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Abstrak 

Pada pembelajaran online dosen tidak bisa melakukan asesmen kemampuan pemrograman mahasiswa 

secara maksimal. Hal ini disebabkan dosen tidak  bisa melihat langsung langkah demi langkah dalam 

membuat kode program. Sangat mungkin kode program yang dikirim oleh mahasiswa itu bukanlah hasil 

pekerjaannya sendiri. Tujuan penelitian ini, yaitu untuk mengembangkan aplikasi asesmen berbasis web 

dengan memanfaatkan Jupyter Notebook. Metode pengembangan menggunakan Research and 

Development (R&D) dengan pendekatan deskriptif kuantitatif dengan tahapan, analisis kebutuhan, 

pengumpulan data, desain aplikasi, pengujian dan implementasi. Teknik pengumpulan data 

menggunakan studi pustaka, observasi dan dokumentasi. Sementara itu, analisis data menggunakan uji 

validasi Aiken’V. Hasil pada penelitian ini berupa aplikasi E-Assessment yang dapat dipergunakan oleh 

dosen dan mahasiswa dalam proses pembelajaran pemrograman. Hasil validasi sistem ini adalah 0,88; 

output aplikasi 0,85; keamanan pengguna 0,85; desain tampilan 0,84 dan kemudahan pengguna 0,83. 

berdasarkan hal tersebut, aplikasi E-Assesment layak digunakan dalam memberikan penilaian kepada 

mahasiswa pada kemampuan pemrograman. 

 

Kata kunci: e-assessment; pemrograman;  soal; validitas; web 

 
Abstract 

In online learning, lecturers cannot assess students' programming abilities optimally. This is because 

the lecturer cannot see directly step by step in making program code. It is very possible that the program 

code sent by the student was not the result of his work. The purpose of this research is to develop a web-

based assessment application using Jupyter Notebook. The development method uses Research and 

Development (R&D) with a quantitative descriptive approach to several development processes, 

including needs analysis, data collection, application design, testing, and implementation. The data 

collection technique uses literature study, observation, and documentation with data analysis using the 

Aiken'V validation test. The results of the research are the development of E-Assessment applications 

that can be used by lecturers and students in the programming learning process with the results of 

application system validation 0.88, application output 0.85, user security 0.85, display design 0.84, and 

user convenience 0.83 so that the E-Assessment application is suitable for use in assessing students on 

programming skills.  

 

Keywords: e-assessment; programming; question; validity; web 

 

PENDAHULUAN  

Proses pembelajaran merupakan wujud dalam meningkatkan kualitas sumber daya 

manusia. Proses pembelajaran akan berdampak pada taraf kehidupan. Pengetahuan, dan 

kemampuan yang diperoleh merupakan sumber capaian dalam pembelajaran itu.  Sehubungan 

dengan capaian pembelajaran tersebut maka perlu dilakukan sebuah penilaian/asesmen dalam 

proses pembelajaran. Asesmen merupakan unsur utama yang sangat penting dilakukan untuk 
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mengetahui ketercapaian pembelajaran, asesmen dilakukan sebagai langkah untuk melihat 

pengetahuan dan kemampuan dari mahasiswa, proses asesmen sebagai upaya  untuk 

mendorong pembelajaran lebih baik (Su, 2020).  

Pada bidang pendidikan ada beberapa model asesmen kemampuan skill pemrograman 

yang berbasis komputer, di antaranya Progtest yang mampu memberikan umpan balik kepada 

peserta asesmen (De Souza et al., 2015). Permasalahan yang terjadi pada saat melakukan 

asesmen dosen tidak bisa dengan optimal menggunakan karena proses penilaian belum 

dilakukan secara realtime. Pada kondisi ini mahasiswa memiliki waktu untuk melakukan 

kecurangan saat ujian. Apabila mahasiswa melakukan  copy paste pada jawaban soal, dosen 

tidak bisa mendeteksi. Oleh sebab itu perlu adanya aplikasi E-Assesment yang dapat 

dipergunakan oleh dosen dalam memberikan penilaian secara realtime 

 Beberapa model-model asesmen skill programming sudah dibuat seperti pada website 

Aspiring coding test (Wang et al., 2012), simulator coding test (Glider, 2020). Model lain  

dikembangkan (De Souza et al., 2015; Grover, 2015), model asesmen menganalisis 

kemampuan pembuatan program terutama pada kode percabangan dengan melakukan deteksi 

plagiasi coding saat adanya copy paste (Ngo, 2016). 

