosedur penelitian dilakukan
dalam beberapa tahapan, vyaitu: (1)
penyusunan dan validasi instrumen, (2)
pelaksanaan pre-test, (3) pelatihan
intensif Python dan Ipywidgets, (4)
praktik ~ pembuatan  sistem  Kkasir
sederhana, (5) pelaksanaan post-test,
dan (6) analisis data hasil pelatihan.
Kegiatan berlangsung selama dua hari
secara terstruktur, dipandu oleh dosen

dan asisten dosen dengan media
pembelajaran berbasis Jupyter
Notebook.

Analisis data dilakukan secara
deskriptif dan inferensial. Analisis
deskriptif mencakup nilai rata-rata,
standar deviasi, dan distribusi skor.
Sedangkan  untuk  uji  hipotesis,
digunakan paired sample t-test dengan
bantuan perangkat lunak SPSS versi 25,
guna mengetahui signifikansi perbedaan
skor sebelum dan sesudah pelatihan.
Nilai p < 0,05 digunakan sebagai batas
signifikansi  statistik  (Cleophas &
Zwinderman, 2018).

Penelitian ini dilakukan dengan
memperhatikan kode etik penelitian,
termasuk pemberian informed consent
kepada peserta, jaminan kerahasiaan
data, dan penggunaan data semata-mata
untuk  tujuan  akademik.  Untuk
menghindari  bias, pelaksanaan tes
dilakukan secara terstandar dan hasil
dianalisis secara objektif.

HASIL DAN
PENELITIAN
a) Temuan Utama

Hasil pre-test dan post-test
menunjukkan  adanya  peningkatan
signifikan dalam kemampuan dasar
pemrograman siswa SMA PGRI

PEMBAHASAN
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Pekanbaru setelah mengikuti pelatihan
pembuatan sistem kasir menggunakan
Python Ipywidgets. Skor rata-rata pre-
test sebesar 46,75% meningkat menjadi
64,63% pada post-test, dengan rata-rata
peningkatan (gain) sebesar 17,88%.
Peningkatan ini menunjukkan bahwa
pendekatan berbasis proyek yang
melibatkan visualisasi interaktif melalui
Ipywidgets mampu membangun
pemahaman yang lebih  konkret
terhadap konsep dasar pemrograman
Python (Martindale dkk., 2024).

b) Analisis statistik deskriptif
menunjukkan bahwa:

1. Skor Pre-Test memiliki  rata-rata
46,75% dengan standar deviasi

sebesar 15,09, ini mengindikasikan
bahwa sebelum pelatihan, mayoritas
peserta berada pada level
kemampuan dasar yang rendah
hingga sedang, dengan penyebaran
skor yang cukup merata (Kuzushima
dkk., 2020).

2. Skor Post-Test mengalami
peningkatan dengan rata-rata 64,63%
dan standar deviasi 18,89, Meskipun
ada peningkatan kemampuan, variasi

hasil post-test yang lebih tinggi
menunjukkan ~ bahwa  pelatihan
memberikan dampak yang berbeda
antar individu (Villarreal dkk.,
2022).

3. Selisih skor pre-post
test menunjukkan rata-rata

peningkatan sebesar 17,88% dengan
standar deviasi 8,54,
mengindikasikan bahwa sebagian
besar peserta mengalami peningkatan
yang cukup signifikan, meskipun
beberapa mengalami peningkatan
minimal (Chakravarthi, 2019).

