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PRAKATA

Assalamualaikum Wr.Wb.

Selamat datang dalam buku panduan ini mengenai website pembelajaran mata pelajaran
prakarya dan kewirausahaan. Puji syukur penulis panjatkan atas kehadirat Allah SWT karena
berkat rahmat dan hidayah-Nya sehingga Buku Manual Website Pembelajaran Mata
Pelajaran Prakarya dan Kewirausahaan V-MAKARYA ini akhirnya dapat terselesaikan
tepat pada waktunya, serta tidak lupa shalawat serta salam tercurahkan bagi Baginda Agung
Rasulullah SAW yang syafaatnya kita nantikan kelak.

Teknologi telah mengubah lanskap pendidikan secara signifikan, memungkinkan akses
lebih luas terhadap informasi dan pembelajaran interaktif di seluruh dunia. Website V-
MAKARYA merupakan salah satu inovasi dalam bidang ini, menghubungkan Guru, Siswa,
materi pembelajaran, dan platform jual beli yang terstruktur dan mudah diakses.

Buku manual ini memuat isi berupa tentang latar belakang, tujuan, dan tata cara
penggunaan website itu sendiri. Website Media Pembelajaran V-MAKARY A ini dimaksudkan
sebagai media pembelajaran untuk mata pelajaran prakarya dan kewirausahaan bagi Siswa
SMA/SMK. Dalam media ini Guru dan Siswa dapat melakukan melakukan kegiatan
pembelajaran seperti transfer ilmu melalui materi, tugas, ataupun test. Dilengkapi dengan
platform sederhana jual-beli sebagai sarana praktik yang dapat dipantau langsung oleh Guru
sehingga memudahkan Guru untuk melakukan penilaian atau pengawasan.

Penulis berharap dibuatnya buku manual ini akan memudahkan pengguna dalam
menjalankan Website Pembalajaran V-MAKARYA. Dalam penyusunan laporan ini penulis
memohon maaf apabila masih terdapat kekurangan, ketidaksesuaian, atau kesalahan dalam
penulisan. Sehingga penulis sangat mengharapkan sumbangan pemikiran dari pembaca baik itu
berupa saran atau kritik yang sifatnya membangun untuk dapat menyempurnakan buku manual
ini.

Wassalamualaikum Wr.Wb

Semarang, Desember 2024

Penulis
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PENDAHULUAN

1.1 Tujuan
Buku Manual Website Pembelajaran Mata Pelajaran PKWU V-Makarya ini dibuat
untuk tujuan sebagai berikut:
1. Tujuan utama pengembangan website:
a. Memudahkan user (Siswa dan Guru) untuk menggunakan fitur learning dalam
kegiatan pembelajaran mata pelajaran prakarya dan kewirausahaan.
b. Memudahkan user (Siswa dan Guru) untuk memanfaatkan fitur makarya
shop sebagai wujud praktek dari kegiatan learning yang sebelumnya telah
dilakukan.

1.2 Deskripsi V-MAKARYA

V-MAKARYA tersusun dari dua gabungan kata yaitu virtual dan makarya. Kata
virtual didalam Jurnal (Wijaya & Paramita, 2019) memiliki arti suatu hal yang nyata.
Menurut Yourlanda & Cindroswari (2023) virtual juga dapat diartikan sebagai sesuatu
yang nyata tetapi tidak nyata hanya dilayar, dan virtual hanya dapat hadir di perangkat
lunak, seperti internet, komunikasi virtual menjadi tempat pertemuan secara online tanpa
harus bertatap muka dan memudahkan penggunanya tanpa harus repot untuk bertemu.
Sedangkan makarya merupakan kata serapan dari Bahasa Bali ke Bahasa Indonesia yang
mempunyai arti membuat, atau bekerja. Sehingga jika disatukan maka mempunyai arti
membuat sesuatu secara nyata melalui perangkat lunak tanpa bertatap muka.

Berdasarkan hal itu maka pembuatan V-MAKARYA ini memiliki maksud untuk
membuat atau memfasilitasi keperluan Guru dan Siswa dalam pembelajaran mata
pelajaran prakarya dan kewirausahaan melalui perangkat lunak secara online tanpa harus

bertatap muka.