Pada pembelajaran full Online asesmen skill pemrograman atau keterampilan 

memprogram komputer tidak bisa dilakukan oleh dosen secara maksimal. Asesmen skill 

programming biasanya dilakukan secara langsung pada lab komputer. Dosen harus melihat 

langsung mahasiswa menulis kode program pada masing-masing komputernya. Cara ini 

merupakan cara terbaik untuk menilai kemampuan pemrogramaan seseorang (Wang et al., 

2012). Namun jika hanya ingin menilai kemampuan kognitif mereka saja, para  dosen masih 

bisa melakukan asesmen menggunakan perangkat ujian Online dengan menggunakan soal-soal 

(Gupta & Gupta, 2018).  

Kebutuhan kompetensi seorang untuk dapat menjadi tim dalam asesmen harus 

ditingkatkan agar proses asesmen di lapangan menjadi akurat. Proses yang berjalan selama ini 

pada saat melakukan asesmen, petugas harus datang langsung ke lokasi (Utomo et al., 2018).  

Seiring dengan perkembangan teknologi yang telah berinovasi pada dunia pendidikan untuk 

mencapai dalam pembelajaran saat ini, sudah banyak platform pembelajaran Online yang 

bermunculan dan  telah mengembangkan berbagai alat penilaian (Tanti et al., 2021). Berbagai 

alat penilaian tersebut banyak di antaranya hanya mengubah cara penyajian penilaian dengan 

memindahkan pertanyaan dari buku ke layar monitor dan mengubah penilai dari dosen ke 

mesin. Penilaian berbasis komputer tidak hanya mementingkan proses namun yang tidak kalah 

pentingnya adalah keamanan (Camara, 2020; Winda et al., 2021) 

Penilaian Online dapat memanfaatkan teknologi jaringan modern untuk mentransfer dan 

menganalisis data dalam jumlah besar dengan cepat, menghasilkan kemudahan, efektivitas 

penilaian  distribusi tes, dan pelaporan (Panyahuti et al., 2019). Penilaian model ini akan 

menghemat waktu, tenaga manusia, pengeluaran, dan biaya lainnya dalam berbagai aspek, bila 

dibandingkan dengan penilaian tradisional (Andry & Stefanus, 2020). Namun apapun 

bentuknya tujuan akhir suatu penilaian  harus mampu  mewujudkan pembelajaran yang lebih 

baik dan efektif (Su, 2020). 

Pada beberapa penilaian asesmen sebelumnya masih menggunakan penilaian 

konvensional.  Dosen memberikan soal dan melakukan koreksi terhadap lembar jawaban, 

sehingga berdampak kepada dibutuhkannya waktu yang cukup banyak bagi dosen untuk 

melakukan penilaian. Beberapa penelitian terdahulu pemanfaatan media Online menjadi salah 

satu media yang dipergunakan untuk berinovasi pada proses penilaian terhadap keterampilan 

mahasiswa. Penelitian-penelitian sebelumnya meskipun asesmen sudah dilakukan online, 

namun tidak realtime, di mana dosen hanya menerima hasil akhir dari jawaban mahasiswa. 

Proses menjawab soal-soal yang diberikan tidak bisa diamati. Pada penelitian ini langkah-

langkah menjawab soal bisa diamati oleh dosen secara realtime, yaitu apa yang ditulis 



Panyahuti, Yadi  

80 

mahasiswa pada saat bersamaan bisa dilihat oleh dosen melalui layar monitor komputernya. 