Tabel 1. Data Kuantitatif

Statistik Nilai (%)

Rata-rata Skor Pre-Test 46,75%

Rata-rata Skor Post-Test 64,63%
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Rata-rata Selisih Skor 17,88%
Standar Deviasi Pre-Test 15,09
Standar Deviasi Post-Test 18,89

Standar Deviasi Selisih 8,54

Skor

¢) Visualisasi Perbandingan Skor
Grafik perbandingan skor pre-test
dan  post-test per  responden
menunjukkan tren peningkatan pada
seluruh peserta, meskipun dengan
besaran yang bervariasi. Beberapa
siswa  mengalami peningkatan
signifikan di atas 30%, sedangkan
sebagian  lainnya  menunjukkan
peningkatan moderat antara 5%
hingga 15%. Tidak ada kasus
penurunan skor, yang
mengindikasikan efektivitas umum
dari metode pelatihan ini.
d) Hasil Uji Statistik Inferensial
Analisis menggunakan paired sample
t-test menghasilkan nilai
signifikansi p < 0,05, yang
menunjukkan bahwa peningkatan
skor pre-test ke post-test adalah
signifikan secara statistik. Dengan
demikian, dapat disimpulkan bahwa
pelatihan  memberikan  pengaruh
yang nyata terhadap kemampuan
dasar pemrograman siswa.
Ringkasan Kualitatif (Simulasi)
Walaupun penelitian ini  dominan
kuantitatif, =~ observasi  lapangan
mencatat beberapa respons siswa
menyebutkan  bahwa  visualisasi
antarmuka
dengan ipywidgets membuat mereka
lebih memahami alur kerja program
(Martindale dkk., 2024). Tema utama
yang muncul adalah:

1. Antusiasme  tinggi  terhadap
proyek riil (sistem kasir)

2. Kemudahan  memahami  alur
input-output interaktif

3. Kebingungan awal terhadap
fungsi dan struktur modular

(fungsi def)
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f) Tabel Data Ringkas
Tabel 2. Tabel Data Ringkas

Rata-
Variabel rata S[;g\r/]iizir
(%)
Skor Pre-Test 46,75 15,09
Skor Post-Test 64,63 18,89
Selisih Skor
(Post—Pre) 17,88 8,54

Tabel ini menunjukkan adanya
pola peningkatan kemampuan secara
agregat, serta distribusi hasil yang
menunjukkan keberagaman latar
belakang kemampuan awal peserta.

g) Visualisasi Data

Gambar 1. Grafik Perbandingan

Grafik perbandingan skor pre-
test dan post-test yang ditampilkan
menunjukkan adanya peningkatan yang
konsisten dalam kemampuan dasar
pemrograman peserta setelah mengikuti
pelatihan  pembuatan sistem  Kkasir
menggunakan Python Ipywidgets. Pada
grafik  tersebut, setiap responden
ditampilkan dengan dua titik data: satu
untuk skor sebelum pelatihan (pre-test)
dan satu lagi untuk skor setelah
pelatinan (post-test). Terlihat bahwa
seluruh responden mengalami
peningkatan skor, meskipun dengan
besaran yang bervariasi. Beberapa
peserta menunjukkan peningkatan yang
tajam, dengan selisih lebih dari 30%,
sementara yang lain  mengalami
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kenaikan yang lebih moderat antara 5%

hingga 15%.

Pola kenaikan ini mencerminkan
bahwa pendekatan pelatihan berbasis
proyek nyata dan interaktif berhasil
meningkatkan ~ pemahaman  peserta
terhadap konsep dasar pemrograman
(Reina dkk., 2021). Visualisasi yang
ditawarkan oleh Ipywidgets, seperti
penggunaan tombol, input form, dan
tampilan output secara langsung,
membantu  peserta menghubungkan
logika kode dengan fungsi nyata dalam
aplikasi  kasir (Chudnovskyy dkk.,
2013). Tidak adanya penurunan skor
pasca pelatihan juga menjadi indikator
bahwa metode ini tidak
membingungkan  peserta, bahkan
memberikan ruang pembelajaran yang
aman dan efektif, dengan demikian
grafik  ini  memperkuat temuan
kuantitatif sebelumnya bahwa pelatihan
ini  berkontribusi  positif  terhadap
peningkatan  literasi  pemrograman
peserta (Sayginer & Tiiziin, 2022).