1.3 Deskripsi Umum Sistem
Website Pembelajaran V-MAKARY A merupakan website sarana pembelajaran secara
virtual untuk mata pelajaran prakarya dan kewirausahaan SMA/SMK. Website V-

MAKARY A ini memiliki beberapa fitur seperti input materi, tugas, dan test menggunakan



text editor, keterangan progress Siswa dalam mengikuti rangkaian pembelajaran di tiap
bab, tombol interaktif, dan platform jual beli sederhana untuk Siswa sebagai sarana praktik.
Website Pembelajaran V-MAKARYA ini dapat digunakan oleh pendidik terkhusus

Guru mata pelajaran prakarya dan kewirausahaan SMA/SMK, dan Siswa SMA/SMK.
Website Pembelajaran V-MAKARYA dikembangkan dengan tujuan memudahkan
Guru dan Siswa melakukan pembelajaran mata pelajaran prakarya dan kewirausahaan
secara virtual berupa pemaparan materi, tugas, test dan interaktif beserta tempat praktik

jual beli sederhana yang dikelola oleh Siswa dan dipantau oleh Guru mata pelajaran.
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CARA PENGGUNAAN WEBSITE

Tampilan User Interface Website V-MAKARY A beberapa diantaranya :

2.1 Halaman Home Pengunjung
Pada saat awal masuk ke situs website V-MAKARYA, pengunjung dapat melihat
halaman-halaman yang ada pada menu-menu website seperti home, about us, makarya
shop, dan explore now. Pada halaman ini pengunjung juga dapat melihat karya Siswa pada

makarya shop, adapun tampilan halaman home pengunjung seperti Gambar 1 dibawabh ini.

VEVIAKAR VA coos]

Makarya

Gambar 1. Tampilan Home Pengunjung

Bagi Siswa dan Guru dapat melakukan login pada menu login di kanan atas layar
halaman home pengunjung. Masukkan email dan password yang telah diberikan oleh pihak

admin untuk melakukan login. Berikut tampilan login dapat dilihat pada Gambar 2.
\

Email

email@example.com

Password

Password

Gambar 2. Tampilan Login




Untuk Pengunjung (Guest) dapat melakukan transaksi jual beli hasil makarya Siswa pada
tampilan laman Home paling bawah seperti bisa dilihat pada Gambar 3 dibawah ini. Akan
ditampilkan hasil kreatifitas siswa yang sudah ter-upload dan tervalidasi oleh guru untuk
kemudian dipublikasi oleh pihak admin atau tim IT sekolah. Pengunjung dapat melihat deskripsi
barang yang diminati dengan menekan tombol “Lihat dan Beli” kemudian akan muncul form
pembelian yang harus diisi seperti Gambar 4 dibawah. Jika sudah, dapat meng-klik tombol Order

Now maka pesanan akan diterima oleh penjual. Nomor telepon penjual yang tertera dapat

dihubungi apabila ada pertanyaan seputar barang yang ingin dibeli.

Arem Arem Mie
Apabila pada

Harga : (1)

Lihat dan Beli

V-NARARZ s

Cover Al-Quran Gelang Kulit
Free Custom UV Print / Laser Tipe Standar
Harg - QD Hargs : O

Gambar 3. Tampilan Home Bawah

Guest ~

N Arem Arem Mie

oD

Deskripsi Produk : Apabila arem-arem pada umumnya menggunakan beras, maka seperti namanya, kreasi arem-
arem mie ini mi sebagai Mi yang dibumbui dengan resep khas, dipadukan dengan

isian lezat. Setelah itu, mi dan isian tadi dibungkus memanjang menggunakan daun pisang, layaknya arem-arem
pada umumnya. Kemudian, dikukus sampai matang dan dihidangkan. Jadilah, kreasi arem-arem istimewa yang
beda dari biasanya.