Pengembangan aplikasi E-Assesment yang dilakukan pada penelitian ini yaitu dengan 

menggunakan teknologi berbasis website dengan inovasi pada pemanfaatan tools Juypter 

Notebook. Jupyter Notebook dijalankan dari sebuah iframe (Randles et al., 2017) yang dikemas 

dalam sebuah aplikasi yang kami sebut dengan AMS (Assesment Managemen System). Iframe 

bisa digunakan untuk menampilkan halaman website lain dalam suatu website. Atau 

menampilkan document HTML lain dalam sebuah website (Gu et al., 2019; Naik & Jenkins, 

2020; Wulan et al., 2019). AMS yang kami kembangkan dapat dilihat pada gambar 1. 

 

Gambar 1. Aplikasi asesmen skill pemrograman 

 

Pada aplikasi asesmen AMS, akan memanggil Jupyter Notebook pada sebuah halaman 

web iframe. Siswa  menulis program pada halaman ini, pada Gambar 1 file tersebut di beri 

nama abcd.ipynb, file itu bisa dimodifikasi dan dijalankan oleh siswa. Pada kurun waktu 

beberapa menit (sesuai dengan konfigurasi), file ini akan disimpan pada data base MySQL 

sebagai catatan dan juga disimpan dalam file log (Gavin, 2018). Jupyter Notebook dapat 

diakses melalui browser web modern. Ini membuatnya sangat praktis untuk digunakan baik 

pada komputer lokal seperti aplikasi desktop, atau diakses pada server yang ditempatkan jauh 

dari lokasi klien. Jika menggunakan server jarak jauh satu-satunya perangkat lunak yang 

dibutuhkan pengguna adalah web browser.  Dosen dapat menyiapkan perangkat lunak di 

server, dan dengan mudah memberi akses kepada mahasiswanya  (Randles et al., 2017). File 

notebook yang dibuatnya adalah format JSON yang sederhana dan terdokumentasi, dengan 

ekstensi ‘.ipynb’. Sangat mudah  dimodifikasi untuk keperluan-keperluan khusus (Kluyver et 

al., 2016; Pérez & Granger, 2015). 

Tujuan penelitian ini adalah untuk mengembangkan aplikasi asesmen berbasis web 

dengan memanfaatkan Jupyter Notebook sebagai mesin utama yang akan menerjemahkan 

kode-kode program. Jupyter Notebook adalah suatu aplikasi berbasis web digunakan untuk 

menulis program dengan pendekatan console, komputasi secara interaktif, bisa diakses dari 

komputer klien (Python, 2015). Hasil pengembangan aplikasi ini akan mempermudah proses 

penilaian pembelajaran pemrograman. Aplikasi asesmen di implementasikan untuk mahasiswa 

dengan materi pemrograman (pemula) bahasa Python atau C.  

 

METODE 

Metode penelitian menggunakan Research and Development (R&D) dengan pendekatan 

deskriptif kuantitatif dengan tahapan penelitian yang terlihat pada Gambar 2. Gambar 2 

menjelaskan langkah-langkah atau tahapan penelitian sebagai acuan dalam pengembangan 

aplikasi E-Assesment skill programing berbasis web. Analisis Kebutuhan merupakan tahapan 

awal dalam proses penelitian. Analisis kebutuhan dilakukan untuk mengetahui seberapa besar 

kebutuhan terhadap proses penilaian kemampuan mahasiswa terhadap proses pembelajaran 

pemrograman.  Selain itu dengan analisis kebutuhan terlihat beberapa kondisi yang telah 

berjalan pada proses asesmen, sehingga perlu dilakukan proses pengembangan menggunakan 

sistem yang dapat terintegrasi dengan website. 