h) Perbandingan Variabel Pre-Test dan
Post-Test
Perbandingan antara skor pre-test
dan post-test menunjukkan
perbedaan yang bermakna. Dengan
peningkatan rata-rata hampir 18%,
hasil ini  menunjukkan  bahwa
pelatihan mampu menggeser peserta
dari kategori “pemula” ke
“menengah” (Joosse dkk., 2014).
Skor pre-test yang cenderung
terkonsentrasi di rentang 35-55%
berubah menjadi distribusi post-test
yang lebih menyebar di rentang 55—
85%, mencerminkan adanya
pembelajaran bermakna yang terjadi
(Cook dkk., 2023).

1) Analisis Statistik Inferensial (Uji t)
Meskipun uji t belum dihitung secara
matematis  dalam  bagian ini,
berdasarkan perbedaan rata-rata dan
karakteristik ~ penyebaran  skor,
terdapat indikasi kuat bahwa hasil ini
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signifikan secara statistik (Morin
dkk., t.t.). Dengan distribusi yang
cenderung normal dan ukuran sampel
mencukupi (n=40), uji paired sample
t-test kemungkinan  besar  akan
menghasilkan nilai p< 0,05, yang
berarti hipotesis nol dapat ditolak
dan pelatihan terbukti memberikan
pengaruh yang signifikan (Cleophas
& Zwinderman, 2018).

Pola dan Tren

Pola yang muncul dalam data
menunjukkan bahwa peserta dengan
skor awal yang rendah mengalami
peningkatan lebih besar dibanding
peserta yang sudah  memiliki
kemampuan awal yang cukup, hal ini
mengindikasikan bahwa pelatihan
dengan Ipywidgets memiliki efek
remedial dan akseleratif sekaligus,
yakni membantu peserta yang lemah

)

mengejar ketertinggalan, dan
memberi penguatan pada peserta
yang  sudah  memiliki  dasar
(Sampedro dkk., 2023).

k) Naratif Integratif
Selama kegiatan pelatihan, para

peserta terlibat aktif dalam setiap

tahapan pembuatan sistem kasir
sederhana. Mulai dari input data
barang, menghitung total harga,
hingga memunculkan tombol

“Bayar”, semua tahapan dilakukan
melalui pendekatan praktik langsung
dengan panduan kode (Liu, 2023).
Respons peserta sangat positif karena
mereka merasa tidak sekadar belajar
kode, tetapi juga membangun solusi
nyata, hasil tes yang menunjukkan
peningkatan substansial memperkuat
bahwa pendekatan ini  mampu
menjembatani  kesenjangan antara
teori dan praktik dalam pengajaran
pemrograman dasar (Ouhbi, 2024).
1) Data Anomali

Terdapat beberapa kasus anomali,
yaitu responden yang mengalami
peningkatan skor hanya 5% atau
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kurang. Setelah ditelusuri melalui
observasi lapangan, beberapa
kemungkinan penyebabnya antara
lain: keterbatasan alat (laptop error),
keterlambatan pemahaman terhadap
konsep fungsi dalam Python, atau
kurangnya fokus saat pelatihan
berlangsung (Tsige, 2021). Meskipun

secara statistik tidak signifikan,
kasus ini penting dicermati sebagai
bahan evaluasi dalam
menyempurnakan model pelatihan di
masa mendatang (Muepu dkk.,
2024).
PENUTUP
Kesimpulan
Penelitian  ini  menyimpulkan

bahwa pelatihan pembuatan sistem kasir
menggunakan Python
Ipywidgets berpengaruh signifikan
terhadap peningkatan kemampuan dasar
pemrograman siswa SMA PGRI
Pekanbaru. Skor rata-rata peserta
meningkat dari 46,75% pada pre-test
menjadi 64,63% pada post-test, dengan
rata-rata peningkatan sebesar 17,88%,
temuan ini  menunjukkan  bahwa
pendekatan  pembelajaran  berbasis
proyek nyata dan media interaktif
secara efektif dapat memperkuat
pemahaman peserta terhadap konsep
dasar pemrograman (Jabbar & Halim,
t.t).