Harga : (2D

Form Pemesanan Produk

Nama Pemesan Jumlah Produk Pesan
bapak/ibu.., saudara/saudari... 1/2/3..
Alamat Pemesan No.Telpon Pemesan
JIn... / lokasi 083000
,,

Hubungi kontak berikut 081914481753 setelah melakukan order

Gambar 4. Tampilan Produk Guest



2.2 Tampilan Guru

2.2.1 Tampilan Home Guru

Setelah Guru login, akan muncul tampilan halaman Home Guru pada bagian
learning, didalam tampilan halaman Home Guru terdapat beberapa menu seperti tampilan

menu bab pembelajaran, makarya shop, dan logout. Pada halaman ini Guru dapat

meletakkan capaian pembelajaran beserta elemennya. Berikut tampilan Home Guru dapat

dilihat pada Gambar 5 dibawah ini.

\VaMAKARYAZ

Kewirausahaan | 20241XC

Tabel Penil

#*

NIs

16000

16001

2210290

2210292

2210300

2210318

2210340

2210361

W ® N e v A W N =

2210363

10 2210364

11 2210375

12 2210381

13 2210387

14 2210395

FH | Guns Azarine | Siswa: 33

aian Siswa

Nama

Febyan

Yasir

Ade Riziq Herlambang
Adisty Ishma Iftina
Ahmad Baihagi Shobari
Ardan Abdika Imani
Berliana Febriarin

Dewi Utari Nur Aji Lestari
Dian Pasari Sidabutar
Diana Rahmatun Nazilah
Estiana Arvia Shafi

Fajar Dwi Utomo

Farrul Kahiran Radityata

Fellita Shalihah Dwiputri

Download

YT 112 1/Test 2/T1  2/T2 2/Test  3/T1
92 70 a7 100 (D
et 7

Gambar 5. Tampilan Home Guru

2.2.2 Tampilan Bab Editor dan Penilaian untuk Guru
Pada tampilan sebelumnya apabila Guru menekan atau memilih topik

pembelajaran maka diarahkan ke halaman topik/bab, pada halaman ini akan ada form

Makarya

3/T2  3/Test

Learning Topik ~

4T1 4/T2  4/Test

Azarine ~

editor yang berfungsi untuk menambahkan bahan materi pembelajaran, tugas, dan test

untuk Siswa. Guru dapat menambahkan sesuai kebutuhan dan melakukan perubahan

dengan tombol Edit yang disediakan. Apabila sudah mengisi kolom form dengan materi

atau tugas yang hendak di upload maka Guru dapat menekan tombol submit dan secara

otomatis isi dari materi atau tugas akan terbit. Tampilan Bab Editor dapat dilihat pada

Gambar 6 dibawah ini.



VEMAKARYAZ

Materi

Pilih Materi

Tujuan pembelajaran

Masulican tussn

Indikator Ketercapaian Tujuan Pembelajaran
BIUS am == &
Abasukkan incikator Kelercapaian Tujsan Fembeisfaren

Materi

Masulican maten.

Gambar 6. Tampilan Bab Editor untuk Guru

Pada tampilan tugas, Guru dapat memantau jawaban Siswa untuk kemudian
menilainya. Kemudian Guru juga dapat memberikan komentar atau feedback dari jawaban
yang Siswa masukkan. Tampilan Penilaian dapat dilihat pada Gambar 7 dibawah ini.

VEVAKARYACN cor |

AR Makarya Learning Topik ~ SubTopik = Azarine ~

Kewirausahaan | 20241XCFH | Guru: Azarine | Siswa: 38

PRA-PRODUKSI

Coba berilah contoh produk olahan nabati khas Indenesia yang dapat kamu temui di daerahmu menurut pemahamanmu! Jelaskan karakteristik rasa, bentuk, bahan dasar, dan
bagaimana cara mengelah praduk olahan nabati tersebut lengkap dengan fotoyilustrasi/video mengenai produk olahan tersebut.

# NIS Nama Submit Jawaban Penilaian Catatan

Waktu

Pengaturan

116000  Febyan Jagung Bakar, Tahu, Gado-gado, Cincau, m bagus
19:52:'5

Lumpia

216001 vasir ini bagian jawab
06:]3509

Gambar 7. Tampilan Penilaian Guru
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2.2.3 Tampilan Makarya Shop Guru

Saat Guru beralih ke tampilan Makarya Shop, Guru dapat melihat semua produk
yang dijual oleh Siswanya. Penjualan dikategorikan menjadi 4 yaitu makanan, minuman,

kerajinan, dan budidaya.