Pengembangan Aplikasi E-Assessment Skill Programming berbasis Web 

81 

 
Gambar 2. Tahapan penelitian 

 

Pengumpulan Data pada tahap kedua adalah proses pengumpulan data dilakukan untuk 

mengetahui permasalahan yang terjadi sehingga proses dalam pengembangan aplikasi dapat 

dilakukan sesuai dengan tujuan. Desain Aplikasi merupakan tahap ketiga, yakni desain aplikasi 

E-Assessment dengan menggunakan bahasa pemrograman berbasis web (PHP). Pengujian 

merupakan tahap ke empat sebagai proses pengujian aplikasi E-Assessment dilakukan dengan 

melibatkan beberapa pakar agar dapat diketahui tingkat validasi kebergunaan serta 

kebermanfaatan aplikasi. Pada tahap akhir adanya implementasi, proses implementasi 

dilakukan setelah aplikasi telah mendapatkan pengujian yang valid dengan melihat beberapa 

aspek seperti kelayakan aplikasi, dan output aplikasi. Analisis data dilakukan untuk melihat 

seberapa besar tingkat kebergunaan dan kelayakan aplikasi E-Assessment dengan melibatkan 

beberapa penilaian pakar, pengolahan data menggunakan rumus Aiken’s V  

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil 

Hasil dari penelitian berupa pengembangan aplikasi E-Assessment yang dapat 

dipergunakan oleh dosen dan mahasiswa dalam proses pembelajaran pemrograman. E-

Assessment memberikan kemudahan bagi dosen dalam melakukan penilaian yang terintegrasi 

dengan sistem komputer. Hasil temuan kami berdasarkan pada beberapa langkah yang 

dilakukan dengan pendekatan penelitian melalui langkah awal yaitu analisis kebutuhan. 

Analisis kebutuhan merupakan upaya utama yang dilakukan untuk dapat mengetahui 

kebutuhan terhadap perencanaan pengembangan aplikasi. Analisis kebutuhan diawali  dengan 

melakukan pengumpulan data, tujuannya adalah  untuk  melihat permasalahan secara lebih 

detail serta lebih fokus terhadap pemecahan permasalahan.  Permasalahan yang ada dipecahkan 

dengan memanfaatkan teknologi informasi. Data yang didapatkan pada proses asesmen yang 

sudah berjalan selama ini adalah menggunakan penilaian secara konvensional. Pengembangan 

asesmen yang dilakukan adalah dengan menggunakan teknologi informasi. Pengembangan 

aplikasi dimulai dari proses desain aplikasi, pada proses ini dimulai dari desain  user interface. 

Salah satu kunci dalam pengembangan user interface adalah kemudahan  interaksi antara 

manusia dan computer. Perancangan user interface didesain menggunakan tools Axure. 

Setelah semua desain dan penulisan kode program selesai proses terakhir dilakukan pengujian. 

Pengujian dilakukan untuk mengetahui seberapa besar kebermanfaatan dan kebergunaan 

pengembangan aplikasi E-Assesment untuk mendukung keterampilan mahasiswa dalam bahasa 

pemrograman. 

Pada proses implementasi terlihat tampilan utama aplikasi E-Assesment dapat dilihat 

pada Gambar 4, setelah melalui halaman login pada Gambar 3. Berdasarkan pada gambar 4 

Analisis 
Kebutuhan

Pengumpulan 
Data

Desain aplikasiPengujian

Implementasi
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terlihat menu utama yang dapat diakses oleh user yaitu  terdiri dari administrator, dosen dan 

mahasiswa. Semua user  yang akan menggunakan aplikasi harus melakukan proses login ke 

dalam sistem berdasarkan akun yang terdaftar. 

 

 

Gambar 3. Halaman login aplikasi e-assessment 

 

Beberapa menu yang dapat dipergunakan oleh dosen sebelum melakukan asesmen dapat dilihat 

pada gambar 4. Pada gambar 4 Halaman menu utama aplikasi ini hanya bisa diakses oleh dosen 

yang telah diberikan hak akses oleh administrator, terdapat beberapa  menu salah satunya 

adalah Question. Menu ini digunakan untuk memasukkan soal-soal yang terdiri dari sub menu 

Taxonomy, Detil taxonomy, Type Asssement, Level Competency, Competency, dan List 

Questions.  