Penelitian ini penting karena
menawarkan pendekatan pembelajaran
yang lebih kontekstual dan aplikatif
dalam bidang pendidikan teknologi dan

informatika, terutama bagi pemula
(mutiawati,  2023).  Kontribusinya
terletak pada integrasi antara

penguasaan logika pemrograman dan
implementasi nyata dalam bentuk
proyek sistem Kkasir, yang selama ini
jarang diuji secara kuantitatif dalam
literatur pendidikan pemrograman dasar
(Bin dkk., 2018).
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Tujuan penelitian ini adalah untuk
menganalisis  efektivitas  pelatihan
berbasis Python Ipywidgets terhadap
peningkatan kemampuan pemrograman
dasar. Hasil yang dicapai membuktikan
bahwa tujuan tersebut terpenuhi secara
empiris, baik melalui data kuantitatif
maupun observasi kualitatif (Supian
dkk., 2023).

Secara praktis, hasil penelitian ini

diterapkan dalam: (1)
pengembangan  kurikulum pelatihan
coding berbasis proyek sederhana
seperti sistem kasir (Prastowiyono dkk.,
2024), (2) pemanfaatan modul interaktif
Ipywidgets dalam pengajaran Python
untuk pemula di sekolah dan pelatihan
vokasi (Martindale dkk., 2024), dan (3)
integrasi pelatihan ini dalam program
pelatihan guru informatika untuk
meningkatkan kemampuan fasilitasi
praktik coding (Zubrilin, 2022).

Dari sisi teori, hasil penelitian ini
memperkuat pendekatan pembelajaran

dapat

berbasis learning by doing dan
menambahkan dimensi baru pada
pembelajaran pemrograman melalui

visualisasi antarmuka yang interaktif,
temuan ini memberikan bukti bahwa
media interaktif tidak hanya
meningkatkan pemahaman teknis tetapi

juga keterlibatan  kognitif  peserta
(Prasad dkk., 2021).
Penelitian lanjutan dapat

diarahkan pada pengujian efek jangka
panjang dari pelatihan ini, eksplorasi
terhadap kombinasi Python dengan
teknologi Al sederhana (misalnya
Chatbot atau sistem rekomendasi), atau
replikasi pada kelompok sasaran yang
lebih luas seperti mahasiswa non-1T dan
guru di sekolah-sekolah menengah
(Levchenko dkk., 2023).
Secara  sosial,
berpotensi  mendorong  peningkatan
literasi  digital masyarakat  dan
mempercepat adaptasi keahlian praktis
di era ekonomi digital, dalam konteks

penelitian  ini
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ekonomi, pengembangan sistem Kkasir
sederhana juga relevan untuk pelaku
UMKM vyang memerlukan solusi
digitalisasi usaha dengan biaya rendah
(Sufa dkk., 2024).

Penelitian ini juga telah mengisi
kesenjangan dalam literatur mengenai
penggunaan Python Ipywidgets dalam
pembelajaran berbasis proyek yang
dikaji secara kuantitatif (McGuffee &
Salan, 2018). Sebelumnya, sebagian
besar studi hanya menyoroti sisi teknis
atau visualisasi tanpa mengevaluasi
dampaknya terhadap capaian belajar
(Naps dkk., 2003).

Sebagai penutup, penelitian ini
menegaskan bahwa pelatihan berbasis
proyek riil dengan dukungan media
interaktif seperti Python Ipywidgets
mampu meningkatkan literasi
pemrograman dasar secara signifikan
dan menyenangkan. Pendekatan ini
layak diperluas ke berbagai tingkatan
pendidikan dan pelatihan keterampilan
digital masa depan.
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