V-MAKA&YA—* | Guru | Makarya Learning Azarine ~

-~ ENCNEINEA) -

Arem Arem Mie , % Cover Al-Quran Gelang Kulit

=
Apabila arem-arem pada u... - Free Custom UV Print / Laser Tipe Standar

-

Gambar 8. Tampilan Makarya Shop Guru
Jika Guru meng-klik tombol profil maka akan tampil data dari siapa saja Siswa
yang sudah melakukan penjualan dan berapa banyak dari produk yang mereka jual telah
terbeli. Apabila terdapat kendala pada Siswa berupa kesalahan upload penjualan pada
sistem maka Siswa dapat meminta Guru sebagai pemiliki wewenang untuk menghapus
data penjualan yang salah tersebut. Berikut tampilan Data Makarya pada Guru dapat
dilihat pada Gambar 9 dibawah ini.

-MAK_A_B‘_YA"‘ | Guru | Makarya Leaming Azarine ~

EIENONENEI) - |

Nama No.Telp
# Produk Produk  Penjual Harga Deskripsi Penjual

1 Arem Vasit 4000  Apabila arem-arem pada umumnya menggunakan beras, maka seperti namanya, kreasi arem-arem 081914481753
Arem mie ini menggunakan mi sebagai penggantinya. Mi yang dibumbui dengan resep khas, dipadukan
Mie dengan isian lezat. Setelah itu, mi dan isian tadi dibungkus memanjang menggunakan daun pisang,
layaknya arem-arem pada umumnya. Kemudian, dikukus sampai matang dan dihidangkan. Jadilah,
kreasi arem-arem istimewa yang beda dari biasanya.

FAR (ihat Cover Al- Febyan 300000 Free Custom UV Print / Laser 089635494418
Quran

Delete

3 e Gelang Febyan 20000  Tipe Standar 089635494418
Kulit

Delete

# Produk  Nama Produk Penjual  Pembeli  Jml Produk Alamat Pembeli No.Telp Penjual No.Telp Pembeli

1 Lihat Cover Al-Quran Febyan Birawa 1 UNNES, Sekaran, Semarang 089635494418 081390099337

T, T ) YA

Gambar 9. Tampilan Data Makarya pada Guru
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Nama
# Produk Produk

Arem

Gambar 10. Close Up Tampilan Tombol Delete

2.3 Tampilan Siswa
2.3.1 Tampilan Home Siswa
Setelah Siswa login, akan muncul tampilan halaman Home Siswa pada bagian
learning, didalam tampilan halaman Home Siswa terdapat beberapa menu seperti
tampilan menu bab pembelajaran, makarya shop, dan logout. Pada halaman ini Siswa
dapat juga melihat capaian pembelajaran beserta elemen dari seluruh bab. Berikut

tampilan Home Siswa dapat dilihat pada Gambar 11 dibawah ini.

VENMAKARYA m Makarya Learning Febyan -

20241XCFH || Gurns: Azanne

A. CAPAIAN PEMBELAJARAN
Pada fese ini, peserta didik memiliki:

» Mengembangkan produk olahan pangan higienis Musantara atau nonpangan berdasarkan analisis kebutuhan dan kelayakan pasar melalui eksplorasi bahan, alat dan teknik, serta
memprasentasikan secara lisan, visual dan grafis. Pada fase ini, peserta didik mampu mengevaluasi dan memberikan saran produk olahan pangzn dan nonpangan berdasarkan
dampak lingkungan/budaya/ teknologi tepat guna.

B. ELEMEN CAPAIAN PEMEELAJARAN
ELEMEN CAPAIAN PEMBELAJARAN

Observasi dan Peserta didik mampu mengeksplorasi produk clahan pangan higienis Nusantara atau produk nonpangan yang bernilai ekonomis dari berbagai sumber,
Eksplorasi menganalisis karakteristik bahan, alat, teknik dan prosedur pengolahan, serta penyajian dan kemasan.