 

 

Gambar 4. Menu utama aplikasi e-assessment 

 

Penilaian terhadap jawaban mahasiswa dilakukan oleh dosen dengan membaca satu 

persatu log jawaban. Log ini diperoleh dari hasil penyimpanan jawaban siswa persatuan waktu 

yang ditentukan pada saat mengerjakan soal pada nomor tertentu. Tujuannya agar dosen bisa 

menilai secara objektif langkah-langkah yang dilakukan mahasiswa dalam menyelesaikan 

jawaban. Error yang terjadi juga akan tersimpan dengan demikian dosen bisa menyimpulkan 

kemampuan mahasiswanya dalam menyelesaikan soal-soal tersebut.  

Gambar 5 adalah halaman untuk memberikan skor per-materi yang diujikan. Pada 

gambar tersebut terlihat 3 materi yaitu If – else, loop – while, dan loop – for. Tujuan utama 

pemberian skor per-materi ini adalah untuk mempermudah membuat laporan kemampuan dan 

ke tidak mampuan peserta asesmen per-materi yang diujikan. Hal ini juga berguna sebagai 

feedback kepada mahasiswa, dan perbaikan proses pembelajaran. 
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Gambar 5. Tampilan input skor soal 

 

Hasil dari proses implementasi selanjutnya dilakukan penilaian oleh para pakar untuk uji 

validasi dengan memberikan hak akses untuk menggunakan aplikasi E-Assesment sebagai 

penilaian kelayakan dan kebergunaan aplikasi, selanjutnya pakar mengisi beberapa nilai pada 

indikator berdasarkan pada aspek kualitas aplikasi, output aplikasi, keamanan pengguna, 

desain tampilan dan kemudahan pengguna. Proses validasi yang telah dilakukan kemudian 

dianalisis menggunakan rumus Aiken’s V agar dapat diketahui nilai validitas aplikasi E-

Assesment Hasil rekapitulasi analisis data dapat dilihat pada tabel 1. 

 

Tabel 1. Rekapitulasi hasil validasi aplikasi e-assessment 

Aspek Nilai Keterangan 

Kualitas Aplikasi 0.88 Valid 

Output Aplikasi 0.85 Valid 

Keamanan Pengguna 0.85 Valid 

Desain Tampilan 0.84 Valid 

Kemudahan Pengguna 0.83 Valid 

 

Pada Tabel 1 rekapitulasi hasil validasi telah dilakukan dengan perhitungan rumus 

Aiken’V dengan beberapa aspek indikator diantaranya kualitas aplikasi, output aplikasi, 

keamanan pengguna, desain tampilan dan kemudahan pengguna. Berdasarkan analisis data 

yang telah dilakukan dengan menggunakan rumus Aiken’s V terlihat semua  aspek penilaian 

berada pada katergori vali. Dari hasil pengujian  terhadap aplikasi  E-Assesment yang dilakukan 

oleh  beberapa pakar, maka dapat dinyatakan valid serta layak digunakan, 

 

Pembahasan 

Aplikasi dibuat dengan PHP dengan model dasar seperti Gambar 1. Data Base 

pendukung aplikasi digunakan MySQL. Skrip PHP dijalankan pada sebuah web server Apache, 

dan Jupyter Notebook server. Kernel Jupyter Notebook dipanggil pada halaman Iframe pada 

aplikasi AMS.  
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Gambar 6. Diagram ucase assessment management system (AMS) 

 

Beberapa konfigurasi penting agar Jupyter Notebook bisa dipanggil pada halaman Iframe 

aplikasi AMS adalah membuat file konfigurasi (Jupyter Team, 2015), file konfigurasi dibuat 

dengan perintah  seperti pada gambar 7. Perintah tersebut kan menghasilkan sebuah file, jika 

pada OS windows maka letaknya pada  

C:\Users\USERNAME\.jupyter\jupyter_notebook_config.py. 

 

 

Gambar 7. Pembuatan file konfigurasi 

 

Beberapa konfigurasi penting pada file jupyter_notebok_config.py  agar aplikasi AMS bisa 

jalan yang terlihat pada gambar 8. 