Desain atau Peserta didik mampu menyusun rencana pembuatan produk olahan pangan higienis atau produk nonpangan berdasarkan analisis usaha, ketersediaan
Perencanaan bahan, peralatan, bentuk, serta tampilan sesuai potensi Nusantara dan hasil eksplorasi.

Produksi Peserta didik mampu mengembangkan produk elahan pangan Musantara higienis atau produk nonpangan berbasis usaha, serta menampilkan dalam
bentuk penyajian dan pengemasan secara kreatifinovatif dan dipromosikan melalui media visual maupun virtual,

Refleksi dan Peserta didik mampu memberi penilaian dan saran pengembangan produk olahan pangan Musantara higienis atau produk nonpangan berdasarkan kajian
Evaluasi mutu, teknologi pangan dan ekonomi, serta dampak lingkungan/budaya

Gambar 11. Tampilan Home Siswa




2.3.2 Tampilan Bab Pembelajaran dan Materi Siswa

Setelah Siswa meng-klik angka pada tampilan Bab maka akan ditampilkan menu

berupa materi serta tugas yang telah diberikan oleh Guru. Kemudian Siswa dapat

memilih materi untuk beralih ke halaman Materi, begitupula sebaliknya jika memilih

tombol tugas. Adapun tampilan Bab Pembelajaran dan Materi Siswa dapat dilihat pada

Gambar 12 dibawah ini.

PRA-PRODUKSI

Matenri 1

Tugas 1

Materi 2

Tugas 2

Test

VEMAKARVATE sive |

PRA-PRODUKSI

Tujuan Pembelajaran
11 Peserta didik mampu piorasip nigieris ishan nsbati isi is dori berbagai sumber

Indikator Ketercapaian Tujuan Pembelajaran
1. Pengamatan Lingkungan Bshan Pangan Nabati

Hislo semuanys. sebelum mengawsli pembelajaran pada hari ini mari kits peregangan terlebih dahuby sebehum memulai materi kalini. Cobs kalian jawab pertanysan singkat
berkutint

Apa salah satu trend makanan yang berkembang di tahun 2024?
Daging? turang tepst
Wakaran demgen taca Topump A Rarang epat

yang sangat terlihat di 20247 Yuk kita simak video dibawah ini!

Nah, setelah kafian menyimak video di atas kira-kira aps yang bisa kakian tangkap dari isi video?
Benar Mskanan berbasis nabati adalah trend makanan yang berkembang i tohun 2024 sekarang.

Kenapa hal ini dapat terjadi? Karena tingkat kesadaran kesehatan masyarakat yang meninggi veganisme dan vegetassme juga mempertimbangkan penggunasn daging
hewani yang berdampak Engkungsn. Namun, makanan plant-based tidsk lagi pada tahu,

Sepert yang dijelaskan pada video, peagembangan pengolahan nabati terjadi karena terdapat fusion atau penggabungan antara makanan moder dan biahan nabat ity
sendir. Adapun Indonesia terkensl dengan berbagai makanan tradisional yang bevasal dari bahan nabati. Komponen yang terdapat didslamnya seperti bahan, alat, teknik.
dan cara pengemasannya pun juga beraneka ragam mengikuti sumber daya alam setempat yang dapat ditemui.

Gambar 12. Tampilan Bab Pembelajaran dan Materi Siswa

Jika sudah membaca materi maka Siswa dapat memencet tombol selesai pada

bagian kiri bawah layar untuk menandakan materi sudah terbaca, tampilan dapat dilihat

pada Gambar 13 dibawabh ini. Apabila Siswa telah membaca materi yang disediakan dapat

menekan selesai kemudian klik tombol Submit, maka tampilan akan berubah seperti yang

yang ada pada Gambar 14 dibawah ini.

Selezai
Data yang telah disubrmit tidak dapat diubah!