 

 

 

Gambar 8. Konfigurasi jupyter notebook 

 

Pengaturan IP address dan port aplikasi dilakukan pada file konfigurasi yang terlihat pada 

gambar 9. Tanda * pada pengaturan IP merupakan semua IP Adress boleh mengakses aplikasi, 

open browser diatur pada nilai false, tujuannya agar server tidak menjalankan browser default 
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yang ada pada komputer server. Pengaturan port pada konfigurasi tersebut dibuka pada port 

9999, nilai ini bisa diatur sesuai kebutuhan pengguna. Pengaturan konfigurasi yang dijelaskan 

sebelumnya adalah pengaturan dasar, masih banyak pengaturan lain pada file konfigurasi 

sesuai kebutuhan pengguna.  Aplikasi AMS sudah bisa berjalan dengan baik dengan 

pengaturan dasar tersebut. 

 

 

Gambar 9. Pengaturan IP dan port  

 

Aplikasi E-Assessment ini juga divalidasi oleh beberapa pakar dengan bidang keahlian 

yang berbeda terlihat pada tabel 2. Proses validasi dilakukan untuk mengetahui tingkat 

kebergunaan dan kebermanfaatan serta kelayakan dari aplikasi E-Assessment yang akan 

dipergunakan dosen dalam pemberian penilaian kepada mahasiswa. 

 

Tabel 2. Validator aplikasi  e-assessment  

Validator Keahlian 

1 Evaluasi 

2 Evaluasi 

3 Peneliti sejenis 

4 Komputer 

5 Komputer 

 

Hasil pengujian yang dilakukan oleh validator aplikasi sudah menampilkan data yang valid 

serta sudah layak digunakan oleh dosen untuk melakukan penilaian terhadap kemampuan 

pemrograman. Aplikasi dapat berjalan dengan baik, file log yang dihasilkan oleh aplikasi untuk 

per-butir soal, sudah mampu menggambarkan Skill Programming dari mahasiswa yang diuji. 

Skill Programming bisa ditentukan dengan melihat kemampuan mahasiswa dalam 

menggunakan pengetahuan individu secara efektif, dan mampu menyelesaikan tugas 

pemrograman. Hasil temuan ini sesuai atau relevan dengan temuan yang dilakukan oleh 

(Vrachnos & Jimoyiannis, 2017), dimana temuan mereka menunjukkan bahwa siswa mampu 

menulis kode program pada konsep array (larik) dengan baik dan benar tanpa adanya error.  

Selain itu, motivasi dan pengetahuan juga memiliki bobot yang sama dalam menentukan Skill 

Programming mahasiswa (Bergersen et al., 2014; Kittur, 2020; Kong & Wang, 2020).  

Menurut penilaian ahli, dan ahli peneliti sejenis yang mengembangkan asesmen 

sebelumnya, bahwa aplikasi yang dikembangkan sudah sangat baik. Mudah memahami dan 

menjalankan aplikasi, tampilan menarik, menu-menu tersusun dengan baik. Aplikasi asesmen 

yang kami kembangkan menurut mereka (judgment) sudah sesuai dengan teknologi sekarang, 

yaitu berbasis web yang bisa diakses secara Online. 

  

SIMPULAN 

Pengembangan aplikasi E-Assesment dengan menggunakan tools Juypter Notebook 

berdampak kepada kemudahan dosen dalam memberikan penilaian kepada seluruh mahasiswa. 

E-Assessment yang dikembangkan dpat dipergunakan untuk mendukung pengembangan 

keterampilan mahasiswa pada bahasa pemrograman. Peningkatan keterampilan pemrograman 

mahasiswa dapat dilakukan dengan memberi feedback pada materi-materi yang gagal dikuasai 
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oleh mahasiswa.  Penilaian ahli terhadap E-Assessment yang dikembangkan menyatakan 

semua aspek penilaian dalam kategori valid, yaitu kualitas aplikasi 0.88, output aplikasi 0.85, 

keamanan pengguna 0.85, desain tampilan 0.84 dan kemudahan pengguna 0.83.  
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