Gambar 13. Tampilan Tombol Selesai Sebelum di-Klik




Selesai dibaca pada 2024-06-06 21:07:32

Gambar 14. Tampilan Tombol Selesai Setelah di-Klik

2.3.3 Tampilan Pengajuan Tugas Siswa
Halaman pada Bab Pembelajaran kemudian berlanjut pada bagian Tugas. Pada
tampilan tugas yang telah terajukan akan tercantum tanggal dan pukul berapa tugas itu
diserahkan. Pada sistem ini Siswa tidak dapat mengubah kembali jawaban yang telah
terajukan ke sistem. Adapun tampilan dibawah ini ialah tampilan sebelum dan sesudah
Siswa melakukan pengajuan tugas, dapat dilihat pada Gambar 15 dan 16.

Jawab

Gambar 15. Tampilan Sebelum Jawaban Tugas Terajukan

Jagung Bakar, Tahu, Gado-gado, Cincau, Lumpia

Tersubmit pada 2024-06-18 19:52:15

Gambar 16. Tampilan Sesudah Jawaban Tugas Terajukan

2.3.4 Tampilan Makarya Siswa

Pada awal Siswa masuk ke halaman Makarya, Siswa akan disuguhkan beberapa
produk yang telah ada di Makarya beserta foto produk dan deskripsinya. Siswa dapat
menambahkan jualan yang hendak di unggah dengan menekan tombol warna hijau atau
bentuk bazar. Tombol warna oren atau bentuk orang berfungsi untuk menampilan data
hasil penjualan yang dilakukan oleh Siswa tersebut. Adapun penjualan produk
dikategorikan menjadi 4 yaitu makanan, minuman, kerajinan, dan budidaya. Tampilan
Makarya Siswa dapat dilihat pada Gambar 17 dibawah ini.
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Gambar 17. Tampilan Makarya Siswa

Jika Siswa telah mengisi semua data pada kolom form yang disediakan secara
lengkap maka Siswa dapat menekan tombol Sell. Selanjutnya, barang yang akan dijual
akan tertampil pada tampilan awal Makarya Shop. Tampilan form penjualan produk

Siswa dapat dilihat pada Gambar 18 dibawah ini.
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Form Penjualan Produk
Nama Produk Harga
Rp
Deskripsi Foto Produk

Deskripsi Produk Pilih File  Tidak ada file yang dipilih

Kategori Produk No.Telpon

Pilih Kategori Produk v

Gambar 18. Tampilan Form Jual oleh Siswa
Pada menu profil akan ditampilan keterangan penjualan yang melengkapi seperti
gambar produk, nama produk, nama penjual, nama pembeli, jumlah produk terjual,
alamat pembeli, nomor hp penjual, dan nomor hp pembeli. Pada bagian ini Siswa juga
dapat merubah isi dari data penjualan dengan menekan tombol Edit. Adapun tampilan
Data Penjualan oleh Siswa dapat dilihat pada Gambar 19 dibawabh ini.



V-MAKARYA-x BUKU MANUAL

I;
# Produk Nama Produk Penjual Harga Deskripsi Kategori No.Telp Penjual
1 Cover Al-Quran Febyan 300000 Free Custom UV Print / Laser craft 089635494418
2 Gelang Kulit Febyan 20000 Tipe Standar craft 089635494418
# Produk Pembeli Jml Produk Alamat No.Telp
1 Cover Al-Quran Birawa 1 UNNES, Sekaran, Semarang 081390099337
S ™ AN IN T A B

Gambar 19. Tampilan Data Penjualan oleh Siswa
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PENUTUP

Buku Manual Website V-MAKARYA ini dibuat dengan tujuan sebagai alat bantu dalam
pengoperasian menu learning dan Makarya Shop bagi Guru dan Siswa sebagai pengguna utama
website ini. Selain itu, buku manual ini diharapkan dapat membantu dan mempermudah para
pengguna dalam memahami tujuan, fitur, dan pengoperasian aplikasi Website Pembelajaran V-
MAKARY A secara benar.

Selanjutnya penulis mengucapkan terima kasih kepada berbagai pihak atas bantuan dan
kerjasamanya sehingga buku ini dapat tersaji. Akhir kata, kami penulis buku manual website
pembelajaran V-MAKARYA berharap semoga buku ini dapat digunakan sebagaimana

mestinya dan membantu pengguna secara maksimal.
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